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Déja le‘numere 3 de Playbox, comme le temps passe... Ce mois-ci, les éditeurs se sont un

peu calmés, Noél est passé etlé rythme deisortie des jeux est en nette régression. Comme
chaque meis, Segalet Sonynous propesent une affiche alléchante : Final Fantasy IX
contré Phantasy Star Online, lequel est le meilleur ? Ne cherchez pas, ils sont tous
deux excellents. En ce qui concerne Nintendo, c'est le calme avant la tempéte
Pokémon. En effet, les versions Gold & Silver vont bientot débarquer dans
'Hexagone. En revanche, la N64 marque‘le pas et les développeurs adaptent leurs titres ‘]1“'—-——- E
sur Game Cube en abandonnant, les uns aprés lesautres, les jeux N64. De son coté,

Microsoft dévoile sa console et surtout les prémiers titres qui, il faut bien l'avouer, surpas-

sentide loin les produits concurrentssAlors, la Xbox serait vriaiment la console ultime ? Ilest | ===

trop tot pour se prononcer, mais vous pouvez déja vous faire une idée en lisant notre de dos- E l ”'

sier du mois. Bonne lecture.

Pascal Pambrun
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50 : Surf Roket Racer - DC goodies du mois.

40 : Buzz L'Eclair - PS One Toutes les derniéres astuces indispensables a connaitre.
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48 : Spawn - DC Dolby pour PS2, un micro pour jouer sur le Net et les
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Vidéos de Jeux :

Armored Core 2 - PS2 - Ubi Soft

Final Fantasy IX - PS One - Squaresoft/Crave
Fighting Vipers 2 - Dreamcast - Sega
Monter Racer - PS One - Microids

Phantasy Star Online - Dreamcast - Sega
Sonic Adventure 2 - Dreamcast - Sega

Tomb Raider Chronicles - Dreamcast - Eidos

Mode d’emploi

Notre Vidéo CD est lisible sur platine DVD de
salon compatible avec le format VCD et sur PC
ou Mac équipés ou non d'un lecteur DVD. Pour
lancer les vidéos présentes sur notre VCD, si
vous disposez d'un player de DVD, le format
Vidéo CD sera automatiquement reconnu et
l'interface vous proposera un choix de vidéos a

Avertissement

O LNden Cod

FLAYBOX

Final Fantasy IX

superbes vidéos
me volet de 1a saga.

visionner. Au cas oil vous ne posséderiez pas de
player DVD sur Mac, il vous faudra assigner le
format .DAT (les fichiers vidéo qui se trouvent
dans le répertoire \MPEGAV) avec Quicktime
d'Apple. Sur PC, un programme exécutable se

@ rsoNE. P32
@ DREAMCAST
@ N64.0GB.G CUB

ven3  Jetset Radio

trouvant a la racine du CD se charge de lancer
l'interface, vous pouvez aussi utiliser le Media
Player (6.3 ou 7) de Microsoft pour assigner les
fichiers .DAT.

Attention, les vidéos de jeu incluses sur le CD sont au format MPEG1. La qualité graphique de ce format ne reflate pas la qualité réelle des jeux. Vous
pouvez néanmoins vous faire une idée précise de tel ou tel titre avant de l'acheter puisqu'une vidéo est beaucoup plus "parlante” qu'un simple test

accompagné de quelques captures.




Petit check-up
our la PS2

Societé

Sunsoft en France

C Sunsoft, édité par Take 2 Interactive,
‘annonce la sortie de plusieurs titres sur
[PlayStation. Tout d'abord, un petit jeu de
tennis, Yeh Yeh Tennis, proposant de re-
itrouver le plaisir (s'il en est) des jeux 16
| hits sur une console 32 bits. Il offre un

Imélange de graphismes simples et calorés,

LASTERAASTER

ides personnages trés typés manga qu'il est
fnossible de paramétrer et une prise en
Imain rapide pour un jeu de tennis qui peut
ke jouer jusqu'a quatre. Blaster Master, l'un
1- best-sellers de Nintendo en 1986,
ésigne un jeu d'arcade pur et dur puisque

'on commande un énorme tank avec diffé-
frentes armes (dont la puissance augmente
len fonction des bonus) pour passer une
ffoule d'environnements 3D, aux paysages
\ariés (cavernes, volcans...), avec des ton-
Ines d'ennemis qui attaquent de tous les
[cotés. Eternal Eyes, créé par Kenji Terada
auteur des trois séries de Final Fantasy),

} onstitue un RPG dans la lignée des Final
|Fantasy Tactics, proposant des cartes et des
Idonjons en 3D, plus de vingt niveaux de magie et de combats, un environ-
Inement graphique unique et une profondeur de jeu qui donnent a Eternal
yes tous les ingrédients pour ravir les fans du genre... Vous aurez, bien
levidemment, le plaisir de retrouver tous ces jeux dans les pages de tests de

inos Playbox a venir.

|

ﬁe%?man. le retour de la vengeance

( Megaman X5 sera le nouvel opus de la série des Megaman. Il se présen-
Itera en 2D et son action se situera aux alentours de 2100. L'histoire est
|la suivante : le Dr Wily a encore fabriqué huit robots maléfiques et comp-
tte bousculer l'ordre établi. Pour ce faire, et alors que ['humanité a atteint
les étoiles, lors d'une commémoration, les robots s'attaquent a la colonie

urasia, la sabotent et la font chuter vers la Terre. Comme de juste, vous
ichoisirez votre héros - X ou Zéro - et commencerez l'aventure. Attention
ganmoins, le temps que vous prendrez pour accomplir vos objectifs aura
une incidence : si vous
ne réussissez pas a
finir en temps voulu,
vous risquez d'avoir
droit a une surprise...
Quoi qu'il en soit,

Megaman is back !!
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@ Développé par Léquipe de
Rainbow studios, responsa-
bles de Motocross Madness
1 et 2 sur PC, ATV Offroad
Fury est un jeu de course de
quads, prévu sur la nouvelle
machine de Sony. Le titre

propose une douzaine de
véhicules tout terrain
(Yamaha, Kawasaki, Honda), divisés en trois styles, pour six événements dif-
férents. Il sera possible de modifier certaines caractéristiques (conduite,
freinage, pneu...) pour améliorer les machines. Le soft mélange l'arcade et la
simulation (lois) pour que les joueurs ne se perdent pas trop dans les détails
de réglage et prennent du plaisir a chague tour de roue. Les lois physiques
sont respectées mais il est aussi possible de contrdler son véhicule dans les
airs (ce qui est beaucoup moins réaliste). Comme le montrent les quelques
images, la vingtaine de courses propose des tracés trés bosselés, offrant
l'opportunité de s'envoler pour réaliser une vingtaine de figures. Les graphis-
mes ne sont pas merveilleux mais semblent acceptables pour les débuts de la
console ; les arbres donnent une bonne impression et les ombres des engins

se transforment en fonction du terrain et de L'angle du soleil. La distance de

vue est honnéte et les décors sont en belle 3D. Certaines courses permettent
dailleurs de quitter le tracé pour rouler oil l'on veut. La bande-son devrait
étre composée par des groupes de renommée internationale, voire populaires
comme Hervé Vilard ou Lara Fabian. En plus, les fans de dirt pourront jouer a
ATV Offroad Fury avec des amis puisqu'il est jouable a quatre...

SCEUELIEES @
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A COMMENCE BIEN...
In nouveau jeu inspiré des Lego
echniques est en cours de dévelop-
pement sur les futures consoles de
Nintendo. Similaire a la version PC
qui devrait sortir dans le courant de
rette année, le titre de Lego Media
st avant tout destiné aux plus jeu-
nes, se limitant @ la construction et
i l'animation d'automates. Les ima-
ges que vous avez sous les yeux sont
issues de la version PC et permet-
tent cependant d'avoir un apergu de
a qualité graphique de la version
Gamecube. En revanche, nous
‘avons aucune nouvelle concernant
e jeu Gameboy Advanced.

NFOGRAMES AIME
ES LICENCES...

ette fois-ci, il s'agit de Dragon
all Z. Oui, la série phare du Club

Dorothée (ne vous cachez pas !)
fera l'objet de jeux sur PS One, PS2
et Gameboy ! Vous n’avez pas fini
d'entendre parler des super-guerriers.

SEGA ET LES DVD

Sega, pour ne pas se laisser dépas-
ser technologiquement par la
concurrence, a annonceé que d'ici
deux ans des lecteurs DVD intégrant
une puce permettant de jouer a des
jeux Dreamcast seront disponibles.
Outre la question du devenir du
marché d'ici deux ans, qui sera en
imesure de dire comment un lecteur
DVD pourra lire un GD-Rom ? Une

affaire a suivre de trés prés...

Demo

MGS Demo, le retour

Ceux qui auront la chance de se
rendre au Japon au mois de mars,
pourront se procurer une démo
ljouable de Metal Gear Solid 2 en
achetant Zone Of The Enders. Le
prochain titre de mécha, axé sur
I'action/aventure, de Konami sur
PS2 devrait donc attirer un maxi-
mum de fans de Solid Snake.

La démo devrait représenter envi-
ron 5 % du jeu final, ce qui cor-
respond a un peu moins d'une
heure de jeu. Il sera possible de
choisir parmi cing niveaux de diffi-
culté et trois formes différentes de
radar... Tous au Japon en mars !
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espérant expier un passé plus ou

PS2
Tsugunai ton RPG

@ SCEI vient d'annoncer la sortie
en février prochain d'un jeu de rdle

maoins chargé. Rei, le personnage
principal, est un fantdme condam-
né a errer sans but de par le
monde et peut prendre possession
a l'ambiance particuliérement mor- du corps de certaines personnes.
bide. Prévu sur PlayStation 2,

Tsugunai repose sur cette idée idio-

Bien évidemment, chacune a ses

propres caractéristiques permettant
te selon laquelle toute faute peut au héros de progresser dans l'aven-
étre pardonnée. Ainsi, vous devrez ture. Allant de la simple mission
aider six individus a réaliser leur urbaine a l'exploration de donjons

maudits, Tsugunai se déroule en 3D

désir de rédemption, chacun

temps réel avec des com-

bats dans la plus pure
tradition du genre. Pour
ne rien gacher, la
musique est signée
Yasunori Mitsuda, gage
de qualité lorsque l'on
connait la bande-son de
wa  Chrono Cross, Xenogears.

§ Une nouvelle console signee Nokia ?

Terminal multimédia ou pseudo-console
de jeux ? Toujours est-il que le Nokia
Media Terminal posséde des caractéris-
tiques qui ne sont pas sans rappeler celles : .
de la Xbox, 3 une différence majeure _J

prés, que la machine de Nokia utilisera
Linux comme systéme d'exploitation.
Equipée d'un Celeron 366 MHz (ou plus,
les caractéristiques n'étant pour le
moment pas encore fixées), elle posséde- 3
ra un disque dur de 20 Go, sera compatible e
avec les normes de connexion Intenet |2 manette etla télécommande.
Numéris, xDSL, PSTN ou cable. La partie graphique n'est pas oubliée, mais
les informations sont maigres. Nous savons juste que le Media Terminal
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 annoncé répond au doux nom de Pirates "N Parrots, les
images nous montrent un jeu assez simpl jfj,
n'est que le premier. ﬂokhﬁentﬂﬂﬂcs'm:m
mnbmxemsh'ummqnimteidém'rimsdela

—1Yuna, est une invocatrice, elle-méme fille du grand invocateur

disposera d'une accélération 3D. En ce qui conceme

P52

Ca sent bon le sable chaud.

@ Square a enfin laissé filtré quelques informations au sujet de Final

Fantasy 10. Tout d'abord, le héros se nommera Tidus (en version
US). C'est apparemment un jeune sportif optimiste aimant le

Blitzball, un sport sous-marin. L'autre personnage principal,

Braska. Une autre bonne nouvelle a été annoncée : le jeu serait
soit doublé, soit comporterait des passages parlés ! Une pre-
miére lorsque l'on se rappelle que les jeux Square ont tou-
ljours cruellement manqué de digits vocales. Un nouveau
systéme pour les expressions faciales aurait égale-
ment été créé pour tirer parti des possibilités de la
PS2 dans ce domaine. La carte aurait également
été revue : une caméra suivrait en douceur les mou-
vements des personnages alors que ceux-ci seraient
en train d'ar-
penter le monde
FEX. A vrai dire,
ce sont les seules

informations que
nous avons
regues a l'heure
actuelle mais
normalement
nous devrions
en savoir
bientot
davantage.
Croisons les
doigts

ensemble...
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DVD prix de 7800 yens. La particularité
Un nouveau concept du soft dE\frait résider da.ns la pré-
sence de dinosaures particuliére-
@ La filiale japonaise d'Idea Factory ment vidieux, lesquels vous géne-
a trouvé une nouvelle idée pour ront pendant votre course. Faut-il
vendre ses DVD. Chargée de la dis- voir dans cette opération l'argument
tribution de The Flinstones 2, la de vente qui manquait a un film a
société prévoit de coupler le film l'intérét discutable ? Serait-ce une
avec un jeu de voitures en reprenant occasion pour l'éditeur d'écouler un
les principaux protagonistes. Le ljeu qui fleure bon le manque d'ori-
résultat de cette curieuse alchimie ginalité ? En tout cas, il s'agit cer-
s'appelle The Flinstones 2 : Viva Rock tainement de la naissance d'un
Vegas Hacha Hachall Racing et concept prometteur qui devrait se
devrait étre disponible mi-mars au développer dans les années a venir. o

GT3 encore repoussé sur PlayStation 2

Sony a officiellement annoncé que la sortie japonaise de Gran Turismo 3 Q: cela n'est-il pas fatal pour SCE qu'un énorme titre comme GT3 A-Spec soit
A-Spec initialement prévue pour le 15/02/01 était repoussée a courant avril  retardé, en considérant les puissants rivaux que sont la Game Cube de Nintendo et
2001. Cela a pour conséquence de retarder également les sorties européen-  [a Xbox de Microsoft (qui devraient sortir bientot) ?
nes et US. La raison invoquée serait le refus de la part du Studio Polyphony  R: nous nous excusons sincérement auprés des clients qui attendent GT3
Inc. de ne pas offrir au public un titre de qualité médiocre. Une fois qu'ils  depuis un certain temps, mais un grand nombre de merveilleux titres autres
estimeront avoir atteint leur objectif, GT3 sortira. En attendant, nous vous  que GT3 vont bientdt arriver - titres ayant été faits par des|développeurs/édi-
invitons 3 prendre connaissance de ce petit entretien ayant eu lieu entre SCE  teurs variés - ainsi, nous n'anticipons pas sur le fait que le changement de la
et Yamauchi Kazunori : date de sortie de GT3 pourrait étre fatal pour la PS2.

Q : pourquoi la date de sortie
a-t-elle changee ?

R : nous avons fait tout notre pos-
sible afin d'étre préts pour la sor-
tie malheureusement, le produc-
teur de GT a voulu se pencher
davantage sur la stabilité globale
du jeu afin de produire un titre
aussi élaboré que possible. Nous
nous excusons auprés des clients

qui attendent depuis longtemps la
venue du produit mais nous avons tout de méme changé la date de sortie. Q:: cela affectera-t-il les ventes de la PS2 ?
En considération d'un développement futur du format PlayStation 2 ainsi que R': étant donné que beaucoup de jeux ont été rajoutés dans les plannings de
de Sony Computer Entertainment, nous considérons que les clients devraient prévision du Japon et a l'étranger, nous n'anticipons pas sur le fait que cela
avoir le privilege d'apprécier les titres softwares dans leur qualité optimale. pourrait affecter les ventes hardware.
C'est ainsi que nous leur demandons d'attendre encore un peu en espérant
qu'ils apprécieront pleinement GT3 lors de sa sortie. Q' cela aura-t-il un impact sur les performances financiéres e SCE (la section jeu
La série des GTi est un des titres phares de la PS2, un de ceux qui fait acheter de Sony) ?

une PS2 et c'est précisément cela que nous R : puisque la sortie de GT3 a été établie pour le dernier quart de 'année 2001,

visons a moyen terme, cela aura évidemment un effet sur les performances financiéres de SCE pour

l'année fiscale 2000 ; cependant, si on se base sur une ws1rn a moyen terme
sur le déploiement du format PS2, nous n'anticipons pas (et n'attendons pas)
d'impact majeur. Que cela affecte ou non la prestation et [ position de Sony
reléve du domaine de l'investigation. Eu égard a la multitude d'autres facteurs
tel que le taux de change qui pourraient affecter cette prestation, nous aime-
rions faire un rapport sur ce résultat lors du Sony's Financial Performance
Report du troisiéme quart prévu pour étre tenu le 25 janvier.




PS2 2
Rune annonce

ot confirme

Rune, jeu fameux venant du PC
ot s'inspirant de croyances répan-
dues sur le peuple des Vikings, va
hientot sortir sur PS2. Pour lins-
ant, il serait prévu pour mi-2001.
Rappelons plutot U'histoire pour

eux qui ne la connaissent pas :

i
|
1o

t“

Ragnar, jeune guerrier viking, se
doit de garder les Runestones
d'0din, des pierres ayant apparem-
ent une grande valeur. Au début
du récit, Ragnar apprend justement

qu'une bande de jeunes rebelles

lLes jolies cascades !!!

vikings se rapproche de son villa-
ge (ol se trouve une des pierres)
afin de détruire celle-ci pour libé-
rer le dieu Loki. Vous devrez donc
empécher cet événement de surve-
nir. Pour ce faire, vous disposerez
d'un arsenal de barbares plus que
conséquent et vous vous baladerez
dans un univers tout en 3D. La
vue est a la troisieme

personne et vous vous battrez
! .

avec des armes de mélée se divi-
sant en trois catégories : les

épées, les masses et les haches.
Nous ne vous en dévoilerons pas
plus en attendant la sortie de ce

défouloir que constitue Rure.

SCELIELIEES

Réalisé par l'équipe responsable du premier Tomb Raider, Project Eden est
un titre ambitieux, axé sur l'action et l'aventure et distillant sont lot d'énig-
mes et de combats dans une ville futuriste. Le joueur contrdle une équipe de
forces d'élite, composée de quatre membres de l'agence de protection urbaine :
Carter le capitaine, Minoko la technicienne, André l'ingénieur et Amber le
droide baléze. Il sera possible de n'en jouer qu'un seul en coopération par le
biais du réseau. On aura l'opportunité de choisir entre une vue subjective et

@

e e e

une vue a la troisieme per-
sonne. Tout en agissant indé-
pendamment les uns des
Rutres, l'interaction entre les
différents protagonistes est
trés importante. On devrait
pouvoir passer de l'un a
l'autre et donner des ordres

aux membres du groupe afin
de progresser. Le joueur aura
moyen d'utiliser différents
robots télécommandés pour

tteindre certains objectifs
Evec, la encore, une vue sub-
ective disponible. La galerie
des ennemis devrait étre a la
hauteur et proposer de nou-
velles difficultés a surmonter.
Apparemment, tout l'équipe-
ment de ['usine "Real Meat" a
décidé de tomber en panne
au méme moment et les équi-
pes de réparation ont disparu
sans laisser de traces : c'est a
vous d'enquéter...
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PS2
Wetrix a la sauce
Play2

Les développeurs de Zed Two tra-

aillent actuellement sur une nou-
elle version de Wetrix destinée a la
PlayStation 2. Ce jeu de réflexion
original est apparu sur Nintendo 64
ly a quelque temps et pourrait
hien intéresser les joueurs recher-
hant un nouveau style de soft.
algré des graphismes franchement
imités, Aqua Aqua : Wetrix 2 (titre
européen provisoire) propose des
défis hauts en couleur. Le scénario
est trés complexe mais cela n'a pas
raiment d'importance pour le
déroulement du jeu. Vous l'aurez
ompris, Aqua Aqua est un titre
basé sur l'eau. Le terrain en 3D iso
est carré et plat. L'eau coule prati-
quement sans arrét et il faut cons-

ruire des digues a l'aide de

"pigces” aux formes étranges (un
peu a la Tetris) pour la retenir.
Ensuite, il faut 'évaporer pour
marquer des points. De nombreux
items permettent d'accélérer ou
de ralentir le processus. On trou-
Ve quatre modes de jeu : Story
puzzle, Quick puzzle, Bingo Item
Get et Versus puzzle, chacun pro-

posant son lot
de challenges
de plus en plus
difficiles. La
sortie de Aqua
Aqua : Wetrix 2
est prévue pour
le début de
'année en

Europe.

Guilty Gear X
L'ultime jeu de baston 2D ?

y a nettement plus de personnages.

Arc System Works, une
société trés peu connue,
peut se targuer d'avoir
réussi a surpasser Capcom
et méme SNK, dans leur
propre domaine. Non

ontent de sortir ce chef-
d'ceuvre en version US, ils

ke payent le luxe d'offrir un

koft réellement compatible avec le VGA box aux graphismes splendides. Ce qui

kaute aux yeux dés la premiére vision de Guilty Gear X c'est son incroyable

beauté : tout y est magnifique et fluide. Il n'y a pas de sprites paraissant
Bvoir été importés d'un autre jeu puis mal détourés, ni de ralentissement,...
‘est tout bonnement époustouflant. De plus, un hard rock dynamique rythme
L'action qui, il faut bien l'avouer, est assez soutenue, Il n'est pas rare de faire
dix hits combos dés la premiére demi-heure de jeu. Voici donc un jeu a sur-
veiller de prés car il bénéficie d'un gameplay et d'une réalisation extraordi-
naires forgant méme le respect des joueurs anti-2D.

L'une des meilleures franchises 300 s'appréte 3 voir le jour sur PlayStation 2 en juin prochain. Séquelle de Army Men, Air Attack 2 vous place dans la peau
d'un pilote d'hélicoptére de combat devant assurer le déploiement et le rapatriement de soldats en plastique sur le champ de bataille. Votre véhicule étant
lourdement armé, vos escapades seront souvent L'occasion de détruire des convois ou des bases ennemies. A deux, vous avez le choix entre cing styles de
jeux dont un mode coopérative et un mode versus trés amusants. Une dizaine d'hélicoptéres aux caractéristiques et aux armes spécifiques sont a votre
disposition mais il vous faudra réussir de nombreux objectifs pour tous les récupérer. Si Air Attack 2 est identique dans le principe a son homologue
PlayStation, la puissance de la 128 bits de Sony devrait permettre une intelligence artificielle poussée et des graphismes fouillés. Voila qui promet... ;
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Des designs prometteurs.

Les jeux de course sont légion sur
es consoles mais rares sont ceux
qui retiennent réellement notre

attention et

auxquels

on joue longtemps... Méme au sein

des jeux de course, les styles sont

rés différents : simulation, rallye,

art, Formule 1, etc. Cependant, les

ans de sensations fortes et de
itesse pure savent qu'il en existe
n qui surpasse tous les autres : la
ourse futuriste avec WipEout. Les

ombreux titres sur ce théme n'ont

jamais atteint la qualité du soft de

sygnosis méme si certains y trou-

eront a redire... Pourtant, ['‘équipe

de Blade Interactive s'est lancée
dans l'aventure et nous propose

surprendre les amateurs du genre !

méchas
. mecnas

L

ment pas un souv

 revanche, une rumeu

EValiLiie, Uieu

Pour la petite

une nouvelle approche de la course
futuriste avec G Surfers. Les vais-
seaux sont capables de voler a basse
altitude a la surface de la planéte, a
des vitesses vertigineuses. Les déve-
loppeurs ont fourni un énorme tra-
vail de reconstitution grace aux
informations recueillies par les satel-
lites. Ainsi, les courses se déroulent
sur toute la surface du globe et on
reconnait sans peine les paysages et
les sites car la topographie (monta-
gnes, vallées, riviéres, lacs...), les
grandes villes de chaque pays
(immeubles, rues, parcs...) et méme
les grands axes routiers sont respec-
tés ! Seize adversaires prennent part
2 la trentaine de courses disponibles
et malgré le nombre phénoménal de
polygones a calculer, l'impression de
vitesse devrait se montrer impres-
sionnante. On trouvera les
incontournables power-up indispen-
sables pour des courses survoltées et

les explorateurs seront récompensés

par des bonus... Avec des caractéristiques aussi exaltantes, G Surfers devrait




Dreamcast

Signé Catch Eyes

Depuis le premier volet sur

Super Famicom, le succeés des Fire
Prowrestling va grandissant année
aprés année. Réaliste et humoris-
ique, la série posséde une solide
éputation auprés des amateurs

du genre. Vous ne serez donc pas
surpris d'apprendre qu'une nouvel-
e séquelle est prévue sur
Dreamcast pour mars prochain au
Dapon. A l'instar de ses prédéces-

seurs, Fire Prowrestling D s'illustre
par une 2D fourmillant de détails

et un nombre de catcheurs parti-
uligrement important. 178 spor-
ifs (comédiens ?) issus des diffé-
entes fédérations américaines et
aponaises, 42 protagonistes a
débloquer plus la possibilité de
réer son propre personnage et
ses propres costumes, le titre de
Spike devrait combler les plus exi-
geants d'entre vous. Le panel de
oups est du méme acabit puisque
pas moins de 1300 combinaisons
sont réalisables, variant selon la
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omposition de votre équipe. Au
rang des nouveautés, on retrouve
n Battle Royal permettant a huit
personnages de se battre simulta-

ément a 'écran ainsi qu'un
Death Match aux arénes entourées
de fil barbelé et autres cables

slectriques. Si les rumeurs vont

bon train concernant la possibilité
d'affronter d'autres joueurs via un
modem, il est déja certain que
U'on pourra se connecter au site
Internet de l'éditeur pour échan-
ger ses personnages ou récupérer
de nouvelles armes. Une version
collector incluant une carte a tira-
ige limité du jeu Fire Prowrestling
(B est d'ores et déja prévue, mais
| semble qu'elle ne soit distribuée
au Japon, voire aux Etats-Unis

que dans quelques mois.

e

PlayStation 2

EA pas photo !

Ste P

Avec Namco, Electronic Arts fait partie des
éditeurs les plus prolixes sur PlayStation 2.
Aprés NHL 2001 et 55X, c'est au tour du
base-ball de faire son apparition sur la

1128 bits de Sony avec la sortie imminente
de Triple Play 2002. Jouant la carte du
réalisme, Triple Play 2002 offre une foule de
cinématiques en 3D temps réel célébrant les
fins de partie et les belles actions ainsi
u'une intelligence artificielle particulierement poussée. Bien évidemment, le
jeu bénéficie de la licence officielle de la Major League Baseball permettant
aux amateurs de retrouver de grands noms de la profession comme Jason
Giambi, Randy Johnson ou bien encore Mark McGwire. De nombreuses camé-
ras sont disséminées a différents endroits stratégiques du stade autorisant
une grande variété d'angles de vue. Du coté de la maniabilité, 'éditeur
reprend un principe déja exploité dans PGA Golf sur PlayStation a savoir que
la puissance et la précision de votre frappe se gérent aux sticks analogiques.
Normalement disponible aux Etats-Unis au moment oi vous lirez ces quelques
lignes, on peut parier sur une sortie européenne pour la rentrée scolaire en

septembre prachain.

s modéles se montrent détaillés.




SEGA JUST DO IT!

Sega a décidé que l'Inde, en dépit
de certains probléemes économiques,
Etait une terre ne demandant qu’a
Etre conquise. Ainsi, la Dreamcast y
sera lancée dés le début de ['année
et Sega compte bien en vendre 1
million d'ici deux ans. Qui vivra

verra...

BEST OF SEGA !

Pour ceux qui voudraient comman-
der cela au Mac Donald's, sachez
gue Sega désirait simplement faire
un pack Altered Beast, Columns,
Golden Axe, Phantasy Star 2,
Revenge Of Shinobi, Shining Force,
Sonic, Streets Of Rage 2, Vectorman
et Wrestle War. Qui dit mieux ?

SYPHON FILTER 3

Celui-ci a été annoncé pour fin
001 aux Etats-Unis. De grands
F’noments d’action en perspective
pour tous ceux qui en veulent tou-
jours plus ! L'ami Gabe devrait donc
encore une fois se faire remarquer
sur PlayStation !

. ACELELIEES

PS One/Dreamcast

Mat Hoffman's
Pro BMX

Aprés le succes inattendu de

ony Hawk's Pro Skater, Activision
se lance dans le BMX ! Pourtant,
"impact sur le grand public n'est

pas certain d'étre le méme, sur-

tout si les innovations ne sont pas

au rendez-vous. Nous avons eu la

hance de recevoir une version
jouable de Mat Hoffman's Pro BMX

et, pour l'instant, les différences

gvec Tony Hawk (premier du nom !)

e premier niveau renferme un passage secret.

sont minces. Le moteur s'avére identique, mais on ne peut pas leur en
ouloir. En revanche, les modes de jeu, I'éditeur de niveau, les challenges
et méme l'interface sont semblables. On espére grandement que les déve-
oppeurs feront un effort sur ces points cruciaux. Les heureux possesseurs
d'une version de Tony Hawk 2 peuvent d'ailleurs avoir une idée du soft Mat
offman car une démo jouable se trouve disponible en option. Les ama-
eurs de BMX retrouveront les stars qu'ils aiment (Mat Hoffman, Mike

3 Escamilla, Cory Nastazio, Joe "butcher" Kowalski, Rick Thorne, Dennis
Lnndq_[:_ Underg raung

"75;(,_;,; . snnad, B cCoy, Kevin Robinson et Simon Tabron), ainsi qu'une dizaine de niveaux
ST mit Wanding BacEinss Hoffman bike factory, London underground, construction yard, Park N.Y.
- e

’:-'3 Eat F-B-1-C-N ity, la Habra California...) ressemblant aux spots de Tony Hawk et entre-

#5 secraica oupés par des compétitions. La version fourmille de bugs mais les figures
sont présentes et l'animation est honnéte. Quant a la maniabilité, on
retrouve les
réflexes acquis

Select Bike grace aux heures de

TYRES NARROW P e
jeu passées sur

Tony Hawk. Les

daaraana

modes sont les
mémes que dans
THPS. Le mode car-
riére propose exac-
tement les mémes
challenges : deux
high scores, décou-
vrir cing objets,
récupérer les

Les grinds se réalisent aussi avec des BMX.

lettres du mot
"trick” et trouver un mag caché (au lieu de la K7). On notera de courtes
vidéos avant chaque run, de nombreux éléments destructibles (éclairage,
moniteurs, barriéres, vitres...) et un replay avec arrét sur image. Comme
dans THPS, il existe de nombreux bonus comme les gaps ou les big airs.
Il sera possible de changer quelques éléments des BMX (Huffy, K2,
Citizen, Trek...) pour les rendre plus performants en fonction du niveau.
Développé par Runecraft, Mat Hoffman's Pro BMX devrait réjouir tous les
fans de petits vélos étranges et fera découvrir aux autres qu'il n'y a pas
gue le skate dans la vie !
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Microsoft‘al
5,

une partie ,

de ses cart

Avant la date fatidique du 6 janvier 2001, ; P
la console de Microsoft était présentée
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sous la forme d'un gros X chromé ce qui laissa
certains penser que cette esthétique hi-tech
pourrait trés bien devenir la vraie Xbox.

Bill Gates en personne a mis fin a toutes

ces rumeurs et a dévoilé le design final lors
du CES de Las Vegas: A"‘m e révélation,
des émissaires sopt partis aux quatre coins
du globe pour parief de ce pﬁhitﬁn France,

c'est J.Allard, le directeur général
de la plate-forme Xbox last chargé

de présenter le "bébé".
.




Lundi 8 janvier 2001, dans un
hotel cossu prés de la Place de la
Concorde, toute la presse fran-
gaise vidéo-ludique est au ren-
dez-vous. Par petits groupes
d'une dizaine de personnes, nous
découvrons donc le design de la
Xbox avec surtout l'immense pri-
vilege de l'observer sous tous les

Ul

angles et de tester la prise en
main de la manette. J. Allard,
toujours souriant nous présente
la console et nous fait découvrir
les deux premiers jeux : Malice et
Munch's Oddysee (voir pages 22 a
24). Toutefais, il faut préciser
que Microsoft nous a conviés a
voir l'esthétique finale et non
pas la console définitive comme
certains le pensaient, ce qui
explique que les deux jeux ne
fonctionnaient qu'a partir d'une
station de développement ne res-
tituant que 25 % des capacités
de la console. Celle-ci s'avére
volumineuse, un peu moins large
qu'un magnétoscope mais une
fois et demie plus haute. En
dépit du fait qu'elle ne soit pas
en état de marche, son poids se
montrait assez important (on se
demande bien ce qu'ily a
dedans !). L'esthétique fut élabo-
rée par Horace Luke ; d'aprés ce
designer, la console évoquerait la
puissance et une certaine fantai-
sie ! Toute de noir vétue, elle
semblerait un peu austére si le
gros médaillon vert ne figurait
pas sur le dessus (un morceau de
Kryptonite ?). En définitive, le
look est particulierement

agréable ; de plus, notre petit long. Eu égard a ces éléments, nous voyons clairement que Microsoft a
bijou s'intégrera aussi bien dans répondu favorablement aux exigences des joueurs et des éditeurs...

une chambre d'adolescent qu'a
coté d'un magnétoscope. La
manette se tient bien en main,
tout comme la console ; il se
dégage une impression de robus-
tesse, les boutons se trouvent
bien placés et le cable est assez

Avant la présentation officielle, le

Net fourmillait d'images plus ou

moins farfelues de la Xbox. La palme

revient au site Quebec64.com qui a e
publié les photos d'une console et —
d'une manette dont le design se montre tout

a fait "plausible”.  _
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La console Xbox
en détail

Voici donc a quoi ressemble la console de Microsoft ; si le
design est définitif, les caractéristiques techniques, quant a

elles, peuvent encore évoluer...

@ La fin des imports ?

La Xbox n'aura pas de protection territoriale, ainsi,
les versions de jeux US ou japonais tourneront sur
toutes les consoles. Microsoft construira donc
une seule version et [aissera le choix a l'édi-
teur de protéger ou non ses jeux. En effet,
l'industrie cinématographique impose un
zonage des lecteurs de DVD (et cela
Microsoft est obligé de le faire), rien
n'empéchera un éditeur de jeux de détec-

ter cette zone et de bloquer l'exécution du
programme si cette derniére ne correspond
pas au pays oil a été livré le jeu. Pour résumer, S 7
dites-vous qu'il vous sera possible d'obtenir une

Xbox en import, mais qu'il faudra faire attention aux
versions de jeux "zonées" par l'éditeur.

Les stries de
chaque coté
de la console ne servent pas
qu'a donner un look futuriste
a la Xbox ;
il s'agit la d'un systéme
d'aération des

_ composants.., 4

Logo Xbox
Ce logo stylisé est
appelé "le bijou" par ses

fue tous les accessoires Xbox ainsi
que les boites de jeu en

soient dotés. _

Tiroir du lecteur DVD
Le DVD 2x-5x désigne un modéle fabriqué par Thomson
Multimédia (cocorico !). Dans la version de base de la Xbox, ce
lecteur sera entierement dédié aux jeux vidéo. En effet, pour lire des
films au format DVD, il faudra acquérir un "kit DVD® qui comprendra une
télécommande, un capteur infrarouge et certainement un logiciel de lecture (a
moins qu'un programme de lecture soit en ROM dans le boitier infrarouge). Ce
choix surprenant a, semble-t-il, été défini aprés consultation de plusieurs milliers
de joueurs et créateurs de jeux qui ont préconisé une plate-forme entiérement
dédiée aux jeux vidéo avec possibilité d'extensions vers d'autres médias en option.
En clair : "faites-nous une console pour jouer et pas un PC !" Le résultat de
: cette étude de marché réalisée pendant le développement de la console faisait
aussi ressortir un point crucial : si la Xbox lit les DVD en standard, elle

. doit obligatoirement se voir pourvue d'un capteur infrarouge et d'une

\_ télécommande dans sa version commerciale ! L'ajout de ces
N\

options ne ferait qu'augmenter la facture finale.

concepteurs ; il ne sert a rien si
ce n'est qu'a reconnaitre la console au
premier coup d'ceil (réflexion la plus enten-
due lors de la conférence : "Ah ! Il ne s'allume
pas 7"). A noter que ce méme logo se retrouve

sur la manette et qu'il n'est pas impossible

Bouton éjection
Touche permettant
l'ouverture et la ferme-
ture du tiroir DVD

—

Bouton on/off
Pour allumer ou
éteindre
la console

Port
manette
Au nombre de quatre, les connecteurs
manettes sont placés sur la fagade de la conso-
le et sont numérotés de 1 a 4, de la gauche vers la
droite. J. Allard nous explique que le nombre de
ports manettes (4) a été décidé suite a une étude de
marché qui mettait en avant que les développeurs
exploiteraient en priorité les fonctions de base de la
console. Inclure quatre ports manettes sur la Xbox
est donc une fagon d'inciter les éditeurs a pro-
duire des jeux sur lesquels il est possible de
jouer a quatre sur le méme écran.




Pas de surprise, la

prise d'alimentation est

standard, un simple cable
permet de brancher la

console sur 220 volts.

Le hardware
de la console
(Pentium III, puce graphique, disque
dur...) chauffe, il fallait donc un bon
systéme de refroidissement. Le ventilateur
ainsi que les stries placées sur les cotés
s'occupent de cette tiche,
I'air chaud a l'arrigre de la console

sera ainsi expulsé.

Connecteur TV, la
sortie devrait étre en péritel
pour la France et, comme pour
les autres consoles, une sortie

VGA devrait rapidement se trou-

Sortie de la carte Ethernet
pour la connexion au réseau ADSL,
ISDN et le cable. Il sera possible de raccor-
der directement deux Xbox ensemble et un Hub

ver disponible,

@ A quoi sert le disque dur de 8 Go ?

(boitier permettant de répartir les connections)
sera rapidement mis en ceuvre afin de relier plus de
deux Xbox. Les utilisateurs habitant dans des zones

non couvertes par 'Internet a haut débit seront

ravis d'apprendre qu'un modem 56000 bauds
sera disponible en option pour le raccor-
dement au réseau téléphonique

analogique.

Lors de la présentation de la console, nous avons voulu obtenir plus
d'informations sur l'utilité du disque dur de la Xbox. Nous avons par
exemple essayé de savoir comment accéder au disque dur, s'il sera pos-
sible d'installer de nouveaux niveaux pour les jeux (type Quake), si
l'on pouvait mettre en place un player de DVD ou MP3, stocker les don-
nées récupérées sur le Net, etc. Une réponse globale nous a été don-
née: "La Xbox n'est pas un PC ! Oubliez ce que vous faites sur votre ordi-
nateur, la Xbox est une console de jeu et a donc pour finalité le jeu !".
Notre question ultime pouvait alors &tre posée : "Donc, a quoi sert le
disque dur 2". J Allard nous explique que la premiére fonction du
disque dur 8 Go sera d'accélérer les temps d'accés pour les jeux ; cela
ne veut pas dire qu'il faudra installer les programmes, comme sur tou-
tes consoles, il suffira de mettre le jeu pour que ce dernier démarre et
en cours de partie, le programme exploitera l'espace du disque dur

comme une gigantesque mémoire virtuelle de facon totalement
transparente pour l'utilisateur. La vitesse de lecture sur disque dur
étant trois @ quatre fois supérieure a celle d'un DVD, cela aura pour
effet d'accélérer les chargements et surtout de disposer de mondes
plus vastes. La deuxiéme fonction du disque dur est la sauvegarde de
parties et l'ajout d'add-on ; un mini navigateur permettra d'atteindre
cette zone réservée du disque dur et de transférer les données vers les
cartes mémoire ou une autre Xbox en réseau local. L'ajout de niveaux
sera donc possible ; si un jour Quake 4 arrive sur Xbox, vous aurez le
loisir de greffer des maps ou des mods au programme principal. Le troi-
sieme point relatif au disque dur concerne les jeux on-line multijoueur
qui ont besein d'une quantité importante de stockage pour sauvegar-
der les caractéristiques de vos personnages ainsi que les paramétres
de jeu.

== ==




Manette de jeu Xbox

La manette est équipée de douze boutons de commande, ce qui figure dans la
Le "bijou” bonne moyenne des consoles concurrentes : Dreameast (7), PS2 (13), N64 (10)
Le stick analogique de gauche Xbox, signe de alors que la Game Cube en aura onze. Deux systémes de vibrations (force feed-
est placé au-dessus de la croix reconnaissance de back ?) sont incorporés dans la manette, J. Allard nous promet des sensations
directionnelle, c'est donc celui-ci qu'il la console ? supérieures a tous les kits vibrations existants et nous informe que la gestion
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faudra utiliser dans les jeux imposant une e des vibreurs se montre d'une simplicité de programmation rare.
utilisation des touches A-X-Y-B-Noir-
Blanc. Comme le stick de droite, une

pression sur le dessus déclenche | g8 R ik T Les six boutons de
un petit clic, y commande analogiques pla-

cés sur la droite de la console se
positionnent sous le pouce, quatre
sont de couleur translucide (A-X-Y-B),
les deux autres sont noir et blanc. J
Chacun dispose de huit niveaux

de pression.

La croix direction- ;
nelle est située sous le : o k- Le stick analogique de
stick analogique de gauche, £574 § droite est placé sous les boutons
au toucher, elle s'avére assez | J de commande, il n'est donc pas ques-
confortable. Bien entendu, J tion de se déplacer dans un jeu avec ce
elle gére les diagona- 4 dernier tout en utilisant les boutons
3 situés au-dessus. A noter que lorsque
Le bouton "Back" est un Le classique bouton l'on appuie dessus, un petit clic se
nouveau venu sur console, il | "Start” se trouve placé i fait entendre pour valider la
@ Lobjectif de Microsoft était de  JELITTNER RSN LR E LT | sousle logodela commande.
proposer une manette adaptée a WGEGEEE LU THEE LT G T T B manette. /
tout type de jeux. Elle ressemble EGIAGHIETa el AT NI o X , Deux slots d'extensions
a un croisement entre une manette SEEELEETIETITGTRET- s alls 13 T sont placés sur le haut de la
Dreamcast et une manette autres consoles. d manette, autorisant l'insertion des
Dualschock 2 et bénéficie d'une bonne P cartes mémoires de 8 Mo. Il est possi-
prise en main. Tout comme la console, la — . F : ble que des accessoires spécifiques
manette est lourde et robuste, le cible de raccordement est trés long afin voient le jour et se connectent sur
d'avoir la possibilité de jouer a distance sur des écrans de grande taille. De . les casques, caméras numé-
plus, le raccordement a la console est en deux parties, un premier cable riques, micros, etc.
d'une vingtaine de centimétres sort de la console et un second, d'environ
deux métres relie le mini cible et la manette. Ce petit plus permet, en cas
de geste brusque (ou si un chien s'entortille dans le fil !) de ne pas faire
tomber la console. Un petit avantage tout béte mais terriblement efficace.

@ Pourquoi les ports ne sont pas de vrais USB ? Une gachette ana-

logique se trouve de
Les connecteurs pour manettes de jeu ne sont pas standard, ce sont en fait des prises USB modifiées par chaque coté de la manette
Microsoft. J. Allard précise qu'il s'agit I3 d'un moyen de contréler la production d'accessoires afin que les cons- (comme sur Dreamcast), elles
tructeurs ne fassent pas tout et n'importe quoi. En agissant de la sorte, l'utilisateur final sera certain d'avoir paraissent assez résistantes et

un périphérique compatible avec tous les jeux. Du coté des éditeurs, cette maniére de controler les accessoires leur positionnement tombe
donne le moyen de développer pour des périphériques qui respecteront le cahier des charges du constructeur. En pile sous les index. 4
revanche, nous ne savens pas si Microsoft va imposer son "bijou” sur les nouveaux accessoires. y



The Xbox
Executive Team

Le projet Xbox est soutenu par quatre personnages principaux ;
ce carré d'as de Microsoft controle toutes les phases de déve-

loppement hardware et software de la console.

J. Allard
Directeur général, plate-forme
Xbox.
Embauché chez Microsoft en 1991,
pour travailler sur la stratégie
Internet de la firme, il a conduit la
stratégie réseau TCP/IP
N de Microsoft.
On lui
doit
d'ailleurs
certaines APL
clés utilisées

<& = par Internet

Explorer. Avant de rejoindre le "projet Xbox", J. Allard avait

contribué au développement de Microsoft.NET. Dorénavant
directeur de la plate-forme Xbox, il est en charge des rela-
tions avec les éditeurs et fait son possible pour leur four-

nir des kits de développement Xbox a la fois complets Q.
et simples d'emploi. L'assistance technigue a la
communauté de développement est aussi de son
ressort, chaque amélioration du kit, routines
ou outils pour la Xbox passe entre ses
mains. Il est aussi l'un des membres

importants du conseil d'approbation
des jeux Xbox.

Seamus Blackley
Directeur Technologie Avancée.

Sa mission au sein du groupe Xbox
est de s'assurer que les jeux soient
d'une qualité optimum. Il dispose
d'une équipe éparpillée aux quatre
coins du globe qui travaille sur le
design des jeux et assure le sup-
port technique aux développe-
ments de jeux sur Xbox.

Ed Fries

Vice-président Jeux.

En quinze ans, Ed Fries est devenu le
gourou des jeux de Microsoft. Plus
de sept cents personnes travaillent
sous ses ordres : programmeurs,
graphistes, artistes, producteurs,
etc. Il est a l'origine de plusieurs
"coups médiatiques" comme les par-
tenaniats avec les grands noms du
monde du jeu vidéo que sont Chris
Robert, Bruce Shelley, Chris Taylor,
Alex Garden ou Brian Reynolds. Si
ces noms ne vous disent rien, sachez
que c'est a ces messieurs que l'on doit des titres comme Homeworld, Ages Of
Empire ou Wing Commander... Il était donc prévisible qu'Ed Fries se retrouve
dans le "carré magique" de la console de Microsoft afin de s'occuper de ['édi-
tion de jeux en interne et de continuer a soutenir

les éditeurs tiers.

Robert J. Bach
Vice-président senior, Division jeux/Chief
Xbox Officer (CX0).
Entré en 1988 chez Microsoft en tant
que responsable produit pour Works
aupres des PME et OEM,
Robert J. Bach a rapidement

gravi les échelons :
De 1990 a 1992, il est

nommé responsable

opérationnel au sein de

Microsoft Europe. De 1992 &
1996, il dirige le lancement des suites
Office (4.x, 95 et 97). De 1996 & 1998,
Robert J. Bach est vice-président de la division
"Education, Loisirs et Productivité,” !
oit il est chargé de développer et de

commercialiser des logiciels éduca-
tifs, encyclopédiques et ludiques
(Encarta, la gamme "MS Home").
Dans son role de CX0, Robert J. Bach
est responsable de la gestion de l'en-
semble du projet Xbox, ainsi que du
développement matériel, de la créa-
tion des jeux issus de partenaires ou
publiés sous le label Microsoft ; de la
production, du marketing, de la
recherche, de la vente et du support.

L
O
I
=
I
71




1%
o
In
I
O
T

Les premiers
jeux de la Xbox

Pour qu'une console s'impose, il faut que celle-ci dispose des
meilleurs jeux dés sa sortie ; les joueurs n'ont pas la patience
d'attendre et les promesses non tenues sont légion dans ce
milieu. Microsoft l'a bien compris et a commencé par signer des
accords de développement pour étre siir d'avoir une bonne tren-
taine de jeux réellement disponibles lors du lancement officiel.
Beaucoup de rumeurs circulent sur l'adaptation de tel ou tel jeu
sur Xbox, certaines sont exactes, d'autres totalement farfelues.
Aujourd'hui, plus de deux cents studios travaillent sur des jeux
Xbox, les atouts de Microsoft sont réels : une console environ
trois fois plus puissante qu'une PS2 et un kit de développement
complet et facile a utiliser (qui vient de passer en version 2
avec une NV20 !). Lors de la présentation a Paris de la Xbox,
deux jeux étaient présentés : Malice : A Dark and Comic Fiery
Tale et Oddworld : Munch's Oddysee. La qualité et l'originalité
de ces deux titres sont exceptionnelles alors qu'ils n'exploitent
que 25 % des capacités de la console ! Si les autres jeux sont du
méme acabit, on peut s'attendre a ce que Microsoft gagne son

pari : devenir le leader sur le marché de la console ; qui vivra

verra !

Malice : A Dark and Comic
Fiery Tale
Developpeur : Argonaut Software
Developpement Xbox confirmé
par Microsoft
Argonaut Software sera un des
premiers développeurs a sortir un
ljeu Xbox. J. Allard nous a dévoilé
ce jeu lors de la présentation de
la console, un mot nous vient a
l'esprit : magnifique ! Ce jeu d'a-
venture/action est tout simple-
ment impressionnant par sa qua-
lité graphique, son humour et
son héros attachant. A tel point
que certaines personnes chez
Microsoft aimeraient que la peti-
te fille a couettes devienne la

ascotte de la Xbox.
e jeu propose plus
e trente niveaux
mmenses, notre
héroine se balade
Bvec un marteau
magique géant et
devra se débarrasser
d'une multitude de
créatures tout au
long de son périple.
Les phases de jeu
[jue nous avons vues
(en temps réel) nous
ont fortement
impressionnés, d'au-
tant que la console
tourne a un quart de

kes capacités

Finales !

C'est ici que vous rechargez vos armes.

Graphiguement, ce
titre écrase tout ce gui existe actuellement (toutes consoles confon-
dues), les textures, comme les effets de lumiére sont d'un réalisme

ncroyable. Pendant le jeu, il est possible de zoomer sur Malice ou de
ivoter la caméra sans que le moindre pixel ou effet

'escalier n'apparaisse ! L'humour est omniprésent,

'ailleurs Argonaut se paye le luxe de singer la
émo technologique Xbox qui mettait en scéne le
obot géant et la "X-Girl". Ici, Malice s'approche du
obot qui doit bien faire dix fois sa taille, ce dernier
ommence a suivre les mouvements de Malice en ryth- %\
e, notre héroine saute sur place de plus en plus haut ;
jusqu'a ce que le robot se coince la téte dans la tuyau-
terie de la salle ! Voila une facon originale de se
débarrasser de ses ennemis ! Pour arriver a cette
qualité graphique, les développeurs d'Argonaut ont
jmis au point un nouveau moteur graphique

Shadow-Caster) qui a la capacité de gérer

, un jen complétement marteau.




'affichage en temps réel d'uni-
ers texturés en haute résolution,
Au sein desquels des éclairages et
des ombres multicolores sont pro-
etés sur tous les objets d'une
kcéne, a l'intérieur comme a l'ex-
érieur. Par son originalité et sa
qualité, Malice devrait sans nul
doute constituer l'un des titres
phares de la Xbox.
[1906 : An Arctic Odysee
Darkworks Interactive
Developpement Xbox non confirmé
par Microsoft

es créateurs d'Alone In The Dark
préparent le jeu 1906 : An Arctic
Odyssee, un titre que l'on peut d'o-
es et déja cataloguer dans la caté-
gorie aventure/survival/horror.
‘action se déroule, comme le titre

e suggére, dans un univers glacé
qui rappelle les créations de H.P

ovecraft. Les premiéres images
aissent penser que le jeu bénéfi-
iera d'une atmosphére glaugue qui
ous donnera des sueurs froides.

@ Les jeux Xbox "potentiels”

DARKWORK

Game Deivicarmant STunie

La liste qui suit constitue une compilation des différentes annonces faites par les développeurs. Attention,
cela ne veut pas dire que Microsoft confirme ces titres puisque les jeux doivent d'abord étre "approuvés”
par le constructeur. Seuls les jeux avec un astérisque sont officiellement reconnus par Microsoft.

Knockout Kings, “SSX Snowboarding”, Madden Football, “Fifa 2002" (Electronic Arts) - “Metal Gear Solid"”,
“Crash Bandicoot”, “Silent Hill", “The Thing”, “Jurassic Park” (Konami) - Futurama (Unique Development
Studios) - Mass Driver (Amazing Games) - Halo (Bungie) - Dragon's Lair (Blue Byte) - “WWF Raw Is War”

(THQ), 1906 : An Antartic Odyssey (Darkworks Interactive) - The Druid
King (Sidhe Interactive) - Warzone Online (Paradox Entertainment) -
Blade Of Darkness 2 (Rebel Act) - Tyco R/C Game (Mattel) - Armada 2
(Metro3D) - F1 World Grand Prix 3 (Video System) - Last Ninja : The Return
(Studio 3) - Desert Storm (Pivotal Games) - The Devil Inside (Cryo) - X-Isle
(Crytek Studios) - Brute Force (Digital Anvil) - Republic (Eidos) -
Warhammer (Climax) - “Tony Hawk's Pro Skater 2x “ (Activision).

| ¥

Signature du partenariat entre
Microsoft et Electronic Arts.

=[=]R=1=m =




N
v

F- L_
Lf‘ 54

-

-

dO551ER

Oddworld : Munch's Oddysee
Developpeur : Oddworld
Inhabitants

Developpement Xbox confirmé
par Microsoft

Ce jeu, prévu a l'origine sur P52
a été abandonné au profit de la
Xbox, les déclarations de l'édi-
teur étaient trés claires : "Nous
avons des tonnes d'idées a incor-
porer dans '0dyssée de Munch,

aujourd'hui, seule la Xbox est

techniquement capable de mettre
en chantier ce jeu tel que nous le
voulions..." "...C'est pour cette rai-
son qu'il ne verra le jour que sur
Xbox...". Sans commentaires !

J. Allard nous a donc présenté
quelques scénes du titre, comme

par hasard, les séquences

#’ﬂ'
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montrées en temps réel sur la Xbox
correspondaient aux (vieilles) ciné-
matiques précalculées de la PS2 !
Histoire d'enfoncer un peu plus le
clou ? Quoi qu'il en soit, nous avans
découvert un jeu graphiquement
superbe qui place tout de suite le
joueur dans l'ambiance si particu-
liere des mondes Oddworld. Les
animations sont vraiment superbes,
|a décomposition des mouvements
d'Abe ou de Munch est plus que
convaincante et les effets visuels
(éclairages, particules) sont tout
aussi bien rendus. Au final, on se
dit que les développeurs ont

peut étre fait le bon choix.

New Legend
Infinite Machine
Developpement Xbox non ' -
confirmé par Microsoft
Justin Chin, un ancien
de Lucas Arts (on lui
doit Jedi Knight) travaille actuellement sur un jeu
d'action qui se déroule en Asie, dans une Chine mi-
médiévale, mi-futuriste ol un mystérieux et dia-
boligue général a envahi le territoire. Sun Soo,
est le nom du héros que vous incarnerez ; celui-
ci tentera par tous les moyens de contrecarrer
les plans du
méchant de servi-
ce. Le scénario du
jeu se dévoilera au
fur a mesure de votre

progression. De ce

fait, on comprend

mieux pourquoi

Infinite Machine

@ Notre liste a nous !

Actuellement, pratiquement aucun jeu de combat n'est annoncé alors que chez les hardcoregamers,
c'est souvent 'LE JEU" de combat le plus impressionnant du moment qui pousse le joueur pur et dur a
acheter telle ou telle console. Afin d'aider Microsoft dans sa quéte du Graal, nous publions [a liste des tit-
res qui, a notre avis, convaincra les indécis...

Tekken 4 - Final Fantasy X & XI - Soul Calibur 2 -
Quake 4 - Unreal 2 - Dead Or Alive 3 - Soulblade 2 -
Street Figther 3D - Half-Life 2 - Resident Evil X - Zelda
Box - Crazy Taxi 2 - Homeworld 2 - Shenmue 2 - Windows
2002 ;-)
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est avare en infor-
mations sur ce

titre ! Sachez tout
de méme que vous
rencontrerez beau-
coup de personna-
ges, que ces der-
niers pourront se
battre a vos cotés et

que vous aurez a
votre disposition de nombreuses
armes hi-tech. A noter que le jeu
sera disponible en réseau.

Pour ceux qui n'ont pas réussi a décrocher la timbale a "Qui veut
gagner des millions", Microsoft propose une aide a la création de jeux
Xbox (Xbox Independant Developper Program) qui se décompose en
deux phases : la premiére consiste a proposer aux petits développeurs
un moyen de construire un projet Xbox présentable aux éditeurs.
Microsoft met gratuitement a disposition des développeurs amateurs,
un kit de développement de base (Xbox Prototype Kit) afin de préparer
au mieux les premiéres bases du jeu.

Si le projet est retenu par un éditeur (ou par Microsoft), le développeur
indépendant recevra le kit complet (Xbox Develoment Kit) sur lequel le
titre pourra se voir porté. La deuxiéme phase (Xbox Incubator Program)
consiste 3 aider techniquement et financiérement les projets retenus.
Les développeurs recevront alors les outils avancés pour la conception de
jeux Xbox. Pour faire partie de ces jeunes sociétés, le développeur indé-
pendant doit proposer son projet sur papier 3 Microsoft qui choisira selon
des critéres trés séveres lesquels méritent leur soutien pour une période

Processeur central

Processeur graphique

Mémoire totale

Bande passante mémoire
\Affichage de polygones par seconde
Nombre de textures simultanées
Pixel Fill Rate (sans texture)
Pixel Fill Rate (1 texture)

Pixel Fill Rate (2 textures)
Compression de textures
Support média

Périphériques de stockage

Ports manettes

Support matériel audio 30
Support Midi + DLS

Filtrage & équaliseur matériel
Lecture films format DVD
Lecture (D Audio

Lecture V(D et MP3

Films & jeux HOTV

Reésolution maximale
Résolution maximale

(2 buffers d'image 32 bpp +Z-buffer)
Date de sortie US & Japon
Date de sortie en Europe

Prix

* Source Microsoft France

| ® Kit de développement pour jeunes auteurs

de six mois. Cette recher-
che de jeunes talents
donnera peut-étre a
Microsoft l'occasion de
trouver la perle rare et
surtout d'avoir des jeux
novateurs loin des séries
a rallonge que nous
connaissons aujourd'hui
sur console.

Caractéristiques techniques de la Xbox*

Lors de la présentation, J. Allard a confirmé les caractéristiques techniques
suivantes, mais attention, cela peut encore changer ! On ne sait jamais, ima-
ginez que Microsoft arrive a obtenir 128 Mo de mémoire au prix de 64 Mo !

Type Intel Pentium IIT a 733 MHz
Type Nvidia NV2x a 250 MHz
64 Mo partagée avec la vidéo
6.4 Go/seconde

125 millions

4

4 G/sec

4 G/sec

4 Gfsec

Oui (6:1)

DVD 2x-5x de Thomson Multimédia
Disque Dur 8 Go seagate
Cartes mémoires 8 Mo

4 USB Propriétaire

Oui (64 canaux 3D)

Oui

Oui

Télecommande indispensable.
Oui

Player requis

Oui

1920 x 1080

1920 x 1080

Automne 2001

Debut 2002

0On ne sait pas, mais ce sera en
euros ;-)
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e gk‘é, Dreamcast

Record Of
(odoss War

S'inspirant de la série mythique des Chroniques De La Guerre

De Lodoss, déja sortie en version japonaise depuis un petit
moment, ce soft arrive enfin sur notre territoire. Le suspense
concernant celui-ci s'est avéré quasi insoutenable car les fans se
demandaient si 'adaptation rendrait justice a leur série fétiche...

Une fois le GD-Rom inséré dans
a Dreamcast, le silence se fait
pesant. En effet, pour ceux qui ne

e connaissent pas, rappelons que

pdoss posséde la méme notoriété

que Les Chevaliers Du Zodiaque

Record Of Lodoss War

Virgin/Kadokawa Shoten

Diablo-like
Moins de 400 francs
1 joueur

Un bon Diablo pour
les débutants

Décevant pour

ceux qui l'avaient attendu
comme un grand jeu

Certains gobelins sont pacifiques !

GRAPHISMES '

’ (Saint Seiya pour les intimes).

Tout un programme ! La séquence

dintroduction, en images de syn-

thése, explique le contexte. On ne

=
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se trouve pas a 'époque des héros

de la série. En revanche, cette

derniére et le jeu ont un person-
nage en COmmun : une sorciere.
Le héros est créé a partir de

& Une ambiance diablesque !

>

o/~

D
\STEP < ||
MITH 10D0IE"
i
o - P *(n'.',;-.
A saurior from the past
reincorngted 10 sov

'oici votre inventaire qui est clair et précis.

estiges d'un guerrier des temps anciens. Ensuite, le mage responsable de
otre existence vous demande de vous entrainer avant de partir sauver le
onde de Lodoss. Comme vous 'aurez remarqué, la trame du scénario s'avé-

& mince, tout comme celui de Diablo. Quel est le rapport, me direz-vous ?

e style de jeu. En effet,*Record Of Lodoss War est un Diablo-like ol il s'agit

d'arpenter un univers en 3D isométrique en tranchant du squelette, du

gobelin et du démon majeur. La qualité graphique est de bonne facture,
ependant la modélisation des protagonistes aurait pu se voir améliorée :
‘oublions pas que nous sommes sur Dreamcast. Heureusement, bien que
‘animation se montre sommaire, la musique vous plonge dans l'atmosphére
orbide des donjons ; vous ressentez alors la figvre Donjons & Dragons
onter en vous et alors, sans que vous compreniez ce qui vous arrive, vous
ous apercevez que quelques heures ont déja passé. Il faut donc avouer que
e Lodoss s'apparente réellement a Diablo : on avance, on tape, on ramasse
des potions. On avance, on tape, etc. L3 ol le bat blesse, c'est du coté des
nteractions avec le monde que vous arpentez. On y trouve peu de person-
ages a qui parler et trés peu de PNJ (personnages non joueurs) vous
accompagnent. En ce sens, il ne surpasse pas les maitres en la matiére exis-
ant sur PC tels Baldur's Gate 2, Icewind Dale ou encore Diablo 2. L'aventure
est ainsi bien fade sans possibilité de jouer a plusieurs et ce, que ce soit en
écran splitté comme en réseau. Il est donc fort dommage que les program-
eurs n'aient pas inclus d'option de ce type qui rehausse trés nettement
'intérét de ce genre de jeu. Au final, Record Of Lodoss War, sans étre une

déception absolue, trouvera certainement son public chez les néophytes
désireux de s'essayer au genre. Les autres, fans de la série ou aficionados
de Diablo, passeront probablement leur chemin.

Pimousse

Méme si rien ne rappelle 'univers de Lodoss (a part le titre), le héros principal met sérieusement de l'ambiance une fois affublé d'artefacts magiques en tout

genre. Pour vous faire une idée de son évolution, admirez donc ces magnifiques scénes dantesques.
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Kessen i
Electronic Arts/Koei

Wargame cinématogra-
phique simplifié
Moins de 400 francs
1 joueur

Une ambiance et
des musiques épiques

Des voix douteu-

ses, une durée de vie ridi-
cule pour le genre

GRAPHISMES qd--D
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@ Des hommes d'honneur...

N

Selon la croyance populaire, les guerriers japonais de l'époque des samourais étaient censés

avoir un grand sens de l'honneur confinant a la folie. Ici, dans Kessen, on peut constater que

l'art de la guerre ne s'embarrasse guére de ce qui est considéré comme fioritures et va a ['es-

sentiel : vaincre.
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kemblant d'unité par la force fut Toyotomi Hideyoshi qui reprit le contréle
du Japon peu aprés l'assassinat de Nobunaga. Ainsi, de 1590 jusqu'a sa
mort en 1598, le Japon fut relativement stable ; cependant, son fils,
Hideyori, n'était encore qu'un bébé. Ce qui fit qu'un des généraux, un
Tokugawa, leva une armée contre les Toyotomi et qu'a Sekigahara, en 1600,
| détruisit larmée d'Ishida Mitsunari, s'assurant ainsi la disparition de

oute opposition 3 son ascension ainsi qu'un contrdle total du Japon. Voila,
prés ce petit interméde historique, revenons a nos moutons japonais. Koei,
fin de sortir de son statut d'éditeur quasi inconnu, livre une version light

t tape-3-l'ceil de ses wargames fait maison. Explication : ici, point de trou-

es foisonnantes 3 diriger a tel point gu'on ne sait plus ol elles sont
comme dans Starcraft, point de choses & construire oil 2 entretenir
Command and Conquer), point de stratégie développée. Seuls les rudiments
kont nécessaires a la maitrise du titre. Il suffira de prendre une vue haute
du terrain afin de pouvoir observer les mouvements de l'ennemi et d'effec-
tuer de temps a autre des manceuvres spéciales. Disons que si vous étes rai-
sonnable et que vous apprenez 3 regrouper vos forces au bon moment, les

tains généraux changent parfois de camp.

effets des terrains et des fortifications ainsi qu'a tendre des piéges
basiques (je-me-cache-dans-les-fourrés-en-attendant-que-tu-passes), vous
serez un chef. En fait, l'intérét du titre ne réside pas complétement dans la
stratégie ; celui-ci a également une dimension éducative et cinématique. En
effet, il regorge de scénes longues et variées expliquant en détail les
enants et les aboutissants de cette guerre ayant mené a la fameuse
bataille de Sekigahara. Celles-ci sont d'ailleurs d'une beauté rare mais dou-
blées un peu maladroitement (d'une maniére peu convaincante). Ainsi, hors
des batailles, on assiste a des meetings oii d'importantes décisions sont pri-
kes. Parfois, des questions a réponses multiples seront posées. La possibilité
de corrompre des généraux adverses est méme présente et ajoute un certain
piment a l'ensemble. Malgré tout, cela reste simple a gérer et permet au néo-
phyte de s'immerger dans ['histoire au lieu de paniquer sur l'état réel de ses
compétences stratégiques. En gros, on gére sommairement plus qu'on ne
s'implique (sauf émotionnellement parlant). Les actions, sur le champ de
hataille, sont accompagnées de courtes scénes cinématiques que l'on passait
A loisir. A ce sujet, les actions les plus impressionnantes visuellement sont les
attaques spéciales tels surprendre, triple barrage, canonnade, volée (de fla-
es),... Elles donnent lieu a de beaux affrontements ol les soldats

Deuxiéme avis : Mumbly

A premiére vue, tout pourrait sembler

jdyllique ; graphisme, ambiance
nore et cinématiques somptueuses
iennent ponctuer une trame histo-

ique grandiose constituée des plus
randes batailles qui ont construit le
lapon modeme. De quoi enchanter
‘importe quel wargamer d'autant
ue la profondeur stratégique et tac-
ique est au rendez-vous.
lalheureusement la briéveté du jeu
ppe net tous les élans d'enthou-
iasme prématurés et laisse espérer
ne seconde mouture plus étoffee.
('est vraiment dommage !

lles sont un des gros points forts
du jeu. Elles sont belles et variées :

anonnade, triple barrage (de tir au

lles ont toutes leur utilité et c'est
n vrai plaisir d'en découvrir de

ouvelles a chaque minute.

Ba fille.

ombent par centaines sur le papier
et par dizaines a l'écran. En effet,
alheureusement, Kessen étant un
des premiers jeux PS2, les soldats
kont au maximum une centaine a
l'écran simultanément. A noter que
Kessen 2, pour ce que l'on en a vu,
permettra un affichage revu large-
ment a la hausse ainsi que des tor-
nades et autres catastrophes natu-
relles agissant en temps réel (!).
Wessen premier du nom, quant a lui,
ne s'en laisse cependant pas facile-
ment compter avec ses musiques
grandioses plongeant parfaitement
le joueur dans |'ambiance ; a un

point tel qu'en général celui-ci ne le
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lache pas jusqu'au moment fati-
dique. Moment arrivant un peu

prématurément a notre goiit. Au

bout de quelques heures (cing, six

environ), on se retrouve a la fin du

jeu ! Heureusement, il est par la

suite possible d'incarner le camp

adverse et donc de modifier I'his-

toire. Néanmoins, cela fait seule-

ment un total d'une quinzaine

d'heures de jeu au grand

maximum ; ce qui est un peu maig-

re pour le consommateur de warga-

mes comme pour celui de jeux de

role. C'est ainsi que l'on se surp-

rend a penser que Koei aurait dii

mettre au moins trois DVD au lieu

d'un. En effet, L'histoire est présen-

tée de maniére tellement brillante belles histoires a forte tendance épique. Les autres
que le jeu n'en parait que plus demeureront passablement énervés d'avoir dépensé
court. On se retrouve avec un tant d'argent dans un jeu bon mais bien trop court.
superbe jeu pour les rookies du Ainsi, le joueur accroché finira le soft dans la

wargame et ceux qui aiment les journée et ne saura que faire de son jeu le soir

venu. Un bien triste constat pour e ,”"0' = e

un titre ouvrant de nouvelles per- i :—‘ “"';:‘ ]

spectives vidéoludigues et offrant £ ‘

un divertissement d'une telle qua- .!; ; 's ‘;;_ \

(ité. Une si courte durée de vie i Faan, ey La surprise

donne envie de crier au crime. Il Fans """, du chef

ne reste donc plus qu'a attendre la : ::. : : t|‘|| " Lorsque vous ordonnez
suite en espérant que celle-ci gy - -—-q{-’ a l'un de vos généraux d'al-

\\
?
N

nécessite beaucoup plus de temps ler semer la discorde par sur-

pour étre parcourue de fond en prise dans les rangs ennemis,

comble. celui-ci vous prend souvent

Pimousse ‘ au mot et fonce dans le tas.
: : z p’-m' i 9 T
. cas-1a, ils font plusieurs dizai-

& Une stratégie efficace en images P resdemorts!

—ol

Tout d'abord, encercler peut étre un bon choix. Ensuite, une mancuvre

spéciale s'avere de mise. : - i : 2 \{ - {
On repére la prochaine victime puis on s'élance. Une fois dans la bataille ; - GO - 1
et le moral au beau fixe, on peut poursuivre l'ennemi a condition d'étre Sy # - __.‘ A |
certain de le rattraper rapidement. f v a ‘

On ne sait jamais, il pourrait y aveir une embuscade... rgeer
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PS One

final fanta
.

Aprés un Final Fantasy VII moyen et un huitiéme volet raté,
Squaresoft retourne aux sources et nous offre pour son dernier jeu
PlayStation le meilleur RPG sorti a ce jour en version francaise.

@ Loin de l'ambiance cyber-punk

Final Fantasy IX

Squaresoft

des deux opus précédents, la série
des Final Fantasy retourne aux

RPG sources, nous plongeant dans un

Environ 400 francs
1 joueur
Fluz : Techniquement irré-
prochable, un retour aux
sources appréciable, la
variété des missions, des
personnages attachants,
le retour des chevaliers
dragons
Mainz : Il manque peut-
étre quelques personnages,
il est impossible d'utiliser
la magie de lévitation hors
des combats, c'est tout...
noen ne cherchez pas, c'est
vraiment tout

: Sejoueala

univers moyenageux empreint de
mystére et de magie. D'une extré-
me richesse, le monde qui vous
attend est vaste et regorge de

GRAPHISMES

ANIMATION secrets. Graphiquement, Final

A Fantasy IX offre une qualité gra-
JOUABILITE 4= )
phique jusque-la inégalée sur
PlayStation avec de sublimes
décors grouillant de détails et d'a-

nimations diverses. Une gedle qui

SON

( 95%

tourne au gré du vent, la bruine

& C'esten sciant que Léonard. ..

Plutdt que de revendre les armes devenues obsolétes dans la premiére bou-
tique venue, mieux vaut faire un tour chez le forgeron du coin afin que ce
dernier leur redonne une nouvelle jeunesse. En échange d'un pécule plus
ou moins important selon la

puissance de l'objet, vous

pouvez ainsi recycler votre

équipement et avoir accés a

de nouvelles capacités,

Associer deux dagues pour

obtenir une arme a une main,

PLaYB0x

SEdR

Jamais les cinématiques ne vous auront paru si belles que
dans ce neuviéme volet.
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4
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De nombreux jeux annexes vous

permettent de récupérer de précieux
objets.

Comme le monde est beau a dos de
chocobo !

provoquée par une chute d'eau, tant de petites anima-
tions qui contribuent a donner vie aux différents
endroits que vous allez explorer. On est bien loin des
images fixes de Final Fantasy VI donnant a ['aventure un
c6té trop austére. Outre le fait d'étre incroyablement
beaux, les décors jouissent d'une interactivité oubliée

depuis les ver-
L)
-

sions Super gy =

Nlntf:ndo avec une : . "CD')
multitude d'ob- g
jets a récupérer 3
dans les caisses et les buissons qui
jonchent votre parcours. De la simple

potion aux mythiques pierres zodiacales, il

est ainsi possible de remplir son inventaire
en fouillant soigneusement chaque lieu de
passage. La carte du monde, si elle manque

encore de finesse, propose des reliefs en 3D

mélanger une potion et une armure pour acquérir de nouvelles reliques, les
combinaisons sont nombreuses et permettent des résultats étonnants. En
contrepartie, vos économies risquent d'en prendre un sacré coup.
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moins buggés mais surtout plus
variés. C'est d'autant plus appré-
ciable que vous risquez de passer
un bon petit bout de temps a
explorer la carte a dos de chocobo
pour tenter de met-
tre la main sur un
mystérieux trésor. La
bande-son n'est pas
en reste avec de
somptueuses compo-
sitions de styles trés
différents. Musiques
médiévales, opéra, =
menuets au clavecin,
chaque théme ren-
force le dramatigue ou le comique

des situations. Excusez cette nou-

chacun de vos compagnons possé-
de sa propre histoire et poursuit
ses propres objectifs. Une fois
encore, Squaresoft innove grace a

un principe inspiré du cinéma :

La danse (pourtant libératrice...) avait complétement
disparu depuis Final Fantasy VL.

'Active Time Event. Sous ce nom
barbare se cache un systéme d'une

Chimeéres ! Mais de rien...

Disponibles dés le début, les invoca-
tions ne sont pourtant utilisables
gu'au bout d'une quinzaine d'heures
He jeu. Renouant ainsi avec la tradi-
tion cartouche, Final Fantasy IX
redonne une certaine valeur a des
créatures qui s'étaient banalisées
dans le dernier volet. De plus, elles
ne peuvent étre appelées que par les
“invokeurs", une race de magiciens
que ['on croyait complétement dispa-
rue. Chaque invokeur ne peut faire
pppel qu'a un certain nombre de chi-
méres ce qui nécessite de bien choi-
sir son équipe.

simplicité évangélique

velle comparaison, mais on n'avait
pas entendu un Noebo Uematsu
Le chevalier-dragon

aussi inspiré depuis le sixieme

opus. Pour ne rien gacher a cet
idyllique tableau, les cinématiques
qui ponctuent les moments forts
de l'aventure poussent la 32 bits
de Sony dans ses derniers retran-
chements avec des séquences en
images de synthése d'une

qualité proche de ce qui

se fait actuellement sur
PlayStation 2. Pouvant

durer plusieurs minu-

tes, elles bénéficient

d'une mise en scéne soi-
gnée et contribuent forte-
ment a 'atmosphére unique D'une agilité hors du commun, les chevaliers-dragons ont la capacité de sau-
er hors de ['écran et de retomber sur leur ennemi quelques tours aprés.
Permettant de frapper fort tout en protégeant son personnage, cette tech-
ique s'avére extrémement efficace quoiqu'un peu lente. Absente de la série

depuis Final Fantasy Tactics, cette classe fait un retour remarqué qui ne laisse-

qui se dégage du jeu.

Un scénario aux multiples

facettes
Si l'aventure tourne surtout autour

des deux personnages principaux, a pas indifférents les amateurs de la saga.

Grosse nouveauté de ce Final
Fantasy, votre équipement gagne de
l'expérience en méme temps que
les personnages et leur fait gagner
de nouvelles compétences. S'il suf-
fit a votre personnage de porter un

objet pour bénéficier de ses pou-

voirs, il lui est impossible de les conserver avant d'avoir atteint le niveau d'expérience adéquat. Chaque objet permet de débloquer deux ou trois capacités
variant selon son propriétaire. Qui plus est, certains d'entre eux influent directement sur le statut du personnage modifiant sa résistance a la magie ou sa
force physique. Prenez donc soin d'acheter toutes les armes, et ce méme si elles vous paraissent moins puissantes que celles que vous possédez déja.



consistant a incarner a tour de role
les membres de votre équipe vous
donnant ainsi un regard nouveau
sur l'intrigue du jeu. Chacun des

protagonistes dévoile ses motiva-
ions et ses émotions au fur et a

S I
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Des effets spéciaux de toute beauté.

esure de l'aventure leur donnant ort. Les rebondissements et les

n coté humain trés attachant. retournements de situation
surprennent et

font oublier la

Plus que dans aucun autre Final wlitig

\ | R = s linéarité du jeu.
Lo i = J.' 2 Une situation
-9 e dramatique

sera contreba-
entre le joueur et ses lancée par une
personnages. La candeur scéne comique,
et l'innocence d'une prin- <.~ une simple rencon-
esse partant a la décou- tre vous entrainera
erte du monde, la maladres- . dans des endroits
ke et la naiveté de Bibi le jusque-la inex-
plorés, impos-
sible de s'en-
nuyer.
Recette

d'un chevalier qui a d'un succes

passé sa vie au service Outre sa
d'autrui, autant d'ex- réalisa-
périences personnel- tion et
es qui enrichissent son scé-
un scénario parfaite- nario,

ment structuré. C'est
simple, iln'y a
pucun temps

Seuls a pouvoir faire appel a la force
des chiméres, les invokeurs sont ici
des "invokeuses", chacune spécialisée
dans un type d'invocations. Plutot
défensives pour Eiko et plutdt offen-
sives pour la princesse, elles vous

seront d'une aide précieuse lors des gros combats.

La sagesse au service de la force

EEy : = X Le monk est un excellent combat-
>4 tant. Ses attogues redoutables et sa
magie curative font de lui un allié
précieux. A l'origine moine combat-
tant, le monk est devenu dans Final
Fantasy IX un mercenaire solitaire

vivant dans l'illégalite.

Issu tout droit de Final Fantasy 1V, le
mage-noir est le personnage le plus
attachant du jeu. Seul a pouvoir uti-
liser la magie, il posséde la capacité
de concentrer sa force pour lancer

des attaques plus puissantes.

Trés doué au maniement de ['épée, le
chevalier peut demander ['aide du
mage-noir pour ensorceler son arme
et porter des coups magiques. Ses
techniques de combat sont redouta-
bles permettant d'équilibrer une

eéquipe composée de magiciens.

Le mage bleu se bat en utilisant les
sorts de ses ennemis. Personnage
sans charisme, il (ou plutot elle) ap-
prend de nouvelles techniques en ava-
lant les monstres mal en point. Un
combattant efficace mais vraiment
trop peu attachant.



C'est beau, comme un Final Fantasy !

Final Fantasy IX peut également se targuer d'offrir un systéme 2 la fois sim-
ple et complet, sorte de condensé des concepts des volets précédents. Pour
commencer, on retrouve le principe de classe unigue permettant d'avoir des

personnages

aux capacités
vraiment dif-
férentes.
Selon leur
égquipement,

ces derniers

pourront apprendre de nouvel-
es compétences exigeant ainsi

ne bonne gestion de son

nventaire. Il est désormais

possible de recycler vos armes
chez le forgeron pour obtenir
des objets introuvables autre-
ment. Outre un retour a des
invocations nobles et longues
A gagner, les moggles et les

chocobos quittent leur statut
de second role pour prendre une toute nouvelle dimension. Si les moggles
vous permettent de sauvegarder et de vous reposer, les chocobos font l'ob-

st de nouveau possible d'avoir
jet d'une quéte a part entiére vous obligeant a parcourir le monde en leur uatre protagonistes dans son
compagnie. Dotés de la capacité de creuser le sol avec leur bec, les chocobos équipe ce qui évite de bien tristes

Nous aideront a trouver des trésors cachés sous terre. Du coté des combats, il

{‘( :0‘3 Josetie :

Ja savais bian que vous
cachiex un ceuf !

ilemmes. Tout aussi intéressante,

Nostalgie toujours avec le retour du visuel des tentes lorsque l'on se repose.

‘apparition d'une barre de transe
ui se remplit lorsque votre per-
onnage regoit un coup et qui, une
0is pleine, lui permet de se trans-
ormer et d'accéder a des pouvoirs
péciaux. Pour toutes ces raisons,
inal Fantasy IX s'impose comme un
éritable chef-d'ceuvre qui vous
era découvrir, pour peu que vous
‘ayez jamais joué sur 16 bits, un
sprit que l'on croyait définitive-
ent perdu.

Zebeuyek
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Phantasy Star Online

Sega/Sega

Rpg console multijoueur
Environ 400 francs
Nombre de joueurs variable
Enfin la suite de

Phantasy Star !

La vitesse de dépla-
cement est un peu lente

Version

jouable on-line en multi-
joueur et off-line en solo

GRAPHISMES
ANIMATION
JOUABILITE
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& Lamagie est omniprésente

Ce qui pourrait passer pour la morale de fin d'un film d'Héroic-Fantasy n'est autre qu'un constat. Certains lieux visités sont d'une beauté onirique et
les sorts de glace, de feu et de foudre lancés par vos personnages sont jolis et lumineux. Les bétes fantasmagoriques rencontrées sont également subti-
lement détaillées pour certaines et accompagnées d'effets de toute beauté : lors des bagarres, explosions et lasers fusent de partout !




choisirez un nom afin de créer un

étre incarnant votre vision de l'a-
venturier interstellaire. Lorsque
vous aurez fini, on vous informera
de votre prochain départ sur Ragol,
la planéte sur laquelle se trouve
Pioneer 1, afin de connaitre le fin
mot de ['histoire. Diverses informa-
tions vous sont fournies pour que
vous ayez des points de repére dans
ce vaste univers ; vous apprenez
notamment que les vaisseaux
Pioneer sont rigoureusement iden-
tiques et peuvent transparter envi-
ron 30 000 personnes. Voila pour ce
qui est du background. Aprés cela,
c'est a vous de jouer. Vous décou-
vrirez des parties du vaisseau ol

vous pourrez glaner des renseigne-

ments. Différentes guildes seront

également présentes. Celle des
chasseurs vous permet d'accomplir
des missions moyennant finances.
Ces missions, ou quétes annexes,
sont en marge de L'histoire princi-
pale et ont pour but de vous fami-
liariser avec le systéme de jeu et les
combats. Vous ferez ainsi diverses
rencontres, converserez avec des
androides, accompagnerez des jour-
nalistes,... Dans certains cas, ce
sera le fils d'un riche marchand qui
vous demandera d'aller secourir son
pére. Le pauvre homme, trop avide,
avait négligé sa sécurité sous pré-
texte de s'accaparer des terres en
vue d'effectuer des opérations
immobiliéres. Les différentes tra-
mes de ces petites quétes sont donc

bien agencées et apportent un vrai

@> Un monde riche et vaste

Aprés étre sorti du dome de
départ, vous découvrirez maintes
choses dont les tekkers, la possi-
bilité de customiser votre menu
de combat, vous discuterez avec
des gens a l'apparence multiple

et vous partirez parfois a l'aven-

ture avec certaines des person-
nes que vous aurez rencontrées
durant vos pérégrinations.

plus au jeu. De ce fait, vous serez ainsi amené a effectuer des recherches dans
des foréts, des plaines, des grottes et des quartiers du vaisseau afin de porter
secours aux infortunés de ce voyage interstellaire somme toute bien mouve-
menté. Pour ce faire, suivant la difficulté de la tache qui vous a été allouée,
des coéquipiers viendront vous préter main forte de temps a autre. Une
ndroide vous apprendra d'ailleurs que le drone vous suivant lors de vos bala-
es dans la "nature” est communément appelé un Mag et qu'il est intelligent.
Ces Mags sont des drones de protection restant aux cotés du chasseur a qui ils

appartiennent. En

effet, dés qu'un
chasseur 'équipe, le
Mag considére celui-
ci comme son
maitre. Des rapports
s'installent et, si
vous le nourrissez
correctement, celui-
ci verra son intelli-

gence augmenter. Il

a c’est de la texture ! P
gagnera également

en puissance et sera mieux synchronisé avec vous. Par la suite, il pourra lancer

ne décharge de photons sur vos adversaires. Votre personnage disposera éga-

ement de pouvoirs magiques. Les éléments du feu, de la glace et de la foudre

ke verront également disponibles assez rapidement. Tout dépend de votre
hoix de départ. Les androides ont la capacité d'utiliser toutes les armes mais

pas les techniques, les humains sont, quant a eux, polyvalents et certains
umanoides ont la possibilité d'utiliser toutes les techniques mais pas d'armes.
A ce sujet, votre personnage aura peut-étre l'opportunité de passer d'un sabre
aser a un pistolet lance photon mais pas nécessairement de ce dernier a une

canne magique. A vous d'établir vos priorités. En ce qui concerne la technique,
orce est de reconnaitre que Phantasy Star Online produit au début une impres-

sion mitigée. L'introduction est de toute beauté et elle est accompagnée d'une
usique qui ravit les oreilles. Le processus de personnalisation du personnage

s'avére également trés prenante et on ne cesse de s'enthousiasmer devant tant

de possibilités. Une fois que le jeu commence, on est surpris par la démarche

peu naturelle de certains protagonistes et la lenteur relative de quelques
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personnages. Heureusement, ce
défaut n'est pas général. La deuxié-
me chose frappante est la suivante
: autant l'environnement graphique
fourmille de détails, autant la
modélisation de certains visages
nous laisse perplexes. Depuis
Shenmue, on a été habitué a bien
plus abouti. Par la suite, passés ces
a priori négatifs, on découvre un
soft complexe, riche et recelant
d'une foule de détails augmentant
l'immersion du joueur dans celui-ci.
En quelque sorte, c'est aprés une
petite heure de jeu que l'on com-
mence a percevoir lintérét du titre.
Aprés tout, les puristes pourront
reprocher a Phantasy Star Online de
ne pas diffuser cette fameuse
"Phantasy Star Touch”, ce quelque
chose d'indéfinissable qui fait que
sans connaitre le titre de certains
jeux, on devine immédiatement a
quelle "famille" ils se trouvent rat-
tachés. En fait, Phantasy Star Online
(ou Offline) s'inspire du space

@ Un bestiaire fourni

Eh oui, les dragons sont succeptibles.

opera ainsi que de Star Wars (les sabres lasers...). En somme, méme s'il surp-
rend énormément — il ne ressemble en rien a ce que l'on nous avait annoncé —
il dispose néanmoins d'un potentiel énorme qui ne demande qu'a étre révélé
via le mode multijoueur. A ce sujet, étant donné qu'il est jouable off-line,
vous pouvez trés bien l'essayer par vous-méme mais le plaisir de jeu en sera
un peu dilué. Les combats étant en temps réel, on peut donc ici recréer des
tactiques guerriéres ressemblant a celles employées dans Diablo par exemple.
Cela donne une nouvelle dimension a ce jeu : il ne s'apparente ni a un rpg
console traditionnel, ni & un action-rpg. Il crée en quelque sorte un nouveau
genre a lui tout seul. En multijoueur, il prend réellement une nou-
velle dimension, notamment grdce a son systéme de chat intégré
(une petite merveille, si ce n'est le systeme d'icdnes universelles).
De plus, le jeu étant dans cinq langues, il y a de quoi faire. Bien
entendu, "chater” avec les lettres s'avére en définitive plus intéres-
sant pour réellement exprimer sa pensée. Il ne nous reste donc
plus qu'a attendre sa sortie ainsi qu'un accessoire permettant de
jouer en réseau local pour que ce soit @ nouveau Nogl ! Aprés tout,
Phantasy Star Online n'est que L'Expérience rpg on-line du moment.

Pimousse

Phantasy Star Online est un
soft foisonnant et le prouve
avec un bestiaire dont n'aurait
pas a rougir une extension de
livre de jeu de rale. Des autoch-
tones bestiaux aux loups
immenses en passant par de
sauvages plantes humanoides,
des requins bipédes, de sur-
puissants androides et des
dragons, vous aurez de quoi
faire. Place a la fantaisie !
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de personnage

out d'abord, il faut choisir un
archétype (classe et caractéristigues
de base). Ensuite, vous passez a la
personnalisation de son visage, la
ouleur de ses cheveux, le choix du
ostume, de la couleur de la peau,
les proportions (gros, grand, petit,

fin) puis vous lui choisissez un
nom. Pour finir, vous avez la possi-

hilité de vous en faire fabriquer un
par le CPU au hasard. Attention aux

surprises...




Il est de retour et il
~n'est pas content !
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3000 petites annonces
jeux vidéeo et informatique

Tous les jeux - Toutes les machines

Game Boy - Game Boy Color - Game Gear - Lynx - Nomad
Neo Geo Pocket - Neo Geo Pocket Color - WonderSwan
Turbo GT - PocketStation - VMS - Etc...
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En cas de rupture de stock, commandez-lui les magazines référencés: M2729
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Buzz (€clai

Aprés le succés phénoménal de Toy Story 1 et 2, une série

télévisée a été créée relatant les nombreuses aventures du ran-

ger de l'espace : Buzz L'Eclair. Pour compléter la gamme, le jeu

vidéo s'est présenté tout naturellement (il est aussi prévu sur

Dreamcast).

@ Le plus grand ranger de l'espa-
ce et ses coéquipiers de la sta-
tion spatiale Star Command doi-
vent empécher Zurg de faire main
basse sur la galaxie. Ce dernier a
placé ses lieutenants sur diffé-
rentes planétes, il faut donc
pourchasser ces bandits, sur des
terrains accidentés et trés dan-
gereux, pour les arréter les uns

aprés les autres. Lors de chaque

mission, Buzz atterrit sur une
nouvelle planéte et doit éliminer

Buzz L'Eclair

Activision /

Shoot
Environ 300 francs
1 joueur
Ca défoule
Quelques probla-
mes de caméra
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@ Far and beyond

tous les obsta-
cles (soldats,
batteries,
rabots
divers...) pour
parvenir aux
lieutenants de
Zurg. Il faut
aussi libérer
les Petits
Hommes Verts
(si chers aux yeux de notre Pépé
national) éparpillés sur les pla-

L'équipement indispensable du bon
ranger de l'espace.

A\

I faut libérer tous les Petits Hommes
erts.

néetes. Heureusement, notre ran-
ger de l'espace dispose d'un arse-
nal impressionnant et de diffé-
rents gadgets trés utiles qu'il
trouve sur son chemin. Il est pos-
sible d'acheter des armes, des
véhicules et des power-up, a l'ai-
de de crédits disséminés sur cha-
cune des planétes. Chaque exploit
est récompensé par des médailles
qui permettent de progresser vers

d'autres missions. A la fin de cha-

Ces portes permettent de warper dans les niveaux bonus.

cune d'entre elles, deux niveaux
bonus se débloquent. Plus les
médailles sont nombreuses et
plus on a accés a des niveaux
dangereux et stimulants.
Quatorze missions de plus en plus
difficiles vous attendent dans ce
bon titre d'action (a laguelle s'a-
joute de la plate-forme) mais il
existe aussi des missions bonus
cachées dans les niveaux. Avec sa
pléthore d'armes et ses multiples
décors colorés, Buzz L'Eclair
devrait satisfaire la jeune popula-
tion et, qui sait, trouver des
adeptes parmi les plus grands,
éventuellement fans de

Toy Story...

Christophz

Un arsenal
de space ranger

Au fil de sa progression, Buzz trouve
de nombreuses armes de plus en
plus efficaces. On s'apercoit qu'elles
pnt des couleurs différentes qui cor-
respondent a celles des boucliers

des ennemis...

L'intro pour moitié en image de synthése, puis en dessin animé, replonge les joueurs dans le film Toy Story pour le plus grand plaisir des amateurs.
D'autres cinématiques surviennent certainement aprés avoir terminé toutes les missions d'une planete.
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Moto (P

Aprés Tekken Tag et Ridge Racer V, c’est au tour de Moto GP de

A un, c'est vraiment
bien

finement modélisées et ont un com-

[portement proche de la réalité. Plus
Lrirtuelle déja, l'impression de vites-
ke mal rendue et la relative liberté
de conduite. On passe ainsi de 100 a
se voir adapté sur la 128 bits de Sony. Simulation de course de P B i ViR S e e
cevoir et cela se ressent en ce qui
motos dans la plus pure tradition du genre sur PC, le titre de 3 s oo
concerne la jouabilité du jeu. Trop
Namco séduit par de nombreux aspects. seche 2 la croix de direction et trop

souple a l'analogique, la maniabilité

devient hasardeuse laissant trop de

@ Au départ, seules cing courses et place a 'anticipa-
tion. Plus embé-

tant, il est difficile

douze véhicules sont disponibles.
Au fur et a mesure de vos victoires,
de nouveaux circuits s'ouvriront a de faire des whee-

vous. Ainsi ce ne sont pas moins de ling et il est

vingt-deux circuits qu'il vous faudra impossible de faire 5i Moto GP est trés bon tout seul, le
débloquer sans compter les véhicu- demi-tour, ce qui ode deux joueurs est, quant a lui,
les et les personnages cachés. Le donne a Moto GP tout simplement raté. On n'a plus

de sensation de vitesse et les cour-
ses perdent une grande partie de

une austérité dés-

ljeu étant difficile, il va sans dire

agréable. N'allez

qu'il vous faudra un bon petit bout La photo de vos concurrents s'affiche lorsque vous vous

Course de motos
Environ 400 francs
1a 2 joueurs
La fluidité, des

véhicules bien modélisés

Un mode deux
joueurs lent, une impres-
sfon de vitesse mal ren-
due, on ne peut pas faire
de wheeling en troisieme

Se joue a

l‘analogique
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rapprochez d'eux

de temps pour terminer compléte-
ment le jeu. Histoire de rallonger
encore la durée de vie, I'éditeur a
inclus un challenge mode des plus
intéressant. Selon votre conduite, il
est possible de gagner des images
des pilotes ainsi que de nouvelles
options vous poussant de ce fait a
améliorer vos performances.
Doubler dix adversaires, battre le
temps du tour, les défis sont variés
et donnent un intérét nouveau aux
circuits. Graphiquement, le titre de
Namco est un modéle du genre avec
des pistes sans effet de brouillard
et fidéles aux tracés du champion-
nat du monde. On peut regretter un
manque flagrant de détails dans les
décors, mais la richesse des textu-
res fait rapidement oublier ce petit
défaut. Les différentes motos sont

pas croire que le leur intérét.

ode deux joueurs est intéressant,
ous seriez décu. De surcroit, les
églages se limitent aux freins et
ux suspensions ce qui ravira sans
oute les débutants mais devrait
isser perplexes les amateurs de
imulation. Toutefois, ne boudons
as notre plaisir car le titre de
amco reste trés bon avec de peti-
es innovations sympathiques. La
hoto de vos concurrents apparait a
‘écran lorsque vous les rattrapez et
ls se retournent lorsque vous les
oublez. Plus intéressante, la possi-
ilité de sauvegarder ses réglages
our chaque course permet un gain
de temps appréciable. Un bon jeu
donc, mais que sa difficulté réserve
A un public d'initiés.

Zebeuyek

Il est préférable de bien anticiper les virages si l'on ne
veut pas finir par nettoyer le bitume avec son dos. En
revanche, pousser ses adversaires pour les faire tomber

peut donner un sérieux avantage.
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Virgin/Capcom

Beat'em'up 2D mythique
Moins de 400 francs
1a 2 joueurs

Enfin SNK contre
Capcom !

On veut 56 persos
comme pour Marvel Vs
Capcom 2 ! (fallait pas
nous habituer !)
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afin de voir qui sera le plus fort.

Capcom est maintenant reconnu en tant que valeur siire
dans le domaine des jeux de bagarre. Certains continuaient
néanmoins a lui préférer SNK pour des raisons diverses...

Maintenant, le moment est venu de confronter les deux écoles

@ D&s le début de lintro du jeu, on
sent les duels mythiques se profiler
& ['horizon. Accompagnées de multi-
pples effets spéciaux, des images de
Street Fighter 2 et de King Of
Fighters' 94 défilent dans tous les
sens. Une fois ce festival de souve-
nirs terminé, on n'a plus qu'une
seule hate : démarrer une partie de
ce fameux Capcom Vs SNK. La, c'est
e choc musical ! Capcom s'est enfin

Voici I'équipe japonaise de Kof® 94
au grand complet.

& Une foule de détails

De la petite voiture rouge avant
le début d'un match en passant
par le choix du ratio et l'achat de
costumes, de lieux, de personna-
ges, l'écran de la command list
(coups spéciaux) et le color

mode edit, vous serez servi !

am " 287 583

ébarrassé de ces musiques synthé ou tendance guitare-disco pas forcément

u meilleur effet et nous propose de l'industriel bien léché ; parfois, on a

éme de la bonne techno. Les menus, quant a eux, semblent étre inspirés de
Marvel Vs Capcom 2. C'est alors que L'on remarque un éditeur de couleurs per-
mettant de changer celles de votre personnage favori. L'autre détail remarqua-
ble s'avére le nombre de secrets a débloguer : soixante et onze. Ce nombre
inclut de nouvelles couleurs pour les costumes, des versions EX (différentes)
e vos personnages préférés ainsi que de nouveaux stages et cing personnages
kcachés. Un bel effort, donc, de la part de Capcom. En démarrant ensuite une

partie en mode arcade, on doit alors sélectionner son style de "groove" entre

CSp @I (oo I
o

2
=2

Ryu et Ken se font face !

apcom et SNK ; ce
qui se traduit en ter-
es de différences
dans le gameplay.
Ensuite, il faut choi-

kir ses héros entre

quinze guerriers de
hague écale,

sachant qu'un systé-

King vient de-‘lancer deux magnifiques boules de feu.

e de ratio a été
nstauré dans le soft. Ainsi, la plupart des filles vaudront 1, Ryu, Ken, Terry,

Kyo et tous leurs amis 2, les boss 3 et les gros vilains 4 (Evil Tori, Evil Ryu,...).
ela se montre déstabilisant au départ car si les personnages que vous aviez

'habitude de prendre ne valent qu'l dans le soft, vous vous rendrez compte

rapidement qu'ils sont moins puissants que ceux valant plus. A part cela, une
ois la partie commencée, il n'y a plus qu'a se rendre a l'évidence : Capcom a
fait de l'excellent travail en collaboration avec SNK car tout (ou presque) est
kublime. Les personnages en basse résolution sont relativement beaux et les
décors affichent beaucoup de détails en y incluant de petits effets en 3D par



moment. Bien entendu, le jeu étant en 2D, nous n'atteignons pas ici le degré
de finesse d'un Soul Calibur. L'intérét n'est pas [a. Pour les puristes, il est ici
question de savoir qui sera le plus fort. Toutes les combinaisons sont bonnes
pour y parvenir : Ryu et Ken contre Kyo et lori, Terry et Mai contre Guile et
Chun Li, Vega contre Geese Howard,... le tout en créant n'importe quelle équi-
pe. Vous pouvez méme mélanger SNK et Street Fighter dans un improbable
patchwork inédit : Cammy et Yamazaki,... du vrai bonheur. Quelques points
négatifs viennent néanmoins entacher ce tableau idyllique : certains sprites,
tels Morrigan et Sakura, sont des ramassis de pixels datant de l'époque antédi-
luvienne d'avant la Dreamcast (!). Fort heureusement, le reste des héros affiche
une dégaine bien plus aboutie que celle des persos de Street Fighter Alpha 3,
sorti d'ailleurs un peu tard sur notre territoire, Attention toutefois, on est tout
de méme bien loin des splendeurs inégalées de Street Fighter 3 Third Strike,
véritable chef-d'ceuvre d'animation, de graphismes et de jouabilité mais dispo-
sant d'un faible nombre de protagonistes. Tout ceci pour vous conduire au
constat suivant : Capcom Vs SNK est un bon jeu. Il bénéficie de l'expérience
des deux géants de l'industrie du beat'em'up. Il est extrémement jouable et
dispose d'une animation fluide. Ses effets lumineux lors des coups spéciaux en
ont leurré plus d'un et sa maniabilité exemplaire n'offre aucune excuse aux
boiteux du dragon punch. Sa bande-son efficace vous force a vous dandiner en
tous sens tout en appuyant sur les boutons de la manette et la possibilité qu'il
offre de glisser sur les cotés en avangant pour éviter les coups font de ce soft
n titre vitaminé assumant pleinement sa condition de monument pour hard-
core gamers. On regrette cependant
l'absence de certains personnages

incontournables tels que Andy
Bogard, Blue Mary, Dan,... Il demeu-
e néanmoins certain que la présence

- H |
e de certains d'entre
X S 2 eux nécessiterait de
-~ 5 \
y < ;) - nombreux remanie-
pe ments en ce qui
e e
£ -~ ; concerne le game-
\ ¥
play (Spiderman,
=~ Megaman,...). Ce

challenge intéres-
design des persos varie selon le style choisi. }

sant sera d'ailleurs
eut-étre relevé dans un futur proche pour deux raisons. La premiére : Capcom
vait déja annoncé la sortie prochaine d'un Capcom Vs SNK 2 depuis le Tokyo
ame Show (qui a eu lieu fin septembre 2000). La seconde : Capcom n'a
amais rechigné a inclure quelques nouveaux éléments dans ses softs afin de
ontinuer a tenir les joueurs en haleine. Aprés tout, nous n'avons pas dépassé
e stade du vingt-septieme Street Fighter pour rien ! Cette licence, s'avére pour
e moment plus que satisfaisante malgré la relative différence de beauté entre
es personnages de Street Fighter et ceux de King Of Fighters. Ces derniers sont
agnifiques : ils cumulent le charisme et le style vestimentaire superbe de SNK
vec la beauté, la finesse et les détails de Capcom. Une véritable réussite
isuelle ; & tel point que les Street Fighter font pale figure a coté. Cela dit, les
ualités intrinséques du hit sont (3 : fun et rapidité assortis d'une durée de vie
lus que conséquente et accompagnés d'une prestigieuse licence.
Pimousse tout P-A d'admiration

De l'art du K.O.
Séquence émotion...Voici ce qu'il se passe lorsque vous faites preuve d'une
volonté de fer et qu'en plus vous avez des doigts de fée. Attention... Action !!
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0ld School

lous aurez le plaisir d'assister a de

petites animations entre certains
personnages avant le début d'un
atch. La preuve en images avec
(yo contre Iori, Yamasaki contre
ice, Chun Li contre Honda Zangief

face a Raiden !

Brand New School

Place a la nouvelle génération des
Jjeux de baston 2D et a leur kyrielle
d'effets spéciaux, au mélange des

genres et a un nouveau gameplay
plus affiné ! Sur ce, admirez plutit
la boule de feu de Ryu, le souffle de
Rayden et les deux furies de Tori au
lieu de lire cet encadré ! Hop !




: Nintendo 64
G\ i

de Tom Et Jerry.

D'un principe similaire a celui
de Power Stone sur Dreamcast,
Tom Et Jerry est un jeu de combat

Tom Et Jerry
Eidos

Jeu de combat
Environ 400 francs
13 2 joueurs

Les personnages
du dessin animé, une cer-
taine interactivité avec
les décors, les jeux
Nintendo 64 se font rares

On ne peut pas
jouer a quatre, pas assez
de coups, on a rapidement
fait le tour du soft
Peut se

jouer a l'analogique

GRAPHISMES .a.
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Alors que la mode est a I'adaptation de dessins animés en jeux
de plates-formes, Ubi Soft sort des sentiers battus en nous

offrant un jeu de combat reprenant les personnages principaux

Une fois le jeu terminé, vous aurez
accés a un mode vous permettant de
supprimer l'apesanteur ou de rendre
les personnages minuscules.

en 3D dans lequel vous devrez
terrasser votre adversaire a l'aide
d'objets éparpillés sur tout le
niveau. Si ces objets sont nom-
breux et contribuent fortement a
lintérét général du soft, on peut
tout de méme regretter que les
programmeurs n‘aient pas pris la
peine de développer le panel de
coups des personnages. En effet,
un seul bouton sert pour frapper
avec les poings et les pieds et les
combats rapprochés tournent
fatalement au n'importe quoi. On
se contente d’appuyer rapidement
sur le bouton en fongant sur l'ad-

versaire, lequel bien évidemment

& Tous les coups sont permis

Si le nombre de coups est assez limité, il est possible de ramasser une impressionnante quantité dobjets qui vous donneront un avantage certain sur

votre adversaire. Vous pouvez ainsi saisir de nombreux élé-

ments du décor comme les pots de fleurs, les fauteuils ou bien

encore la redoutable dinde de Noél. Plus vicieux, les points

d'interrogation qui apparaissent aléatoirement sur l'aire de

combat et qui peuvent aussi bien vous rendre invincible que

vous empoisonner et vous faire perdre de |'énergie pendant un

court laps de temps.

fait la méme chose (souvent une
planche de bois dans les mains
d'ailleurs...) puisqu'il est trés diffi-
cile de s'échapper une fois que l'on
se fait frapper. Pas la peine de vous
dire que le mode deux joueurs n'est
pas des plus intéressant ce qui

ertaines animations sont
amusantes et rappellent certains
gags du dessin animé.

n'arrange rien pour un jeu de la
sorte. Ne comptez pas non plus sur
des parties solitaires endiablées puisque le titre d'Ubi Soft ne propose
qu‘un mode un joueur répétitif et un Team Battle des plus classique. C'est
d'autant plus dommage que Tom Et Jerry Fists Of Furry avait un bon nombre
d’'atouts a son actif. La maniabilité tout d'abord, les combattants se diri-
geant sans probléme au stick analogique. De méme, les aires de combats
sont variées et font preuve d'originalité. 3D aidant, il est possible d'escala-
der certains éléments du décor afin de récupérer de précieux items.
Chaque stage posséde ses propres piéges donnant une interactivité encore
nconnue dans le genre sur Nintendo 64. Mais le plus gros atout du soft
réside sans conteste dans sa bande-son d'une qualité irréprochable. Les

usiques, dans la lignée de celles du dessin animé, sont excellentes avec
des instruments incroyablement bien émulés. Variant selon les niveaux,
elles contribuent fortement a l'ambiance générale du jeu.

alheureusement, cela ne suffit pas a faire oublier que nous n‘avons affai-
e ici qu‘a un vulgaire histrion de la baston. Un titre, qui, par un nombre
de coups limités a leur plus simple expression ne tient pas la comparaison
face a un Smash Brothers, soit moins récent mais tellement plus riche et

onvivial.

Zebeuyek

Eeew - avs ®
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Amored (orc ¢ s

From Software fait partie de ces éditeurs faisant ce que beau-

coup de Japonais aiment : des jeux de méchas. Dans ceux-ci, de

grands robots s'affrontent a coups de sabres ou de mitraillettes.

Que vous soyez fan du genre ou grand néophyte devant l'éter-

nel, ceci devrait vous intéresser...

@ Premiére vraie suite de la série
des Armored Core ayant sévi sur
PlayStation premiére du nom, ce
nouvel opus poursuit ['histoire
d'un groupe d'hommes sur Mars.
Pour résumer, disons que les
Ravens sont toujours le moteur
de lintrigue. Ils constituent un
groupe de durs pilotant des

méchas bottant les fesses a tout

Armored Core 2

From Software/From Software

Combat de méchas
Mains de 400 francs
1 ou 2 joueurs
Un soft complexe et
prenant
Une maniabilité
tout sauf instinctive
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Etant donné que tout ou presque est paramétrable, vous serez ameneé a faire
des concessions au type de terrain ou d'ennemi. Parfois, voler sera un must alors qu

va soi-disant pour la bonne
cause. Ainsi, dés les premiéres
minutes du jeu et aprés une des
plus belles intros que l'on ait
ljamais vue, vous devrez affronter
cing méchas ennemis ou sinon
vos nouveaux amis vous feront la
peau.

Passé ce cap difficile, vous aurez
le plaisir de découvrir une inter-
face des plus compléte compre-

nant les options mission, arena,

,v(.

e mécha s'appréte a atterrir.

ystem, shop, mail, etc. Les possibilités offertes donnent le tournis. Par

xemple, en accomplissant des missions, vous obtenez ou perdez de l'ar-
ent suivant le déroulement de celles-ci. Bien les choisir est donc crucial
afin de ne pas se retrouver dans le rouge.

C'est ainsi que faire son shopping de piéces pour mécha constituera vite

un impératif. Upgrader et améliorer

-

votre machine est donc un must.

Pour s'en rendre compte, il suf-

\ ‘.— fit d'aller dans l'aréne. La, un

e, classement vous per-

met de consulter
le statut d'une
foule de merce-
naires et de les
affronter. Si vous
les battez, vous
prenez leur place
dans le classe-
ment. Tout parait
donc simple ; en
réalité, il n'en est
rien. Tout s'inter-
pénétre. Réussir une
mission avec brio vous
améne une foule de mails.
Une fois

J 4 : ceux-ci consultés, libre
~ ’

'a d'autres moments glisser ou marcher se montrera préférable,

[El={=is)



A vous de décider d'accomplir n'importe quelle mission ; or, pour réussir,
vous aurez besoin de matériel. Bien évidemment, pour acquérir certaines
[pigces, rien de tel qu'un petit combat en aréne, histoire de se mettre

dans le bain et de gagner beaucoup d'argent sans prendre trop de

TURRET POINT

ZI0 MATRIX

NERGY DRAIN 999

Ceci va certainement s'avérer trés douloureux.

risques. Que nenni ! Si les dix derniers du Top 50 du mécha le plus rude
sont de vrais idiots, les choses se corsent sérieusement dés l'entrée dans
les quarantiemes. Vous arriverez avec votre simple lance-missile, votre
sabre laser et vos deux jambes tandis qu'ils débarqueront avec leur capa-
cité de voler, leurs missiles a tétes chercheuses, leurs armures quasi-
mpénétrables et leur vélacité surprenante.

Ainsi, que vous préfériez les missions ou l'aréne, vous aurez l'impression
d'avoir fait l'acquisition de deux jeux en un. Ce qui nous améne aux faits
suivants : certes, Armored Core est assez beau et en haute résolution. Il
est également en 60 images/seconde ; cependant, le gameplay se focali-
se sur la croix directionnelle et n'utilise que trés sommairement les sticks
analogiques.

Ce fait est assez énervant lorsque l'on se référe au gameplay de X Squad
t de Gun Griffon Blaze ou plus récemment d'Oni qui utilisent tous les
trois les deux sticks afin de procurer a l'utilisateur un large panel d'ac-

tions dans un environnement 3D de qualité. On est donc un peu lésé de

Le boost

Le boost, outre sa beauté intrin-
séque, vous permet de souvent
retourner la situation a votre avan-
tage. Ici, aprés esquive d'un tir

ennemi, nous contre-attaquons.

otez que 'ennemi n'a méme pas
eu le temps de réagir.

ce coté-la. Heureusement, le
mode garage vient faire oublier
ces petits défauts. Tout d'abord, il
v est possible d'admirer votre

achine. A gauche de celle-ci, un

enu trés complet permet de cus-
omiser la béte. Vous pouvez
hanger la couleur des différentes
ieces de votre robot afin de le
ersonnaliser a loisir. Un menu
ermet aussi d'interchanger les
igces que vous avez en votre
ossession. Un utilitaire autori-
ant la création de son propre
mbléme s'avére également pre-
ent pour le plaisir des hardcore
amers purs et durs. Enfin, si l'on
joute a cette longue liste d'op-
jons la totalité du matériel
isponible dans la boutique pour
échas, on totalise plus d'un
illiard de customisations diffé-
entes. Pour compléter cette
ncroyable complexité pour un
oft de combat console, ajoutons
a possibilité de jouer a deux en
cran splitté. Pour la petite his-
toire, sachez que le soft proposait
Aussi un mode link en réseau
local et une connexion Internet
afin de pouvoir affronter toujours
plus d'adversaires. On peut donc
pffirmer vu le succés rencontré
par celui-ci au Japon que la série
des Armored Core jouit d'une répu-
tation de sommité en matiere
d'affrontements de méchas.
Attention néanmoins, le manie-
ment se situe quelque part entre
Virtual On (un pur produit orienté
arcade de Sega) et un soft de
simulation pointu au possible.
Force est de constater que indé-
pendamment de ses qualités
intrinséques, Armored Core 2
risque de ne pas plaire a tout le
monde a cause de sa difficulté
importante et du temps nécessai-
re a sa prise en main.
Heureusement, sa techno dyna-
jmique par moment en accrochera
ou réveillera) plus d'un.

Pimousse
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d'éléments de FPS

Moins de 400 francs
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9 1 ‘VO Mais que fait la police ?!

& Le jeu en équipe

Pour s'y atteler, il suffit d'aveir plusieurs manettes et une télé énorme. Aprés, tout n'est qu'une question de coordination. Quoi qu'il en soit,

que vous soyez doué pour celui-ci ou non, le jeu en équipe vous procurera d'excellentes sensations de stress. C'est parfait, simple et brutal.
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venger et de récupérer son humanité en se libérant si possible du joug

u démon Malébolgia (d'ol le titre). En effet, Al Simmons s'est fait trahir
puis assassiner durant une mission parce qu'il en savait trop. Arrivé en
lenfer, seul lui importait sa femme alors il a di jurer a Malebolgia de
devenir le chef de son armée de Spawns pour partir a l'assaut du monde

des humains. En échange, Malebolgia lui a donné des pouvoirs démo-

iaques que Simmons peut utiliser a loisir ; seul inconvénient : passé la

imite de pouvoir alloué, Simmons doit retourner en enfer... A vous de
ire le comics pour connaitre la suite. Cela dit, sachez gu'en allumant

otre console vous aurez rapidement droit @ une intro dynamique accom-
pagnée d'un trash du plus bel effet. Vous serez immédiatement plongé

dans l'ambiance. Du coté des
modes de jeu, on trouvera le mode
Boss jouable en solo, le Battle
Royal ol on aura droit a un Team
Battle (deux contre deux en
coopération ou l'un contre l'autre)
et un Deathmatch ol c'est chacun
pour soi jusqu'a quatre joueurs en e g L
écran splitté. Le mode Tournament figurera également en tant qu'alter-
native au Boss Mode. Dans celui-ci, vous et un coéquipier dirigé par la
console partirez a l'assaut d'équipes adverses de plus en plus coriaces.
Tous ces challenges vous améneront a obtenir jusqu'a trente-six person-
nages (vingt-quatre seront cachés). Chacun de ces protagonistes aura la
possibilité d'utiliser entre trois et quatre types d'armes différents : pisto-
lets, fusils, grenades, mines, arme blanche, a mains nues ; sans compter
leurs coups spéciaux... Spawn, par exemple, peut sortir sa cape pour sau-
ter deux fois plus haut et ainsi déployer ses chaines. Tremor utilise ses

griffes mais a également la
capacité d'user de son arme
secréte : un bras extensible pou-
vant décapiter a distance.
D'autres personnages ont aussi le
moyen de se transformer et ainsi
changer de corpulence, cracher
des boules de feu, vous congeler,
voler temporairement ou encore
tirer des rayons perforants. Le
panel de possibilités s'avéere
extrémement varié et le joueur se
verra comblé. En ce qui concerne
le style de jeu, certains éléments
font penser a du FPS (qui a dit

Quake 3 Arena ?), d'autres a du

Power Stone ou du beat'em'all

bien boosté. Le programme se
joue avec une vue a la troisieme
personne mais il est possible
lorsque l'on n'est pas en mouve-
ment de basculer en vue a la pre-
miere personne afin de "sniper" a
loisir. Les arénes sont assez éten-

dues et elles regorgent de passa-

ges et d'items a ramasser. Ainsi,
vous aurez tout le loisir de baser
votre style sur les coups spéciaux
ou au contraire choisir l'optique
'Je-cours-et-saute-partout-tel-le-
lapin-blanc". Cette souplesse d'u-
tilisation demande néanmoins de
ne pas perdre de vue ce que font
Nos adversaires : ceux-ci se mon-
treront sournois et vicieux. Les
boss, par exemple, ne se laisse-
ront pas approcher facilement. Ils
vous enverront des tonnes de sbi-
res en continu, histoire d'étre
certains que vous ne puissiez pas

grriver a vos fins facilement. Ce

sera a vous de
vous frayer un
chemin jusqu'a
eux. Vous vous
ferez ainsi régulie-
rement exploser
en tentant d'y par-
venir. Outre les
armes disponibles,
on trouve aussi de
charmants cadeaux
de Noél tels que des power-up,
des speed-up, des defense-up et
des life-up. Comme vous pouvez
es accumuler, en étant vif mais
prudent, vous aurez l'opportunité
de vous transformer en véritable
Flash-Superman-Rambo des beaux
jours, du moins jusqu'a ce que
ous vous fassiez fragger. Vous
perdrez ainsi une téte, un bras
oire méme le buste "a l'insu de
otre plein gré" comme diront
ertains ; le tout en haute résolu-
ion. En effet, les graphismes
sont trés clairs : tout est extré-
ement coloré dans le plus pur
style Capcom. L'animation a éga-
lement fait l'objet du plus grand
soin. Pas de temps de latence et
une action endiablée ! Vous ver-
rez, une fois que vous l'aurez pra-
tiqué, vous découvrirez que ce
mélange improbable des genres
fonctionne étonnement bien. A
vous de jouer !

Pimousse
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Dreamcast

Suf Rocket

Racer

Alors que la saison se préte davantage aux moufles et au passe-

montagne qu'a la bronzette sur la plage, Ubi Soft nous sort un

jeu de scooter des mers pour le moins original. Bienvenue dans

un monde oil l'eau n'a pas besoin de sortir du robinet pour étre

az2s° (.

putant.

Surf Rocket Racer

Ubi Soft

Course de scooters
des mers
Environ 350 francs
13 2 joueurs

Un jeu original, le
mauvement des vagues,
les différents challenges
proposés

Pas assez de cir-
cuits, un réalisme pas
assez poussé, ou un coté
arcade trop sobre (au
choix)
Se joue

a l'analogique

GRAPHISMES
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Au premier abord, Surf Rocket
Racer déplait. Avec ses décors pau-
vres et ses véhicules grossierement

Il est possible de jouer & deux simultanément,
s cela ne rend pas le jeu plus intéressant pour certaines courses, un

modélisés, autant vous dire que la
premiére impression n'est pas la
meilleure... La seconde non plus
d'ailleurs puisque 'eau
est mal texturée avec
des effets de transpa-
rence douteux. Le jeu
est également loin de
regorger de détails :
un hélicoptére qui se
proméne dans le ciel,
des poissons qui vous
observent au début de

dauphin qui vous nar-
gue ; aucun risque d'étre décon-
centré au milieu d'une course. Si la
maniabilité peut poser probleme
lors des premiéres parties, on ap-
prend rapidement a tirer profit des
vagues et des différents tremplins
disséminés sur les circuits. Cela
vous sera indispensable pour

Lorsque les poissons prennent part a la course.
espérer venir a bout des trois
niveaux de difficulté du jeu.
Seule une dizaine de courses
est disponible, mais vos adver-
saires se montrent suffisam-
ment coriaces pour assurer au
titre d'Ubi Soft une bonne
durée de vie. Outre le mode
championnat, on retrouve un
mode deux joueurs presque
aussi amusant qu‘une partie
d'Eternal Ring, mais surtout
deux modes originaux mettant
a l'épreuve vos talents de pilo-

te. Le premier consiste a écla-
ter un maximum de ballons, chacun rapportant plus ou moins de points
selon sa couleur, afin de faire le plus gros score possible dans un temps
limité. Le second vous permet de participer a des épreuves délirantes et
de débloquer de nouveaux pilotes. Trés amusantes, ces épreuves rehaus-
sent un intérét fortement mis a mal par une réalisation indigne des 128
bits de la console de Sega. Malgré tout, Surf Rocket Racer reste un jeu
moyen s'adressant davantage aux passionnés qu'aux simples amateurs de
bons jeux de course.

Zebeuyek

@ Intervilles sans les vachettes

Si le mode championnat est tout juste intéressant, le mode Tricks and Technics se montre beaucoup

plus amusant et offre des challenges dans la lignée d'Intervilles.

Commentaires ridicules en moins, ce n'est ainsi pas moins d'une dizaine d'épreuves différentes

qui vous attend (saut en longueur par-dessus les chutes du Niagara, pousser un ballon de baudruche

dans des cages de but sur flotteurs...). Le challenge peut parfois sembler exagére,

mais l'on s'amu-  _
se et c'est bien
1a Uessentiel.

l.-_—qm—_—’——
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Les meilleurs accessoires pour vos consoles !

P 11 numeéros de Playbox avec un vidéo-CD

| g’ e
1 v ®
PLOYBROX + au choix :
e N e ® Guillemot Trilogy 64 pour Nintendo 64
b [ f ~ o Thrustmaster Shock? Ultra Analog Controller
e ~ pour PlayStation, PlayStation 2 et PS one
/. Dossier * Thrustmaster Analog Controller pour Dreamcast

* Guillemot Rayman holiday color pocket pour GameBoy

Soit jusqua 30 % de réduction

Les marques Nintendo, Dreamcast, PlayStation, PS one, Thrustmaster
et Guillemot sont des marques déposées par leur propriétaires respectifs.

C O L = i i - R B r = E

Oui, je souhaite m'abonner a Playbox pour un an.
O Formule 1 : abonnement d'un an a Playbox avec un vidéo CD offert chaque mois + un accessoire au choix, 439 francs*. P I_n E EI B D X

L'accessoire me parviendra séparément, en colissimo suivi. Veuillez cocher votre choix : 1. N640 2.PSXO 3.DCQO 4.GBoyO

O Formule 2 : abonnement d'un an a Playbox avec un vidéo CD offert chaque mois, 319 francs.

MO e nisermsantinsmnnsrosspsssresens PTONOM S Ecrsieiteaisonestansntesssastssnsesssss L e L I P et
Ttk ccssssnnenvsussvsssansanmnnansessass Code POSEAL S iiciisisiisiissisisnsasmsssiiine L g b L Tt e r o
Ci-joint un réglement de ....... francs, par O chéque bancaire, O mandat postal a l'ordre de Posse Press.

Date et signature obligatoires :

Ol carte bancaire:n° B || | | | | 8 B b B EE ) B3 o] B B | expirele | | | | |
En cas de paiement par carte bancaire, vous pouvez aussi commander :

Par téléphone : 01 49 69 88 00 du lundi au vendredi de 9h30 a 12h30 et de 14h30 a 18h00.

Par fax : 01 49 69 88 10, 7 jours sur 7, 24 heures sur 24. Sur Internet : www.posse-press.com

Offre a renvoyer a Playbox/Abonnements, 47, avenue Paul Vaillant-Couturier, 94257 Gentilly Cedex

Tarif pour la France métropolitaine uniquement. DOM/TOM et ¢ witer 100 francs ou prix de I'abonnement, paiement par ma uniquement. *Offre valable jusqu'au 10 mars 2001 (cochet de la poste faisant foi).

Informatiques et libertés : en application de ['article L27 de la loi du 6 janvier 1978, relative 4 I'informatique et oux libertés, vous disposez d'un droit d"ocrés et de rectification pour toute information vous concemnant en vous adressont & notre siége social. Les informations

requises sont nécessaires 4 I'établissement de votre commande. Elles pourront également etre cédées 4 des organismes extérieurs, souf indication contraire de votre part.
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& Un fil de rencontres ST e s

Non pas tant que l'aventure soit soporifigue, mais il faut bien avouer que les rencontres faites au cours de votre
périple rehaussent légérement l'intérét du soft. Certains vous dévoilent U'histoire de leur contrée, d'autres
vous vendent des armes ou vous remettent des objets indispensables pour progresser dans l'aventure.

. i
& He was alttacked by »a monster
when he
{




Dreamcast

‘
Kao

(¢ Kangourou

La série des Crash Bandicoot ayant apparemment marqué les

esprits, Titus décide de suivre le mouvement en proposant une

alternative aux softs de chez Sony avec Kao, notre nouvel ami

le kangourou. Alors, Crash ou Kao ?

Kao Le Kangourou cible trés clai-
ement les enfants ; c'est du moins
e constat qui s'impose aprés cing

inutes de jeu. Il est vrai qu'en ce

oment, les softs Dreamcast sont
davantage réservés aux joueurs
pdultes. Un peu de fraicheur ne fait

Kao Le Kangourou

Titus/X-Ray

Arcade
Moins de 400 francs
1 joueur
Enfin un soft DC
pour enfants
Un soft que pour
les enfants

GRAPHISMES
ANIMATION
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Kao en plein effort.

donc pas de mal. I sera question ici
de diriger un marsupial (tout

omme dans Crash...) dans des
environnements tantot en fausse 3D
Pandemonium, Crash...), tantdt en
3D libre. Celui-ci a la panoplie du
parfait Mario australien : il peut
sauter, frapper ses ennemis a coups
de gants de boxe et taper avec sa
queue. Il forcera ainsi son chemin

& Les péripéties d'un Kao

PN

3

)g | §
-

ertaines tenues sont pour le moins excentriques.

en frappant gentiment de petits monstres difformes au gré de la trentaine de
iveaux disponibles. Ceux-ci sont variés : parfois, vous nagerez avec la téte
ors de 'eau, vous courrez sur un pont s'écroulant sous vos pieds ou encore
ous sauterez sur des nénuphars flottant dans les cieux. Les compétences de
Kao ne sont pas limitées : tel un James Bond du dimanche, il saute a la
orde, monte sur un scooter des mers, puis passe au deltaplane, en mettant a
profit le fameux adage "A cceur vaillant rien d'impossible”. Tout cela serait
d'ailleurs idyllique si l'ami Kao n'était pas sujet a la rébellion. Il ne se montre
pas facile a diriger. Lorsque vous sautez, Kao a la facheuse tendance 2 déra-
per. Vous serez ainsi mis perpétuellement au défi lorsqu'il s'agira de ne pas
nir dix pieds plus bas dans la lave. Un comble pour un soft s'adressant aux
enfants ! C'est plus que dommage car les graphismes étaient de bonne factu-
e et l'animation suffisante pour ce type de jeu. Bien entendu, on est ici bien
oin des splendeurs de Rayman 2 mais Kao Le Kangourou n'est pas laid a
egarder. Les musiques demeurent adaptées a L'esprit du soft, méme si
elles restent simplistes avec des boucles musicales un peu trop cour-
es. A vrai dire, Kao avait tout pour conquérir les parents en mal a
de jeu a l'ambiance praline-et-chocolat
pour leurs enfants mais une maniabili-
& poussive le rendra dur et frustrant
et ils n'éprouveront pas le plaisir
escompté. Ce soft aura donc malheureu-
sement le sort funeste de ne pas laisser '. {
n souvenir impérissable. Décidément,
'est pas Mario australien qui veut...

Pimousse

Kao est un kangourou comme les autres... excepté qu'il fait du deltaplane ou du snowboard, qu'il sait conduire un hors-bord et méme
piloter de petits vaisseaux ! Bon, c'est vrai, tout le monde n'a pas un animal familier capable d'imiter James Bond. Quoique...

5544
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@ A part Sled Storm d'Electronic
Arts, les jeux sur les courses de
motoneige sont rares sur les
consoles. Désormais, il faudra
compter avec le nouveau titre des
studios UDS : SnoCross
Championship Racing. Les douze
skidous disponibles, se débloguant

SnoCross Championship
Racing
Crave / UDS

Course de snocross
Environ 300 francs
1 ou 2 joueurs
Un genre peu
exploité
Pas d‘innovations
majeures
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&> Créez vos courses

.* : Dreamcast

Inolross
(hampionship Racing

Nous avions eu l'occasion de jouer a la preview de SnoCross et
'ensemble du titre semblait prometteur. Hélas, tous les points
faibles n'ont pas été corrigés comme ils l'auraient mérité.
Malgré une réalisation satisfaisante, SnoCross est en dessous de

ce que les joueurs sont en droit d'attendre sur Dreamcast.

e TR S S

au fil de la progression, sont bien
modélisés grace a la licence
Yamaha. 1ls se divisent en trois
catégories de puissance : 500 cc,
600 cc et 700 cc. On trouve les
modes récurrents aux jeux de cour-
se (championnats, course simple,
contre la montre et deux joueurs)
mais aussi quelques options inno-
vantes comme un mode "montée
impossible” et surtout un éditeur
de dircuit bien congu. Les huit tra-
cés aux revétements divers (neige,
glace, bitume, verglas...) cor-
respondent aux vrais circuits pro-
fessionnels (Aspen, Munich,

Les chutes font aussi partie des courses.

Calgary, Murmansk, Kitzbuel,
Nagano, Kiruna). Les décors sont
réalistes et plutot détaillés, tandis
que les courses sont agrémentées

de quelques animations (deltapla-
es, trains, avions...). Dans le
hampionnat, les courses rappor-
ent de l'argent qui permet de répa-
er ou carrément de modifier certai-
es pieces des bolides (ski, moteur,
henilles...). On a la possibilité de
hoisir le climat des courses simples
soleil, pluie, neige, nuit, nuit plus
eige, nuit plus pluie...). Quatre
vues différentes
sont disponibles
mais la vue intérieu-
re se montre certai-
nement la plus
réaliste et celle qui
procure les meilleu-
res sensations. Les
sons s'avérent excel-
lents et une option
"dommages” agit sur
les performances et
sur quelques éléments des engins
omme les phares, le capot ou le
pare-brise. Aprés avoir vu une ver-
sion PlayStation relativement satis-
aisante, SnoCross sur Dreamcast
este trés décevante. Malgré de
bonnes caractéristiques et une
honne impression de vitesse, le titre
de Crave nous laisse sur notre faim.
es différences entre les deux ver-
kions sont inexistantes ! Snolross
ampionship Racing s'annongait
omme un trés bon titre a venir sur
Dreamcast, il faudra pourtant se

ontenter du jeu sur PS One !
Christophz

SNO sur PS One

version PlayStation est paradoxa-
Yement moins décevante que la ver-
kion Dreamcast et mérite une note
bien supérieure (88 %). En effet, le
titre prévu sur la machine de Sega
h'est qu'une conversion du soft Play
bt on ne note aucune amélioration

flagrante...

L'éditeur de circuits est sobre mais trés efficace. Les portions disponibles sont variées, bien congues et relativement nombreuses. L'interface s'avére trés

simple et l'on construit un circuit complexe trés rapidement.




‘ Ry (s pas trés longs mais assez techniques. On trouve les
‘ ‘ * ) modes de jeu habituels (championnat, arcade, contre

la montre et deux joueurs) pour des courses a la vélocité accrue,

L'originalité principale d'Aqua GT réside, outre les courses de jour et de

nuit, dans la présence
des marées. Ce dernier

S3555

oie emplacees par des hors-bord e prennent pour de point de détail modifie
sensiblement les tracés

car les bords des

canaux sont totale-
HBEEIS Iid St ment différents et l'on

doit revoir ses trajec-

. paes -l toires pour aborder

3 00 10 44 41N £0Z8 82 chaque virage. Les gra-
. q:, st L phismes aux textures

LT réalistes se montrent
complexes et détaillés.
L'animation est moyen-

- ne, les hors-bord s'ave-

= 5* L\ L
Lr o Mg rent relativement faci-
3 : o

les a piloter mais leurs
Voici un exemple de la différence entre la marée

réactions par rapport
haute et la marée basse...

\ : e aux vagues ne sont pas
= naturelles. L'eau se trouve bien rendue mais la gestion des vagues n'est
On notera quelques effets de lumiére sympathiques mais la gestion des ombre pas vraiment au point et les réactions des bateaux ainsi que leurs trai-
nées ne sont pas trés réalistes. Les sons se montrent un peu simplistes,
On s'était déja bien a é ave oule de hors-bord divisés e en revanche la musique est entrainante. Ceux qui préférent l'essence 2 la
dro der de Midwa e quatre catégories de puissance vapeur ou a la voile n'auront aucun probléme pour se défouler avec ce
apide. Ce titre proposait de onocoques, catamarans, ba prochain titre édité par Take 2
ourses de hors-bord boosté gs et cat comba e Interactive. Aqua GT saura conqué-
des tracés aux racco et pa dizaine de disséminé rir tous les fans de
ages secre ombre Aqua da es grande es du globe vitesse et de
Pa enise sensations fortes !

olonté de réa e, a . erda ew Yo a Christophz

& Un tour du monde

Aqua 6T

Take 2/East Point Software Meéme si les tracés des courses ne tiennent pas véritablement compte de la
Course off-shore vraie topographie, on reconnait aisément les monuments de chaque grande
Environ 350 francs ville traversée : Big Ben, Notre-Dame, la Tour Eiffel...
1 ou 2 joueurs ) -
Rapide Piva, gr i g {' 1 o, 3
Les effets éﬁ—a ? SR i
spéciaux ,._,..-1}‘- i l
B v v 2 o —%- =,2<:c<<2-¢:_<,—<
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Dreamcast

fighting Vipers &

Fighting Vipers 2 est la suite d'un jeu de baston sorti en arcade puis

sur Satumn il y a maintenant quelques années. Se voulant le nou-

===1==

veau représentant du combat de rue, le titre des studio AM2 offrait
une maniabilité proche de celle des Viirtua Fighters ainsi que la pos-

sibilité de se battre avec des armes sortant de 'ordinaire.

! A 'époque, Fighting Vipers avait son prédécesseur, cette seconde

recu un accueil plus que mitigé mouture souffre du méme défaut. :

auprés des amateurs qui ne Seuls trois boutons sant utilisables Terriblement efficaces, les projections permettent d'incroyables retournements
voyaient souvent dans le jeu de limitant les combats a quelques de situation.

Sega qu'un vulgaire ersatz de Virtua enchainements sans saveur. Les ombre de onze, les combat-
Fighters. Restant dans la lignée de personnages manquent doriginali- tants sont grossierement modé-
té, les coups sentent le déja-vu et isés et mal animés. A croire que

Flghtmg V[pers 2 les effets spéciaux déguisent le jeu e moteur utilisé est celui de la
Sega plus qu'ils ne l'embellissent. Au ersion Saturn tant les différen-

Jeu de combat es entre les deux versions s'a-

]

Environ 350 francs . 3 @rent minimes 3 ce niveau-la
12 2 joueurs | WBui”ind N K ki
1 A wF%E“Hﬂ lﬂﬂﬂiﬂﬁﬂq R es stages sont de la méme

Des Super KO spec- r 15 W
taculaires, on a vite fait le ‘ ufb‘ﬁg-‘ 1 “”i"B‘?EEE:“;fé empe avec décors laids et sans vie. N'espérez pas compenser les faiblesses de
tour du I]'JE“ S e LTl ] a réalisation par une vitesse de combat accrue puisque Fighting Vipers 2 se
n principe ridi- :

F P - e évéle mou au possible. Seule originalité du jeu, les personnages sont revétus

cule, une maniabilité d'un o

autre temps, les limites de protections et équipés d'armes originales. Votre armure vous rend plus lent

ais également plus résistant. Si votre adversaire arrive a la réduire en mor-

GRAPHISMES .. X ;
L eaux, vous devenez extrémement sensible a ses coups et vous devrez vous
ANIMATION d @ X . ontrer véloce pour en venir & bout. Pour terminer rapidement un match, il
est également possible d'exécuter un coup spédial visuellement impressionnant
JOUABILITE ' @ ) qui a pour effet d'achever votre adversaire. En revanche, en ce qui concerne
es armes, c'est |a catastrophe. Encore, pour les rollers, ¢a se discute, mais un
SON ‘ @ ’ élo et une guitare n‘ont rien a faire dans un jeu de la sorte. Les combats,

déja trés mous, deviennent risibles et l'intérét du soft en patit fortement.

0/ ;
5 6 (o) Une manipulation spéciale permet 'excentricité a ses limites, Fighting Vipers 2 nous le montre avec brio. C'est
de gagner le combat en un seul coup. d'ailleurs la seule qualité dont il pourrait éventuellement se targuer.

@ Quand le ridicule tue. ..

D’une particuliére élégance dans leurs armures criardes, les combattants de Fighting

Zebeuyek

Vipers 2 peuvent se servir d’armes pour le moins étranges. Un vélo, des rollers, un

S— skate, on n'avait pas vu
_ 4‘ ‘\;3 aussi ridicule depuisple pre-
e T — (mﬂ-.'f—:'—' mier opus sur Saturn. Ceci
: dit, il faut bien admettre
qu’elles sont terriblement

efficaces pour détruire l'ar-
mure de votre adversaire.

Comme quoi...




{ PS One

The Mission introduit un principe pernicieux : il s’agit du premier

jeu directement adapté d'une... publicité ! Souvenez-vous : une

célébre marque de vétements mettait en scéne des footballeurs

internationaux dans des combats contre d'étranges ninjas. Un jeu

reposant tout entier sur un simple argument publicitaire peut-il

encore séduire ?

Les caméras ont tendance a s'éloigner de 1'action
ce qui s"avére génant dans les phases de combat.

Qui n'a pas un jour voulu savoir
ce que font nos footballeurs préfé-
rés a leurs heures perdues ? The
Mission nous offre un début de
répanse. Tous ces millionnaires en
short, plongés dans une singuliére
obscurité, se retrouvent pour lutter
contre les forces du mal du foot-
ball. Evident ! Les Guy Roux et
consorts ont laissé la place a un

The Mission
Microids

Jeu publicitaire
Environ 300 francs
1 ou 2 joueurs
Un concept étrange,
jamais tenté
Trop grande linéa-
rité et mauvaise réalisa-
tion
Sauvegarde
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gourou, tapi dans
'ombre. De prestigieux
joueurs comme Davids,
Figo, Henry ou Thuram
lui vouent un culte sans
faille et répondent a ses
injonctions. Au début du
jeu, la fine équipe a été
dépéchée dans un com-
plexe technologique
effrayant. Le premier
objectif est de récupérer le Geo
Merlin, un ballon aux propriétés
étonnantes. C'est d'ailleurs celui-ci
qui vous servira d'unique arme,
tout au long du jeu. Vous devez au
préalable composer une équipe de

ous devrez passer des embiiches, tout en gardant le contréle de la balle.

deux coéquipiers, qui pourront multiplier les passes, les tacles ou les repri-
ses. C'est balle au pied que vous défendrez votre précieux bien ; les ennemis
se jettent en permanence sur vous. Pour les anéantir, n’hésitez pas a shoo-
ter le plus fort possible dans leur direction. Parallélement, vous devrez
avancer dans les couloirs du manoir en désactivant les systéemes de sécurité.
Des monstres plus costauds, de temps 3 autre, viendront ponctuer votre
avancée.
The Mission souffre de nombreux défauts de réalisation ainsi que d'une
linéarité affligeante. Le systéme de caméras est trés mal organisé : cest
bien la premire fois que des footballeurs n’ont pas un objectif braqué en
permanence sur eux ! On peste alors contre ces caméras si éloignées, qui ne
nous plongent pas dans l'action. Au final, il sagit donc d’un jeu trés lassant
et qui ne parvient pas a s'élever au-dela de la seule optique publicitaire.
Jean-Marc Delprado

& Une avancée linéaire

Ce qui choque le plus, dans The Mission, c'est [a linéarité des missions. Les couloirs sont généralement recti-

lignes, et vous ne risquez pas de vous perdre. L'altruisme prétendument nécessaire pour réussir les missions

n'est qu‘un argument publicitaire de plus: on

peut trés bien gagner les missions avec un A\ R

unique footballeur. Les Ninjas n'offrent qu'une
résistance de principe. Le premier monstre est

L,":) 1§88 05 c’gi)

un exemple de mauvaise gestion de l'intelligen- HVID9 rov

ce artificielle ; vous combattez dans une piéce ]

électrifiée et des les premiéres minutes, il fond

sur les barbelés électriques. En dix secondes,

vous en avez terminé... sans avoir bougé ! Un

comble pour un jeu d'action.

S3585




Les 102 Dalmatiens Surfing H,0
A La Rescousse Tak 2 Interactive | lytaion 2

Eidos | PS One Surfing H,0 n'est autre que Surfroid
aladroitement corrigé. C'est aussi le

Petit jeu de plate-forme sans pré-
ention, Les 102 Dalmatiens A La
escousse reprend la trame du film

premier jeu du genre sur les consoles de L'ultime quéte du surfenr :

L
il
L
1
il

EXPRESS

ouvelle génération... Hélas, il n'est pas le tube !
raiment 3 la hauteur de nos espoirs. Il s'avére graphiquement trés pauvre et
o5 effets de l'eau ne sont pas souvent réalistes. Le but consiste a atteindre

ne ligne d'arrivée avec un minimum de points requis. Des items sont dissé-
inés dans l'eau permettant d'augmenter le nombre de points mais le princi-

sorti le mois dernier au cinéma.

Graphiquement réussi, le titre de pal se gagne évidemment en effectuant des figures. Le départ se fait sans

Virgin Interactive propose également op de mal et le surf se manie relativement aisément (surtout grice au petit
une bande-son entrainante, collant surf que L'on rajoute sur les sticks de la Dual Shock) mais le gros probleme
bien a l'atmosphére du jeu. La diffi-

culté est progressive et les lieux que

réside dans la réalisation
des figures. Surfing H,0
aurait pu apporter les

vous aurez a visiter sont nombreux et
variés. Trés agréable a jouer, ce soft embruns nécessaires au
s'adresse une fois encore aux plus réveil des adeptes de nou-
jeunes et constitue un bon investis- velles sensations mais ce
n'est pas le cas !

Zebeuyek Christophz

o % - - ‘,,..7 = 3 o
I:ll:e‘::hm P Des items aussi étranges que le perso...

Woody Woodpecker The Grinch
RaCi ng T :-ﬁ Konami | Dreamcast

Konami | PS One

sement pour qui aime le genre.

The Grinch sur Dreamcast est iden-
tique a la version PlayStation sortie

Woody Woodpecker Racing est e mois dernier. Anti-aliasing aidant,

n jeu de course automobile es graphismes ont légérement gagné en finesse. De méme, les temps de
dans la lignée des Mario Kart et hargement sont moins longs... Désolé de ne pas étre plus bavard concer-

autres Crash Team Racing dans nant ces maigres améliorations, mais

equel vous retrouvez les per- avouez que l'on était quand méme en

Méfiez-vous de Woody.

konnages du célébre dessin droit d’espérer mieux de la part de U'édi-

knimé. Chacun des dix pilotes posséde ses propres caractéristiques, les- teur. Bien sir le principe n‘a pas changé
quelles seront déterminantes pour venir a bout des dix-sept courses du et il est toujours aussi amusant de faire
eu. Trés classique a tous les niveaux, le titre de Konami s'illustre par une des farces aux habitants avec des gad-
TINL 90 35 10 difficulté excessive sus-

Wr e e ceptible de rebuter les
POS Gt :

gets tous plus loufoques les uns que les
autres, mais les capacités
plus jeunes, public de la console sont trop mal
exploitées pour justifier

l'investissement, en neuf

¥ | = : auquel il semblait pour-
E : e tant destiné.

S
€]
X

tout du moins...
Zebeuyek

Zebeuyek

es tremplins donnent un sacré coup
de pousse.

jeu est toujours aussi bean.




CONCOURS SnoCross Championship Racing avec
g‘ﬁbisz;ﬂ\ PLAYBROX

Dreamcast.

Y |
Participez au grand concours SnoCross Pour participer, rien de plus simple, il vous suffit de répondre

= = correctement aux questions suivantes et d'envoyer avant le 15
Championship et gagnez de nombreus lots ! Mars 2001 & minuit [cachit de I poste faisant foi) vos réponse
a l'adresse suivante :

Posse Press
Concours Sno Cross [ PlayBox
47, Avenue Paul Vaillant-Couturier
94250 GENTILLY

Le tirage au sort aura lieu dans le courant du mois de Mars
2001 parmi les bonnes réponses.

QUESTIONS

0 Quelle est la marque des scooters 0 Sur quelles catégories de scooter 9 Sur quelles consoles peut-on jouer  Pour répondre plus facilement a ces
des neiges que vous pouvez piloter des neiges pouvez-vous concourir? a Sno Cross Championship Racing? questions, des indices sont disponibles
dans 1 500/600/700 cm3 (1 PlayStation/Dreamcast sur le site Web Ubi Soft a l'adresse
Sno Cross Champienship Racing? {1 100/200/300 cm3 1 Game Boy/Game Boy Color suivante: www.ubisoft.fr/console
O Yamaha (31000/2000/3000 cm3 O PlayStation2/PC
O Honda
1 Renault

Dac . A GAGNER

5 e h
=~ 3 A0 A 19 priX : ) Un snowboard Salomon
SVEX Valeur unitaire : 3000 FF TTC

2tprix : ) Un snowboard Salomon
Valeur unitaire : 3000 FF TIC

PIayStationj .

online

3= priX : ) Une Dreamcast, 1 jeu Dreamcast Sno
Cross Championship Racing, 1 jeu Sega Extréme
Sport et 1 jeu Dreamcast Snow Surfer.

Valeur TIC : 2637 FF TIC.

Du 4= prix au 22" prix : / 1 jeu Dreamcast Sno
Cross Championship Racing et 1 jeu Sega
Extréme Sport

Valeur TIC : 758 FF TIC

Du 23% au 4B** prix : 1 jeu Dreamcast Snow
Surfer et une casquette Spezialized
Valeur TTC : 479 FF TTC

Du 48*=au 72" priX : 1 jeu Dreamcast Snow
Surfer et une gourde Spezialized
Valeur TTC : 479 FF TTC

Adresse e-ma

Coupon réponse a renvoyer a Posse Press
Concours Sne Cross/PlayBox
47, Avenue Paul Vaillant-Couturier
94250 GENTILLY

L au = sonnel des sociétés UBI SOFT, Sega, Posse-Press et leurs familles
post : 3 cachet de Ia poste faisant foi. Le présent réglement des opérations est déposé 4 la
pn Gan . rations seront réalisées. Le présent réglement sera adresse a titre gratuit a toute per-
aybox - 2 .
jier 1978, rc tz d’un droit d'accés et de rectification pour toute information vous concernant en
Eaires 4 I'établid Kiement étre cédées & des organismes extérieurs, sauf indication contraire de votre part.
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Dreamcast

Tony Hawk's Pro Skater 2

Pi§*5tat'ion 2

Le mois dernier, nous vous don- Gagnez 5000 dollars :
ions les codes de la version PS AV, €2V, €2

ne, void ce mois-ci ceux de la Argent infini (vous pou-
ersion Dreamcast : a noter que vez tout acheter sans
our faire les séquences des tou- que votre compte soit
ches suivantes, vous devez mainte- débiteé) :
nir la gachette gauche de la 2> M €X3MKY
manette enfoncée et lorsque le Mode Disco (les trem-
code est bon, 'écran se met a plins deviennent des
trembler. spots !) :
Activez les cheats code : v, ™ X B A € MA
AAAXY MY, 100 000 points (a n'utiliser qu'en
&« MXY,AY,B, compétition) :
AY,B X B, >, XB,2>XB,>
Pour obtenir des attaquants, Barre de spécial tou- Terminer le jeu :
au moment de créer un person- jours au maximum : B,>,Uk,>,B, &« 4, >, A B,
nage, entrez l'un des noms suivants : A Y,B,B 2, €, € M23.8 1>
"Jaromir Jagr”, "Keith Tkachuk", "Peter Forsberg", X Mode mirroir
"Nicklas Lidstrom", "Owen Nolan®, "Rob Blake", "Pavel /' Statistiques au MY, YAXB MY, €,

Bure", "Olaf Kolzig" maximum : =2,Y,AXB.

Pour obtenir des défenseurs, au moment de créer un A Y, B XY Mode "Slo-Nic" (une fois en l'air,
[personnage, entrez l'un des deux noms suivants : ¥ vous aurez le temps de faire des
'Sandis Ozolinsh " ou "Chris Pronger” Mode turbo (la dizaines de figures avant de retom-
Pour obtenir un super gardien, au moment de créer un person- vitesse du jeu aug- ber !) :

nage, entrez l'un des noms suivants : mente de 25 %) : B, 4. Y, X AY,B.

I'Patrick Roy”, "Dominick Hasek" ou "Ed Belfour”

& Space Channel : il fallait le savoir !

Lorsque vous finissez le jeu avec plus de 95 % de réussite, vous rencon-
trerez Michael Jackson en personne dans le dernier niveaw. Ulala sera
entourée d'un halo lumineux violet et vous devrez faire aussi bien que
Michaeeeeeeeeeeeeeeel pour que ce dernier rejoigne votre troupe.

! XY, 2, 0B VXY, > 1B Débloquer tous les gaps :
Plus de sang lors des chutes : ¥, M€ €, B e YYD S,
XY XX A

Mode Kid (les personnages devien- Débloquer tous les niveaux :

ent des enfants) : Y2 MEY, 20 € XX
B.v. M € €84, X ™ B, B A 3.

ode Jet Pack (en appuyant sur B, Débloquer les personnages cachés :
: ous volez !) : X,B,2.Y,2,BY,3,X 3,4,

A A AX DDA A, e X

KA, A



PlayStation 2
Armored Core 2

Pour jouer avec une vue a la premiére personne, en cours de jeu, tenez

es touches A + B+ Start. Le jeu se mettra en pause et lorsque vous
reviendrez dans la partie, la vue aura changé. Pour revenir en vue "norma-

e", il suffit de faire une pause, puis de revenir au jeu.

our jouer avec une vue "caméra fixe", en cours de jeu, tenez les touches @

X + Start. Le jeu se mettra en pause et lorsque vous reviendrez dans la
partie, la vue aura changé. Pour revenir en vue "normale”, il suffit de faire

ne pause, puis de revenir au jeu.

Dreamcast

Fighting Force 2

Dans l'écran des options, faites: A, B, Y, X, Y, B, A

Sélection du niveau :

Dans l'écran de départ, faites &, p, X, 0, 2, Y

ies infinies :

Dans l'écran de départ, pressez les touches €+ 3 +Y+A+ &

Feux d'artifice :

Lorsque vous aurez terminé le jeu, retournez dans le menu des options, vous
aurez ainsi une nouvelle section appelée "fireworks". Vous pourrez alors

ontempler un feu d'artifice et ce, méme si la date n'est pas le 14 juillet !

Pour jouer avec les équipes
achées, lorsque vous choisissez
es équipes, allez dans la section
"reste du monde". Cherchez le
om des team qui commencent
par un <E> jusqu'a ce que vous
rouviez les équipes Electronic
Arts (EA 1, EA 2, EA 3 et EA 4).
'ous pourrez alors jouer avec les
embres du personnel de cet

éditeur dont les statistiques sont
pu plus haut. Si vous voulez jouer
Avec une équipe pratiguement
mbattable, toujours dans la sec-
ion "reste du monde", cherchez

a lettre <S> et le nom <Special
Guests>. Maintenant vous ne
devriez plus avoir de probléme en
championnat.

PlayStation 2

Theme Park World

Quand vous entrez dans un nou-

veau parc, faites les séquences des
touches suivantes :

Gratuité totale (manéges, person-
nel, etc.)

€« ¥vXe e ¥vXe eV X
0 & VX0 €v.X0, €
v.X50 64X 0 € ¥.X 0.
Pour obtenir des billets d'or :
MY ED0,2 010,
M €20, 4,10,
P ED0,2,60N0,
P ED0,2 €910

Dreamcast

Marvel Vs Capc

o"( e

om 2

s 1wl
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@ Des costumes supplémentaires :
Mettez un personnage en sur-
brillance et appuyez sur Y ou A
Des points faciles :

Dans le mode "entrainement ",
sélectionnez vos combattants et
ceux gérés par la console..
Commencez la partie, et laissez
tourner le jeu seul pendant des
heures, vous gagnerez douze
points par minute écoulée.




Dc-X pour Dreamcast

La Dreamcast devient internationale

Tt

\ 's@k
@ Ce GD-Rom pour Dreamcast vous permet de jouer aux jeux import (Japon ou Lo

Etats-Unis) sans installer de puces "Mod Chip" a l'intérieur de votre console. Ceci

for Dreamt ast

donne l'opportunité de ne pas perdre la garantie constructeur et d'étoffer considéra-
blement votre logithéque. Le fonctionnement s'avére trés simple, il vous suffit de
booter avec le Dc-X, puis d'installer le jeu auquel vous voulez jouer ! A la question que
tout le monde se pose, a savoir "peut-on utiliser des jeux gravés", la réponse est NON !
Ce disque ne sert qu'a passer les imports, un point c'est tout ! Pour vérifier la compati-
bilité du Dc-X, nous avons testé les versions japonaises de Soulcalibur, de Sonic

dCCESSOIRES

Adventure et de Dead Or Alive 2 ainsi que les versions américaines de Resident Evil Code
Veronica, Crazy Taxi et Gauntlet Legend. Notre verdict est sans appel, 100 % de réussite !
Le Dc-X se révele donc trés performant, en revanche son prix (environ 150 francs) peut
sembler déraisonnable par rapport aux puces a 60 francs que l'on trouve dans certains
magasins. ‘,"" 3 M:\s\!\%\& \
a\g\\‘\"‘m“@ﬂ‘“& )
'-..S;\\‘:‘\\ \;\\\,‘}/ /

Dc-X pour Dreamcast

ey

¥ )
INSTALLATION < ().

- y = “"\
QUALTTE/PRIX (@)
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Planet Ring

La voix de son Net !

@ PFlanet Ring est a la fois un jeu, un utilitaire et un accessoire ! Le cof-
fret contient un micro, un boitier de type VMU qui fait le lien entre le
micro et la manette et un GD-Rom contenant le logiciel de connexion.
Pour utiliser ce matériel, vous devez étre inscrit sur la Dream Arena,
aprés avoir enregistré le produit et entré votre pseudo, vous créerez un

avatar qui vous représentera dans le mini monde de Planet Ring. Sur

cette petite planéte virtuelle, vous pourrez participer a des petits
jeux ou bien communiquer avec les autres Seganautes via le
micro. Les jeux proposés sont le "Dream Dorobo”, le "Soar",
le "Ball Bubble" et le "Splash Game" tous ces jeux peuvent
étre pratiqués de deux a huit joueurs. Pour moins de deux
cents francs, Sega nous propose un accessoire bien
sympathique, facile a utiliser qui permet de découvrir
les joies du réseau en douceur.

Planet Ring

ACCESSIBILITE

QUALITE/PRIX



Creative PlayWorks PS2000 Digital

Emulateur de Dolby Surround pour PS2

@ Cet ensemble Dolby Digital transforme votre PlayStation 2 en Home ciné-
ma complet. Le kit comprend
un caisson de basses, des

enceintes a l'allure futuris-
te, une petite télécom-
mande, un transformateur
ainsi que des cables

Gameshark CDX

Ca va tricher un max !

@ Le Gameshark CDX est oo
la solution ultime pour ":‘f
tous ceux qui ne sup-
portent plus les problé-
mes rencontrés avec
leur puce pour faire
passer leurs jeux
import. Le Gameshark
CDX se présente sous la
forme suivante : une
cassette vidéo faisant office de tutorial, un livret explicatif, une cartou-
che a insérer dans le port 2 de la manette et un CD. Le génie dans tout
¢a, outre le pack de folie, réside dans le fait qu'il y a déja un paquet de
codes installés sur le CD. De plus, au cas (improbable dans un premier
temps) ol cela ne vous suffirait pas, vous aurez la possibilité de vous
rendre sur le site Internet pour en prendre de nouveaux. Voila, avec le
Gameshark CDX Dreamcast, la vie est belle et vous sourit ! Vous n'avez
plus qu'a incorporer les nouveaux codes dans la base de données et

ainsi, plus tard, vous pourrez les

Gameshark CDX pour Dreamcast utiliser quand bon vous semble.

UTILISATION

Le coté magique de la chose se
dévoile lorsque vous sélectionnez

un code puis lancez le jeu : il

QUALITE/PRIX

en grande quantité. Rassurez-vous, tous ne sont pas nécessaires a la bonne
marche de l'ensemble sur P52 ; en effet, Creative a eu la bonne idée d'in-
clure un maximum de connecteurs afin que les utilisateurs de PC profitent
du PlayWorks PS2000. Sur PlayStation 2, la connexion s'opére par cable
optique (a ce propos, celui-d est un peu court !) et cables RCA pour le cais-
son de basses. La qualité du son restitué est bonne, méme si nous sommes
loin d'égaler les performances d'un véritable Home Theater (ampli, encein-
tes, satellites, etc.) mais ceux qui ont essayé le son PS2 via péritel senti-
ront vraiment une différence. La mini-télécommande dispose d'un bouton
"effect/cmss" qui varie les effets de Dolby selon l'utilisation de la
console : jeux, DVD ou platine audio. En conclusion, ce systeme
complet vous fait bénéficier d'un mini Home cinéma pour moins
de 2000 francs. En revanche, le Dolby virtuel restitué par le
PlayWorks PS2000 ne prendra toute sa dimension que dans la
lecture de DVD.

Systéme de son pour PS2

YT

PERFORMANCES (@)

QUALITE/PRIX {f@ b
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démarre puis quelques secondes plus tard, vous constatez qu'effective-
ment tout fonctionne a merveille ! De plus, le Gameshark CDX permet de
passer les jeux en 50 ou 60 htz selon votre bon vouloir. Un trés bon
accessoire donc qui satisfera les tricheurs invétérés et évitera aux autres

d'avoir a ouvrir leur console.

Le buste de I'Empereur Palpatine en
résine peinte a [a main. Hauteur 25 cm,
série limitée a 2500 exemplaires (certi-
ficat d'authentification fourni).
Environ 1000 francs

Mannequin Lara Croft en taille réelle (1m70)
Moins de 4000 francs (attention ce n'est pas
une poupée gonflable ! gonflante tout au plus)

SaIlO554d008




Du Basic sur

la PlayStation 2 !

La PlayStation, aprés seulement quelques mois, traine déja une réputa-

tion de console difficile a programmer. Comme pour conjurer le sort, les

ingénieurs de Sony nous proposent un interpréteur Basic pour cette

toute récente machine.

Jusqu'au milieu des années 80,
es ordinateurs personnels dispo-
saient souvent d'un interpréteur
Basic en lieu et place du systeme
d'exploitation. Ce langage de pro-
grammation destiné aux débu-

tants permettait alors de rendre la

PERIPHERIQUES D ENTREE YABASIC
L1 Clavies

On pourra utiliser aussi bien un clavier que la
manette.

GRAPHIQUES

L'aide en ligne s'avére fort instructive...

Bienvenue dans le monde de la programmation.

P.BOX

64

machine accessible aux néophy-
tes. De fait, un ordinateur ne ser-
vait qu'a jouer ou a développer
des programmes personnels. La
PlayStation 2 propose un paralléle
ntéressant : cette console de jeu
dispose d'une version spécifique
du Yabasic offerte sur le Demo
Disc des machines européennes et
australiennes. Ce langage ne fonc-
tionne actuellement qu'avec les
consoles Pal... Exit donc les ver-
sions achetées en import.
L'environnement

de développement

Le logiciel vous propose une inter-
face fort bien faite et largement
configurable comprenant une
barre de menu et d'état, une aide
en ligne, trois fenétres autorisant
'édition d'autant de programmes
en simultané et enfin deux fenét-
res de contrdle (une pour la
console et une pour les éléments
graphiques affichés). Yabasic sup-
porte un certain nombre de lan-
gues (francais, anglais et alle-
mand) et de types de claviers,
Laﬁn de rendre son approche plus
facile. Un petit lot d'exemples se
trouve fourni en standard et on
dispose de la possibilité de sauve-
garder ses programmes sur la
memory card. La saisie des pro-
grammes passe par un clavier vir-
tuel ou classique... Le clavier vir-
tuel (appuyez sur la touche L1 de
la manette) reste dans la pratique
quasiment impossible a utiliser,

= FrD MY DWN WAY =

[Le langage se trouve sur le Demo Disc.

tant les opérations de saisie deviennent fastidieuses. Sony aurait pu pen-
ser a un systéme de complétion automatique des mots clés saisis... En
revanche, le fait de brancher un clavier USB (Mac ou PC) sur la console
rend immédiatement le logiciel plus exploitable. Les raccourcis classiques
pour les opérations de copier/coller fonctionnent parfaitement (leur
emploi dans l'aide intégrée se montre méme fort astucieuse).

Les possibilités du Yabasic

Le Yabasic a commencé sa carriére en 1995 sous l'impulsion de Marc-Oliver
Thm... Il existe sous Unix et Windows et se montre trés efficace. Profitant
de structures puissantes, il sait faire oublier les maladresses des Basic
moins avancés auxquels les ordinateurs 8 bits nous avaient habitués. La
version classique (www.yabasic.de) dispose de fonctions d'affichage gra-
phigue en noir et blanc ainsi que de possibilités d'impression. Mike Dean
et son équipe a Sony ont assuré le portage sur PlayStation 2 de ce langa-
ge. Cette version n'implémente pas encore la gestion des impressions ou
de la lecture et de 'écriture des fichiers. Elle apporte cependant de nom-
breuses nouveautés qui la rendent plus apte a la création de jeux. Ainsi,
on retrouve un support de la couleur et des fonctions de shading rapides
permettant d'appliquer un ombrage de Gouraud sur les triangles, facili-
tant, entre autres, l'animation d'objets en 3D. De surcroit, le double buf-
fering fait son apparition autorisant la mise en ceuvre d'animations trés
fluides. Le mot-clé PEEK s'est vu étendu afin de lire l'état de chacune des
deux manettes. Ceci ne fonctionne pas encore avec le mode analogique et
ne permet pas non plus de contrdler la pression des boutons ou l'état du
vibreur.

Cette version se montre au final relativement efficace pour développer de
etits jeux,
mais nettement
insuffisante
dans certains
domaines : le

support du son

yi’
o

s'avére minima-
iste (cela se
résume a la

commande

beep) et la
Arg ! Le retour de la CD-32 !
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[Le résultat de notre animation...
gestion des sprites et images

reste difficile a mettre en

ceuvre. En outre, le langage
demeure trés lent et ne fait
pas justice aux capacités de la ... et 'édition de son code source.

achine. Quelques bugs peuvent de plus étre rencontrés. Enfin, la compa-
tibilité avec les sources Yabasic "classiques" n'est pas de 100 % (du fait
des différences entre les versions PlayStation 2 et Windows/Unix). Un site
dédié a cette mouture est disponible : www.playstation-basic.com. Il reste
Aujourd'hui trés dépouillé, méme si Sony promet de livrer les sources de
cette version rapidement (ce qui est conseillé sachant que le programme
original se trouve sous licence double GNU GPL et Artistic Licence).

Votre premier programme

Afin de profiter tout de suite de ce merveilleux petit outil, commencons
par le plus classique des programmes, le fameux "Hello world !".

PRINT "hello world !

Vous constaterez que le code source n'a rien de compliqué ! Sa saisie ne

posera pas de probleme (la touche "Echap" per-
met de basculer entre le menu et le code sour-
ce). L'option "Exécuter programme" du menu
lance notre programme... Allons maintenant un
peu plus loin.

PRINT *Je ne peux plus m'arréter !
(pressez X) *;

bouton=PEEK(*PORT1"

UNTIL (bouton=16384)

Les choses se compliquent un peu ici... Nous
affichons un texte. Apreés cela, nous testons la
valeur renvoyée par la manette branchée sur le
port 1 et ne quittons la boucle que si le bouton
X se trouve pressé (sa valeur correspond a
16348). Les fonctions "spéciales" de cette ver-
sion du Yabasic méritent aussi un petit exemple.
OPEN WINDOW 640,512

LABEL boucle

x=RAN(540) +50

y=RAN(412)+50
h=RAN(50)

GOTO boucle

On ouvre maintenant une fenétre d'affichage graphique puis on trace des
cercles a des endroits quelconques de l'écran tout en les remplissant d'une
couleur choisie elle aussi au hasard... Le tout fonctionne en boucle via l'uti-

isation de l'une des plus célébres commandes du Basic, la fameux "GOTO"

qui renvoie ici a un nom de label (on aurait pu aussi numéroter les lignes).
Pour quitter ce programme, il suffit de presser la touche "Echap" du clavier.
Au final, notez que si ces exemples démontrent bien les possibilités du

angage, ils ne remplacent en rien un tutoriel. L'aide en ligne intégrée

restera donc un passage obligé pour les débutants.

David Feugey

e langage se montre parfait pour les jeux.

es animations 3D s'avérent simples a mettre en ceuvre.
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Le joypad
au centre de toutes
les préoccupations

Longtemps considéré comme un périphérique banal, le joypad
est depuis quelque temps sous les feux de la rampe. A chaque
annonce d’une nouvelle console, on attend fébrilement les pre-
miéres esquisses de la manette correspondante. Entre esthétis-
me et efficacité, les constructeurs rivalisent d'habileté pour
modifier notre fagon de jouer. Profitons-en pour voir comment

fonctionnent nos manettes préférées.

@ Années 70. Un léger cliquetis
envahit nos salles d'arcade.

Les joueurs, a l'unis-
son, martélent
frénétiquement
les manettes
des bornes. La
salle tout
entiére s'em-
plit alors
d'une douce

La manette du futur GameCube musique, si
innove : elle comporte deux familizre
sticks analogiques, une croix

directionnelle et des boutons aux habitués
analogiques. de ces pie-

ces enfumées. Ce tintement per-

La manette de la Dreamcast combine manent fait partie

un stick analogique et une croix
directionnelle. = ——— du folklore ; on
‘ a largement
accepté
ces

ustensiles indispensables pour jouer. Toutefois dés cette époque, on
admettait que les joypads n’étaient la que pour remplir un rdle fonction-
nel. Gris, froids, bruyants... U'esthétisme et le design n’avaient pas leur
place. Lorsque les premiéres consoles de jeux sont arrivées sur le marché
(Master System, N.E.S. et PC Engine en téte), les constructeurs se sont
I'aspect fonctionnel : une croix directionnelle et quelques boutons s'avé-
raient suffisants pour exécuter la palette de mouvements de tous les jeux.

| faudra attendre plusieurs années pour voir les choses changer réelle-

ent. Dans un premier temps, c’est essentiellement le confort et la prise
n main qui ont été améliorés. On a donc vu débouler des paddles présen-
nt deux excroissances, comme celui de la PlayStation par exemple. C'est
manette de la Nintendo 64, entre autres, qui a bouleversé le monde des
onsoles en partant d’un nouveau concept. On s’est souvenu qu‘a force de
asser des centaines d'heures avec un paddle dans la main, on pouvait se
ermettre de l'optimiser au maximum. Deux écoles alors étaient nées : les
anettes analogiques et les manettes digitales.
e joypad digital
ux balbutiements du jeu vidéo sur console, toutes les manettes étaient
umériques. Pour s’en persuader, rien de tel que de procéder a une petite
nalyse du joypad. Optons pour la manette de la N64, qui présente l'avan-
ge d’étre hybride. La croix directionnelle et tous les boutons agissent a
maniére d'interrupteurs. A lintérieur du joypad se trouvent un circuit
mprimé ainsi qu'une unité de traitement. Lorsque vous pressez sur une
ouche, un morceau de caoutchouc vient toucher le circuit imprimé. A son
out, on retrouve une surface conductrice : U'interrupteur situé sous le
outchouc est alors fermé. Le courant peut passer et une information,
odée sous forme de bit, aborde l'unité de traitement. En clair, si un bou-
on est pressé, la valeur "1" parvient au processeur situé sur la manette.
e cable qui relie la manette a la console est composé de trois fils : l'un
‘entre eux se charge de transmettre les données au processeur central de
consale. Si le bouton en question n'est pas pressé, c'est la valeur "0" qui
ransitera jusqu'au processeur. La manette émet en permanence (toutes les
00 microsecondes environ) de telles informations. Comme on peut 'ima-
iner, il faut "rassembler” l'ensemble des états de chaque bouton avant de
es transmettre. Aussi, le circuit va relever U'état de chaque bouton et créer
ne chaine de plusieurs bits (un bit par bouton) qui sera ensuite envoyée a
console. Cette chaine conserve toujours le méme ordre : l'information
oncernant le bouton "A" sera systématiquement située a la méme posi-
jon. La console peut alors retrouver facilement le bouton qui a été enclen-
hé et réagir en conséquence. Ce fonctionnement est dit "numérique” car
L met en exergue des informations qui sont déja sous forme informatique
les bits de données). Ce traitement est trés rapide et se voit massivement
utilisé depuis des dizaines d'années. Le matériel n'est pas trés fragile : les
morceaux de caoutchouc ne rompent pas facilement, contrairement aux
ressorts qui étaient utilisés auparavant.
Le joypad analogique
La N64 innovait en couplant par défaut une interface numérique et un
stick analogique. Ce dernier incarnait une petite révolution dans notre
maniére de jouer : non seulement il permet une plus grande préci-
sion, mais il réagit également en fonction de lintensité du mou-
vement qu'on lui applique. En clair : si on appuie fort, le per-

sonnage se met a courir et si on applique un tout petit mou-
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vement, le héros avance a
tatons. Les jeux de plate-

forme, a l'instar de Mario 64,
en ont trés largement profité.
Pour voir comment fonctionne

cet ustensile, conduisons

otre analyse du joypad un

eu plus loin.

e stick analogique est en fait
n assemblage de deux sec-
eurs crantés, qui reposent

ur un socle. Le stick en lui-
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éme est situé a lintersec-
jon des deux secteurs : en le
aisant bouger, les deux sec-
eurs bougent eux aussi. Le
ong du socle, on retrouve
eux roues, percées d'une

ultitude de fentes. Celles-ci
décrivent deux axes : l'axe-x
abscisse) et l'axe-y (ordon-

née). Les deux secteurs mani-
pulés par le stick coincident

pvec les deux roues, a la

maniére d'engrenages. Ainsi, si on
bouge le stick, les

Bien qu’officiel, le design du joypad de la XBox est
intriguant. Qu'y a-t-il réellement dessous ?

@ Comment améliorer encore le procédé ?

Il semblerait que l'aspect "numérique” des manettes ne puisse guére
étre ameélioré. Nous avons atteint un bon confort et une excellente
solidité. Depuis quelque temps, nous avons vu apparaitre des sticks
analogiques a retour de force (ils feront l'objet d'un autre dossier dans

ces colonnes).

Gageons que de tels instruments seront trés largement disponibles
pour les futures machines. A ['heure actuelle, on pourrait déja amélio-
rer la précision des manettes analogiques : il faudrait alors percer la

On trouve des schémas de montage de paddle N64. Les différents bits attribués a chaque bouton sont explicités.

(6 ket

roues entrent en mouvement. Suivant la direction apportée, c'est une

roue ou l'autre qui va tourner. Si on déplace le stick en diagonale, ce sont

es deux roues qui vont bouger simultanément. La notion d'appareil "ana-

ogique" introduit Lidée d'une interface nécessaire pour pouvoir recueillir

‘information et la trai-

er par un processeur.
‘est le cas pour la
manette de la N64 :

deux montages viennent

encercler chacune des

oues, indépendamment.

es montages sont en
fait composés d'une

diode électrolumines-

ente et d'un ceil récep-

eur. Souvenez-vous :

es roues sont percées Voici l'interface qui permet

5 de convertir l'analogique
e fentes microsco- en numeérique : un rayon lumineux parcourt les
piques. La diode émet deux roues.

roue de trous plus fins, et rendre le dispositif lumineux plus fiable
encore. Le pari du futur sera aussi de faire cohabiter des unités de
stockage ou d'autres périphériques a l'intérieur méme de nos manet-
tes : a l'image des cartes mémoire de la Dreamcast par exemple, on
entrevoit l'intérét de faire du joypad un organe central du traitement
des données.

Les manettes deviendront alors plus "intelligentes" et seront massi-

vement équipées de microprocesseurs.
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en permanence un
rayon lumineux. Ce
dernier n'est capté
par le récepteur que
si une fente laisse
passer la lumiére. La
roue ne cesse donc
d'obturer puis de
laisser passer la
lumiére. Le récep-
teur peut alors
compter précisément
le nombre de fentes
qui sont passées. En
faisant fonctionner
en paralléle les deux
systémes lumineux, on recueille
des informations concernant les
coordonnées du stick. Ces coor-
données sont alors envoyées a
'unité de traitement de la
manette... puis 3 la console.
Coupler les deux principes
Actuellement, l'essentiel des
manettes couple l'aspect analo-
gique et l'aspect numérique. Les
constructeurs se sont rendus
compte que, suivant les jeux,
notre maniére de jouer n'était
pas la méme. Alors que pour un
jeu de plate-forme en 3D, le stick

analogigue s'avére

Le circuit imprimé de la manette de la N64.
Remarquez les boutons en caoutchouc
et l'unité de traitement.

indispensable, on appréciera de
se reporter a la bonne vieille
croix directionnelle pour certai-
nes commandes plus simples
(jeux de baston en 2D par exem-
ple). Il semblerait que les deux
prochains intervenants en matié-
re de jeux vidéo — Nintendo avec
son GameCube et Microsoft avec
sa XBox — se soient passés le mot
pour rivaliser d'ingéniosité.
Nintendo, en révélant son joy-
pad, a également mis a jour un

nouveau

Avec un peu d'imagination, on peut placer le principe du numérique ou
de 'analogique sur n'importe quel support ! (ici, le Power Glove).

dans un meilleur état !

systéme de fonctionnement des
boutons. Ces derniers héritent
d'un aspect analogique : ils
possédent chacun 255
niveaux de sensibilité. Par
exemple, dans les jeux
de voiture, on aura
réellement l'impres-
sion d'appuyer sur
l'accélérateur. Cela
illustre bien l'écrasan-
te précision du fonc-
tionnement analo-
gique par rapport au
fonctionnement

numérique, qui ne

Les premiéres consoles héritaient de luxueuses manettes censées renouer avec les sensations
/e I'arcade. La premi&re étape vers le stick analogique est 1a !

I
De mémoire de joueur, on aura connu notre manette N64

Le stick analogique est composé de
deux secteurs crantés s'imbriquant
dans des roues.

renvoie que deux possibilités.

Jean-Marc Delprado
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echnique : les processeurs

mulateur : les jeux Playstation peuvent
nctionner sur Dreamcast

ransférez vos sauvegardes d'une Dreamcast a un PC

out savoir sur les différents formats de DVD
eportage Crystal Dynamics
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Bien choisir son micro-ordinateur
Trucs, astuces et conseils pour bien choisir son
micro
Sur le CD : la visite interactive des entrailles de
votre ordinateur.

La musique assistée par ordinateur
Normes, hardware, claviers, logiciels...
Sur le CD : des centaines de démonstrations de
logiciels.

Les micro-ordinateurs de poche
Tout le hard et le soft pour Hp48, Ti92, Pilot et
Psion
Sur le CD : plus de 8000 programmes
pour pockets,

L'histoire de la micro-
informatique et du jeu vidéo
De Pong a Starcraft, du boulier aux stations
Silicon, tout sur U'histoire de la micro
Sur le €D : un quizz inédit pour tester votre
connaissance de l'histoire informatique et des
centaines de classiques du jeu vidéa.

Devenez un as des jeux vidéo

Trucs et astuces de pros pour devenir un joueur
admirable

Sur le CD : des centaines d'astuces, de solutions,
de patches, de maps...

En prime, un jeu d'aventure complet...

Spécial 3D 2
Dossier : choisir son logiciel de 3
60 pages de pratique

La sélection des

1

32 tests BEfux
. | . : spl%s

magazines Posse

sur 3DS Max, Lightwave, Amapi, Truespace,
Imagine, Inspire 3D

Sur le CD : les meilleurs sharewares et démos
commerciales.

Tout sur la PAO
Mise en page, typo, dessin vectoriel, retouche...
tout sur la publication assistée par ordinateur.
Avec un CD.

Programmer en Java
Tout pour faire vos débuts en Java. Avec un CD-
Rom.

Tout sur le MP3
Logiciels, balladeurs, encodeurs...
Sur le CD : des MP3 complets !

Jeu sous Linux
Profitez de vos jeux Windows sous Linux
Sur le (D : toutes les versions de Wine

Spécial Vidéo
La vidéo numérique de A a Z.
Sur le CD : 60 programmes pour titrer, monter,
composer, etc.

Découvrez Linux
La version compléte de Corel Linux préte a
installer avec 2500 applications (2 CD-Rom)

Hors-Série Spécial Programmation
Apprenez a dvelopper les grands classiques du jeu
Surle (D : Microsoft Visual C++

ook
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Nous espérons que le Pére Noél a été
aussi généreux avec vous qu'avec
nous... Ceux qui n'ont pas eu de ban-
des dessinées au Réveillon auront
'opportunité de se rattraper en sur-
fant sur les sites de Starwatcher.
Ceux qui ont un peu de temps a perd-
re pourront faire un tour sur le site

"space" de Chman ou découvrir les

joies de la création en 3D. Les autres,

amateurs de la série South Park doi-
vent se connecter au site de Sweeet.
Enfin, tous les possesseurs de PC
pourront changer leur fond d'écran
grace aux nombreuses adresses
disponibles dans ces deux pages...
N'oubliez pas notre magnifique site
Internet (http://playbox.posse-

presse.com) et félicitez notre web-

master pour ses prouesses !

Giraud

@ Les fans de Jean Giraud, aussi
appelé Moebius, seront désempa-
rés devant le nombre de sites le
concernant. Sur stawatcher, y
figure un index étonnant et inter-
minable avec des dessins surpre-
nants. On trouve bien sir le site
officiel (stardom.fr) mais aussi
l'excellent Moebius-us.com. En
cherchant un peu, on tombe sur
une webcam qui permet d'observer
e maitre au travail ! On trouve
aussi de nombreux sites d'autres
créateurs dans la méme veine,
ginsi gu'une adresse regroupant
une foule de sites qui leur sont
dédiés (http://www.hollywood
comics.com). Nous sommes cer-

tains que chacun pourra y trouver

l'artiste de son choix...

. Ce site est réellement extraon:h-
naire. Pratiquement la totalité des
pages sont en Flash. Le menu princi-
pal propose quatre zones : la space
Zone avec ses voyages expérimen-
taux, ses environnements étranges
et interactifs ; la zone de forum sur
es nouvelles technologies, 'évalu-
tion du réseau, le MP3, les émula-
teurs et méme les jeux vidéo ; la
zone techno avec une féte (sorte de
rave dont vous étes le héros) dans
laquelle on se déplace et on décou-
vre une foule de choses et de gens ;
ket enfin la zone dans laquelle on
trouve plusieurs petites animations,
des jeux interactifs et Zouga TV qui
permet de créer son sitcom... Si
Nous avez l'occasion de vous connec-
ter, ne manquez surtout pas le petit
personnage en bas a droite et don-
nez-lui quelques biéres... Surprise

assurée !

Le 1ke du

28Rl

Jean Geaud avec le
qnmohaﬂ Michel

@ﬁbﬁ
do you see
3])) the tatoo ?7
and hear real audio ?
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; I[ ﬂuif bien subsister queiﬁuéﬁ )
ficionados de la série définitive-
ent iconoclaste South Park. Les
ales gamins en 2D ont gagné leur
troisieme dimension grace a ce site
articuliérement attractif pour les
ens qui s'intéressent a des logiciels
omme 30 Studio Max ou plus sim-
lement Photoshop. Sweeet.com
ffre une banque d'images en 3D,
lus ou moins tirées de la série ani-
ée, ainsi que des détournements
d'affiches de films. Il existe aussi
es images en 2D, des calendriers
ux effigies des héros, des anima-
ions (qui ne fonctionnaient pas
rés bien lors de notre visite), des
odéles et des "tutorials” pour
réer soi-méme des personnages.
Enfin, on trouve des jeux de cartes
irtuels, un fourre-tout, des liens,

es FAQ et l'e-mail du webmaster.

Fonds d'ecran

@ La majeure partie des posses-
%eurs de PC change réguliérement
de fond et d'économiseur d'écran
mais il ne s'avére pas toujours
simple de trouver ce que l'on
désire. ('est pourquoi nous nous
sommes sentis obligés de faire
partager quelques adresses. Les
amateurs de belles carrosseries,
de paysages somptueux, de super
top models ou plus simplement de
célébrités en tout genre, sauront
trouver leur bonheur parmi les
listes interminables (de noms
plus ou moins connus) présentes
sur ces sites. La plupart d'entre
eux proposent souvent des wall-
papers, ainsi que des screen
kavers mais vous pourrez en trou-
ver certains spécialisés dans l'un
ou dans l'autre...

NEEBOX

Carnet d'adresses
Quelques adresses répertoriant des
sites de fonds d'écran et de screen
savers :
http://www.4wallpapers.com/
http://www.desktopfreebies.com/
http://www.topmostsites.com/view.
asp?cat=wp&id=beautiful

Quelques adresses de sites dédiés

aux wallpapers et économiseurs d'é-

cran :
http://www.beautifulwallpaper.com/
http://www.photohouse.net/wall/in
dex1.html

http://www.dcelebs.com/index2.htm
http://www.free-
wallpaper.to/photographic. html
http://www.wallpaper.as/
http://www.undeniable.com/topsi-
tes/list.html
http://www.geocities.com/FashionA
venue/8895/
http://www.free-wallpaper-art.com/
http://www.amazing-wallpaper.com/
http://www.women-celebrities.com/
http://www.altocelebs.com

Quelques adresses en corrélation
avec starwatcher :

http://www. hollywoodcomics.com/
http://www.coolfrenchcomics.com/
http://www.randylofficier.com/
http://www.stardom.fr/
http://www.lofficier.com/saint.html
http://www.tonguelash.com/ton-
guelash.htm
http://www.virtualmeltdown.com/




Gameboy Color

Des ROMs legales!

@ Face au phénoméne de l'émula-
tion, on a vu de nombreux contruc-
teurs partir en lice contre ces pro-
grammes. Le principal probléme
étant ['usage de fichiers images a
partir des cartouches originales.
Quoi qu'il en soit, les émulateurs
existent bel et bien. Sur Gameboy,
ils donnent a possibilité, a l'aide
de kits de programmation gratuits,
de s'essayer a la création de jeux ou

existant autour de 'émulation de
consoles de poche. Dans la mesure
oll leur mise au point ne s'appuie
sur aucune ligne de code originale,
Nintendo ne peut les faire interdire
légalement. Seule l'utilisation des
ROM demeure frauduleuse, sauf
dans le cas de production par des
indépendants dont le statut ne
parait pas intéresser Big "N".

www.emucamp.com/demoroms.

méme de programmes en tout
genre. Aujourd'hui, on voit des édi-
teurs tenter d'utiliser cette techno-

logie a leur profit : Cryo a proposé
le premier niveau de Gift en ROM
téléchargeable. Plus récemment
encore, Majesco vient de mettre en
ligne une démo de son petit dernier

MinisMad, une aventure mettant en

ous pourrez profiter du premier
niveau.

scéne les fameux bonbons M&M's.
Cette initiative témoigne du flou
INSTR 00
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cHora

otre Gameboy peut faire de la
musique comme une groovebox !

s% TEST EXPRESS

Gameboy Color
Mario Tennis

ne bien étrange trouvaille sur

ameboy...

Aprés une version N64 mémorable, Mario arrive sur
Gameboy couleur. Rappelons avant toute chose que la
cartouche passée dans le transfert pack permet d'échan-
ger des données avec la console de salon. Et vous ne man-
querez pas de passer du temps sur Gameboy car cette ver-
sion vaut le détour. Match simple ou double vous autori-
seront a débloquer quelques nouveaux personnages.
Vous jouerez sur toutes les surfaces possibles, depuis le
quick jusqu'a la terre battue en passant par le gazon. Si

vous voulez du sensationnel, allez dans la section mini-  le cour!

Vous faites votre apprentissage sur

Gameboy Color
Encore des Pokémon

Pokémon Gold et Silver explosent tous les records de ventes sur Gameboy
aux US. La version Crystal vient de sortir au Japon. Rappelons que cette
ouvelle cartouche est une compilation des versions Gold et Silver et qu'elle
permet de s'échanger des bestioles via votre téléphone cellulaire. Nous ne
kavons pas si Pokémon Crystal sortira un jour en France ; pour le moment,
aissons Nintendo lancer les Gold et Silver, nous verrons bien aprés !

Quake-like
yrannosaurus Tex

Cest officiel, slitherine annonce la
sortie de Tyrannosaurus Tex pour jan-
ier 2001. Rarement un jeu a été
autant attendu sur la petite

ameboy couleur. Certains se sou-
iendront peut-étre d'une tentative

Toutes sortes de monstres, méme les

de first person shooter, en 1991, T

ommé Faceball 2000 dans lequel on
se tirait dessus sous la forme de smi-
a quatre dans un dédale. Ici,
ous avons affaire a un shoot a la
premiére personne en pseudo-3D
avec dix sortes de monstres partout,
ingt-huit niveaux, six armes diffé-
entes. Le scénario tient sur un tic-
et de métro : vous étes un cow-boy
plléché par l'argent, vous pénétrez

Le raptor va passer a la moulinette !
dans une mine de diamants. Entre temps, on apprend que la grotte est infes-

tée de dinosaures et qu'une jeune fille est retenue captive... Les niveaux sont
entrecoupés de vignettes humoristiques. Les photos augurent d'une excep-
Honnelle réussite sur le plan technique : on atteint les confins des possibili-
és de la machine. Enfin, on pourra s'affronter a deux dans les labyrinthes, le
ontraire aurait constitué un manque cruel pour un FPS digne de ce nom.

jeux. Donkey Kong doit faire tomber des panneaux de bananes, petit Mario
lutte contre un robot lanceur tandis que Luigi doit envoyer la balle sur des
étoiles bonus. Les plus aventureux choisiront le mode
carrigre qui s'apparente a un Zelda version tennis. Enfin,
vous pourrez vous affronter par le cable link pour de bon-
nes parties de rire. La réalisation est remarquable : les
graphismes ne dépareilleront pas sur SNES, les couleurs
sont vives, les animations fluides, la musique entrai-
nante et les personnages trés expressifs. Mario Tennis
est un jeu qui fera date sur a console portable et est la

preuve éclatante du savoir-faire de Nintendo : jouabili-
té, originalité et maitrise technique. Vous pouvez y aller
les yeux fermés.




Gameboy Advance

Nintendo prépare la sortie
de la nouvelle portable

@ Le 21 mars 2001, la Gameboy Advance
débarquera sur le sol nippon. Nintendo met
les bouchées doubles pour ne pas étre victi-
me du succés attendu de la console.
Nintendo prévoit de fabriquer chaque mois
prés de 2 millions de GBA jusqu'a la fin de
la premiére année d'exploitation. La
Gameboy Advance sera disponible en trois

coloris et les premiers titres présents seront :
Mario Kart Advance (karting), Golden Sun

] 110 D TiMc np 48 aq
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(rpa), Silent Hill (aventure), Golf
Master (golf), Kaisertal (shoot'em
up), Looney Tunes Party (avent-

ure), Monster Guardians (rpg),
Napoléon (stratégie), Kuru Kuru
Kururin (action), Tactic Ogre
Gaiden (rpg), Hawai Racing
Advance (course avec les person-
nages de Goemon, Parodius,
Ultraman, etc.), Castlevania :
Circle Of The Moon (aventure),
Rockman EXE (rpg), GT 2000 (cour-
se de voiture) et Bomberman Story
(rpg). Tous ces programmes se
trouveront disponibles le jour de
la sortie de la console ; rappelons
que les titres Gameboy sont accep-
tés par la nouvelle portable et que

la sortie frangaise est toujours
prévue pour le mois de juillet
2001.

ement le mois de juillet !

s% TEST EXPRESS

Gameboy Color

Les Pierrafeu : Burgertime In Bedrock

Les Pierrafeu sont de retour sur Gameboy couleur. Vous étes
Fred Pierrafeu, en quéte d'un job rémunérateur. Manque de
chance, Mr Slate, un homme sans scrupules vous fait une
offre faussement alléchante : assurer la sécurité de son fast-
food, le Brontoking. Or ce n'est pas une sinécure car le res-
taurant est infesté de dégoiitantes bestioles prétes a tout

(S sy

pour vous empécher de composer vos hamburgers. Reprenant
sans vergogne le principe du classique Burgertime sur 8 bits,
cette licence des Pierrafeu n'apporte rien de neuf si ce n'est

un peu de plaisir pour ceux qui ignoraient cet excellent jeu.

onderSwan II

Un émulateur Gameboy sur WonderSwan ?

Comme vous le savez, la Gameboy Advance est compatible avec les jeux

Gameboy ; cet argument peut favorablement orienter le choix des futurs
acheteurs de la console qui disposent de plusieurs cartouches GB.
Malheureusement pour Nintendo, un groupe de hackers propose depuis peu
un émulateur Gameboy pour la console de Bandai ce qui remet en cause
l'argument de la compatibilité. A noter que cet émulateur a été réalisé avec
le WonderSwitch, le kit de développement fourni par... Bandai

B A3 e
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Un kit trés pratique.

Gameboy Advance

Encore des annonces

Namco ne veut pas laisser passer l'occasion de vendre des jeux sur la
onsole portable de Nintendo. La société veut frapper fort dés la sortie de

a console et proposera Tekken Advance, Pac man Advance et Namco Museum
Advance ! A noter que Tekken devrait utiliser le fameux "mode 7" de la

onsole.

Les nostalgiques du Commodore 64 retrouveront quelques émotions
intactes emballées dans un habillage actualisé.

|

B A T AT A W A
AWATNETA

a
|
|
L8
'.
q)
3
frer



3 FOCKEE

Game Boy Advance % TEST EXPRESS

Du nouveau pour Mario @

Gameboy Color

Dans le numéro de février de opr S
Koro Koro Comics (une publica-  [RSNS ; Pokémon Trading Card Game
tion japonaise), les lecteurs j 5
ont eu la surprise de découvrir : : Cette nouvelle cartouche Pokémon a pour theme les célebres cartes
l'annonce officielle du premier = S de Wizards Of The Coast. Ce titre reprend intégralement les regles du
Mario de la Gameboy Advance. g # j jeu de carte papier et propose plus de deux cents cartes officielles.
Le nom temporaire qui a pour
l'instant été énoncé est Mario
Advance. D'aprés les premiéres ¥ =
2 rg*rrrvﬁrr P
images que nous avons pu obs- P T
erver, il semble majoritairement ¥
s'inspirer du Super Mario Bros 2
de la NES ; cependant, les amé-
liorations ayant été apportées
sur celui-ci pour le Super Mario
All Stars devraient se voir
conservées. A noter, pour ceux
- cela intéresse, que le game= rrrvv;éyzérrrr-irrrrrrr
play s'articule davantage autour
du ramassage de carottes plutgt ¥ ARy
que sur l'écrasement d'ennemis.
En effet, arracher des objets du sol puis les lancer sur vos adversai-
res est l'action la plus récurrente dans cet épisode de la série des
Mario. Les personnages habituels seront aussi de la partie ; a
savoir : Mario, le personnage équilibré par excellence, Luigi,
moyennement rapide mais pouvant effectuer un double saut, Le gros avantage de cette cartouche est de vous apprendre progres-
Peach, la princesse pouvant planer un certain temps et Toad, le sivement a vous servir des "decks" et autres "booster pack”. Comme
champignon. Tous ces joyeux lurons dans les cartouches Pokémon de couleur (rouge, bleu et jaune), une
pourront s'affronter en mode link jus- aventure vous est proposée. Ainsi, il ne s'agit plus d'étre le meilleur
qu'a quatre joueurs dans des arénes. dresseur, mais de devenir le maitre qui saura trouver les cartes
Voila, c'est tout pour l'instant mais que légendaires. Le jeu vous met dans la peau d'un jeune gambler qui

L, et s
i ddddddiddddddaddddddds

POURQUOT ES-TU ST PRESSE.
PIKI?

les fans de Mario ne s'inquiétent pas, démarre avec un paquet de cartes de base ; celui-ci devra affronter
nous tacherons d'en savoir plus en les joueurs des différents cercles, battre les leaders avant de se lan-
attendant la sortie officielle du jeu le cer dans le championnat pour une confrontation finale aux Grands
21 mars en méme temps que la Maitres.

console. A noter que pour une fois, les adversaires ne sont pas prévisibles ; en
effet, vous aurez l'opportunité de participer plusieurs fois a un duel

e contre le méme adversaire sans que celui-ci n'emploie la méme tac-

|l s sk el o S sl e
. tique ! Y aurait-il de l'intelligence artificielle dans les jeux

Gameboy ?

Cette cartouche posséde un taux de "rejouabilité” impressionnant,
les cartes gagnées ne sont jamais les mémes, vous composez vos
propres decks, les joueurs adverses vous donnent du fil a retordre, et

vous pouvez échanger des cartes avec d'autres protagonistes (port
infrarouge) ou les provoquer en duel (cable link). Dernier détail, le
jeu est bien entendu entierement traduit et la fonte utilisée pour
'affichage du texte est beaucoup plus lisible que dans les cartou-
ches Pokémon précédentes. Pokémon Trading Card Game constitue
donc un franc succés pour les Pokémaniaques, les autres y trouve-
ront un excellent moyen d'apprendre les régles du jeu de cartes de
fagon ludique.
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Gameboy Color

102 Dalmatians : Puppies On The
Rescue

Tiré du fameux film de Walt Disney, lui-méme repris du dessin animé,
les dalmatiens survoltés viennent égayer nos petits écrans LCD. Le
principe est fidéle au scénario : vous avez échappé a l'infame Cruella et
vous devez délivrer tous les chiots. Pour cela, des clés sont a trouver
dans un dédale de plates-formes ainsi que des os énergisants. A
chaque niveau, dix chiots sont a libérer, cela fera dix étapes en tout...
Les graphismes et animations sont parfaits - cela est toujours le cas
pour Disney Interactive - les aboiements défensifs du héros sont a
mourir de rire et la jouabilité exemplaire. Que demande le peuple ?

Gameboy Color

0,
. . 817
Micromachine V5
Les voitures ultraminiaturisées reprennent du service sur Gameboy
Color. Au programme, des courses rapides, des décors démesurés et des
championnats sur le coin d'une table. Les bolides sont vus du dessus
comme dans le hit d'Atari, Super Sprint. Les effets de vitesse sont
honorables, les voitures claire-
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ment dessinées sans étre belles
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pour autant.
L'environnement des épreuves
s'avere pour le moins original

-l

avec ses boules de billard ou ses
assiettes géantes. Mais le plus
amusant est sans aucun doute le
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mode versus, Micromachine y

prend alors toute sa dimension o

L

ludique. L'éditeur a également .
prévu d'affronter l'ordinateur,
dans ce cas, on élimine l'adver-
saire en le dépassant au pointde , °°7 g
sortir de l'écran. ('est tactique et = et

c'est déja pas mal.

A vous les folles parties dans le

métro.

Gameboy Color

Toca Touring Car

A -\="v"
- I
HONDA RCCORD
DRIVE FHD

MIA

01:01:0 0O33MPH 171

Cela faisait longtemps que ['on attendait une conversion de ce hit sur
Gameboy. Toutefois, on pouvait craindre le passage de la 3D a la 2D. Les
programmeurs ont opté pour une 3D isométrique trés bien rendue. Tous
les modes de courses habituels y sont présents. Le nombre de véhicules
est correct, mais les graphismes sont trés moyens. Ce qui surprend c'est
la vitesse : le scrolling multidirectionnel est e
parfait mais on a du mal a tenir sur la piste. Il
vous faudra un temps d'adaptation avant de
maitriser votre voiture. Néanmoins, Toca se
montre prenant et c'est en fin de compte tout
ce qu'on lui demande. TR R T T

Gameboy Color

Austin Powers : Oh Behave & My
Underground Lair

Voila un jeu pour le moins original : e
on lance la cartouche et on tombe & pw-wl [
sur une initialisation en ... DOS, mais -
attention, ici les messages sont de
véritables parodies du systeme de
Microsoft. Trés vite une interface de
type Windows 20002 a sauce Austin
Powers vous guide vers des mini-jeux ou toutes sortes de fantaisies ; chan-

ger le fond d'écran ou se brancher virtuellement sur le Net pour lire des
pages sur le film, On peut méme envoyer des mails a des amis qui possédent
une Gameboy Color, par le port infrarouge. Quant aux jeux, ils figurent au
nombre de quatre : un clone de Pacman, un reversi jouable a deux par infra-
rouge, un "shi-fu-mi", "ciseaux, pierre, feuille". Enfin on pourra pratiquer
une épreuve de plate-forme qui évoque le bon vieux Manic-Miner. Les jeux
sont amusants, sans plus, On se lasse trés vite quand on a découvert tous les
gags. La différence entre les deux versions est minime puisqu’elle concerne
la présentation. Les jeux s'averent identiques. Précisons, en outre, que l'hu-
mour ne sera apprécié que par des adultes mais en aucun cas par des enfants.
Enfin, les clins d'eil a Windows et au DOS feront pleurer de rire les "Pcistes" :
essayez de rentrer des lignes de commandes sous DOS, ¢a marche !
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Phantasy Star

Si le monde du RPG tourne ces derniéres années autour
du soleil Final Fantasy, un astre, plus discret, illumine
cependant de toute sa majesté le ceeur des passionnés.
Véritable constellation qui perdure depuis plus treize ans,
la série des Phantasy Star fascine par son univers et

sa profondeur garantissant, a chague nouvel opus,

'occasion d'une aventure hors du commun.

L'aurore d'une idole

Phantasy Star premier du nom,
sort le 20 décembre 1987 sur

a jaquette de Phantasy Star sur
Master System.
Master System au
Japon. Distribué
aux Etats-Unis
l'année suivante, il
connait un succés
immédiat grdce a son
intrigue et des graphis-
mes supportés par une
cartouche de 4 Mega.
Contrairement a ses concur-
rents, Phantasy Star propose
un scénario plus adulte avec
des phases de dialogues fagon
bande dessinée. Trahison, mort,

vengeance, autant de rebondisse-
ments qui donnaient a l'intrigue
une profondeur nouvelle sur
console. Pour ne rien gacher, la

durée de vie était excellente

|
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Phantasy Star IV est considéré par beaucoup comme le meilleur de la série.

avec rien de moins que trois planétes a explorer. Sega venait de frapper

n grand coup en touchant non seulement les enfants auxquels la Master
Eystem était destinée mais également un public plus agé ne s'intéressant
pas forcement aux jeux vidéo. Fort du succés de son ainé, Phantasy Star 2
devait sortir deux ans plus tard...
Au zénith du succes
Disponible dans les mois qui ont suivi la sortie de la MegaDrive au Japon,
Phantasy Star IT devait innover et proposait, chose rare a 'époque, un
début de soluce avec le mode d'emploi. Avec seulement deux planétes a
explorer, le RPG dévoile les possibilités offertes par la 16 bits de Sega
gvec un univers graphique fouillé et des phases de dialogues colorées,
Dans la tradition de son ainé, le scénario est alambiqué et enrichi par un
nombre conséquent de personnages. Une place plus importante est égale-
ment laissée a la magie et aux armes. Phantasy Star II connait un succes
nternational et gagne une notoriété amplement méritée.
Cependant, il faudra attendre 1991 pour que la série prenne toute sa
dimension. Phantasy Star III développe ['histoire du peuple de Palma et
innove par son systeme de magie et son scénario qui se poursuit sur trois
générations. Selon les couples que vous formez, la génération suivante
est différente permettant au titre de Sega d'offrir quatre fins diverses.
Certainement le plus long de la série, Phantasy Star III est également doté
d'une bande-son magnifique, mais la suprématie de la Super Famicom et
a montée en popularité des Final Fantasy réserveront le soft aux pro-Sega
et aux hardcore gamers.
Mais qu'importe Nintendo, l'éditeur persévere en sortant trois ans apres
un ultime volet exploitant pleinement les capacités d'une MegaDrive a
bout de souffle. Les 24 Mega de la cartouche permettent a Phantasy Star IV
d'arbarer une réalisation sans faille compte tenu de la palette de couleurs
imitée de la console de Sega. Si 'aventure se déroule seulement sur trois
planétes différentes (contre sept dans PSIII), ces derniéres sont nette-
ment plus vastes et plus longues a explorer. Chaque personnage ayant
une histoire différente, les sous-quétes sont nombreuses et obligent a
revenir plusieurs fois aux mémes endroits pour peu que l'on veuille décou-
vrir toutes les facettes d'un scénario plus sombre qu'a l'accoutumée. Cette
fois-ci, la principale nouveauté réside dans le systeme de magie. Il est en
effet possible d'associer les magies entre elles afin d'en obtenir de nou-
velles ou de les combiner avec des attaques rapprochées. Sorti trop tard




en France, il ne connaitra qu'un succés mitigé auprés d'un public conquis
lpar une toute autre magie : celle des Espers de Final Fantasy VI,
[Entre-temps, la Game Gear (la console portable couleur de Sega)
’accueillait deux épisodes sortis malheureusement qu'au Japon : Phantasy
IStar Aventure et Phantasy Star Gaiden. Le premier se présentait comme une

uccession d'images fixes accompagnées de dialogues et n'avait aucun

Heh, heh, heh. Now, now. That's
the expression I want to see!

F.es dessins qui accompagnent les dialogues donnent au RPG de Sega un cachet.

lrappor'c avec les scénarios des autres volets. Le second, plus intéressant,
aisait davantage penser a la version Master System et prolongeait U'his-
oire de cette derniére.
ne bien longue éclipse
;Adw'nt alors un silence de plusieurs années pendant lesquelles se répan-
;ldaient les rumeurs les plus folles. Peur de Square Soft, faiblesses tech-
Inigues de la Saturn, l'éditeur prend son temps en ne distillant que de

agues informations. Avec l'arrivée de la Dreamcast, Sega devient plus

bavard, un nouvel opus de
Phantasy Star est bel et bien
prévu mais seulement deux
ans plus tard. Aprés plusieurs
reports successifs, Phantasy
Star Online sort ce mois-ci en
version frangaise et s'appuie
sur un media en pleine
expansion : Internet.
Développé par la Sonic Team,
le soft offre a des joueurs
d'un méme pays la possibilité
de partager la méme aventure
simultanément s'immisgant
dans un domaine jusque-la
réservé aux jeux PC. Une fois
de plus Sega innove, mon-
trant a qui en doutait tou-

{ L jours que la Saga des

Phantasy Star a encore de

Minina ‘g

beaux jours devant elle.

»
2

Zebeuyek

Il n'est jamais trop tard

Phantasy Star Collection est sorti il y
a deux ans sur Saturn. Regroupant
les quatre premiers volets, il n'a mal-
heureusement jamais été traduit
outre-archipel.

Difficile a trouver dans les boutiques
d'import, ce box est une véritable
piéce de collection qui vaut l'inves-
tissement pour peu que l'on balbutie
le japonais.

L'occasion idéale de combler ses

lacunes.
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Un mode de combat spécifique
Alors que la majorité des

RPG propose des combats

en vue de profil avec

d'un caté les monstres a

tuer et de l'autre vos per-

sonnages, Phantasy Star

offre une vue subjective

permettant d'afficher

d'énormes sprites a l'écran.
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Du cote de l'arcade...

Le titre qui s'est fait le plus attendre ce mois-ci aura été Alien

Front Online, un jeu d'arcade opposant les forces armées

terrestres a une pléthore d'extraterrestres belliqueux.

Pour en revenir a ces aliens, il
aut savoir qu'ils appartiennent a
ne race de Triclops qui arrivent et

plongent la Terre entiére dans le
haos. Etats-Unis, Europe, Japon,
ontinent africain,... il y en aura
pour tout le monde. Méme chose
pour la borne d'arcade, celle-ci est
A ['heure actuelle testée dans cer-
ains endroits des Etats-Unis. A
oter que la particularité de ce
soft est la suivante : c'est le seul
jeu d'arcade US permettant un jeu
simultané on-line de chez soi
ontre ou avec des bornes d'arca-
de. L'autre point fort d'Alien Front
Online se résume dans le fait qu'il
propose d'incarner ['un ou l'autre
camp. Si vous décidez de jouer
pour la Terre, vous aurez le choix
entre trois tanks : un M1A1
Abrams, un Merkava et un M-109.
Du coté alien, les véhicules propo-
sés seront un hovercraft, un alien
hipéde ou encore une sorte d'arai-
gnée a quatre pattes un peu lente.
Apprendre a maitriser ces diffé-
ents véhicules fait partie du chal-
enge mais aussi de l'aspect fun du

soft : on peut par exemple strafer
omme dans Quake. La ol les pro-

grammeurs firent preuve de

Beaucoup de succés en salle.

inesse, c'est dans la maniére dont
ils ont considéré le gameplay
général. Afin de ne pas rester
oincé, lorsque l'on se tourne,
seule la base pivote, on ne se
déplace pas réellement vers une
direction quelconque. Ainsi, on a
rés peu de chance de se retrouver
oincé contre un mur. L'impression
de liberté et d'aisance est donc
hien [a. Pour l'instant, il ne nous a
été possible de voir que trois
décors dont Tokyo, Washington DC
et une zone en ruine envahie par
es Triclops. Tokyo brille de mille
eux mais c'est en partie dil aux
explosions. Le métro est également
impressionnant. Il s'avére vaste.

ashington DC, quant a elle, voit
kes monuments souillés par des
substances organiques provenant
des extraterrestres. Enfin, dans les
ruines, vous serez attaqué par des
hateaux, des arbres et méme des
structures architecturales. A vrai
dire, l'environ-

ement gra-

phique four-

ille d'élé-

ents et les
immeubles se
révélent

| 24

MALHIAE-GL Y
5

¥

‘P-

Les environnements sont vastes pour un titre de ce genre.

détaillés. L'enchevétrement des rues est complexe et offre une multitude de
hemins possibles. De plus, étant donné que vous pourrez tirer dans les
immeubles, certains d'entre eux accuseront sim-

plement le coup tandis que d'autres s'écrou-
leront carrément de mécontentement. A
noter que cette destruction a outrance n'est
pas totalement gratuite : elle vous ouvre par-
fois le chemin vers des passages secrets. C'est
ainsi que l'on peut s'affronter jusqu'a quatre
contre quatre en se servant de micros qui,
méme s'ils ne permettaient pas d'entendre grand
chose, avaient au moins le mérite de vous plon-
ger totalement dans l'ambiance militaire (Sir,
yes Sir !). On peut donc ainsi conclure en dis-
ant que Alien Front Online, méme s'il est encore
a |'essai, risque d'embraser le domaine. Reste a
voir s'il arrivera jusqu'a nos barnes d'arcade et nos
Dreamcast. Wait and see...
Pimousse
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Fatigue de Windows ?

Decouvrez Login,
|6 magazine

de l'informatique
alternative
Linux, ONN, Beds,
BSD...
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DV ZCONTE

1°" Superstore DVD en Europe

Rubrique réalisée

en collaboration

avec DVDZONE2.COM,
le spécialiste européen
du DVD Vidéa.

Compatible PS2 ?

Sur les joquettes de certains DVD,
vous trouverez désormais une peti-
te pastille "compatible PS2". Cette
initiative est imputable a Columbia
Belgique (filiale de Sony, tiens
donc...) et informera les acheteurs
que le DVD a été testé sur la
console 128 bits. A notre avis, ce
systéme est d'une inutilité totale,
puisque le lecteur de DVD de la
PS2 accepte tous les DVD !
Imaginons maintenant le consom-
mateur de base qui n'achéte un
DVD que si celui-ci est compatible
avec la PS2 ; comme il n'y a que
les DVD Gaumont/Columbia qui
bénéficient de cette indication, il
est probable que ledit acheteur
n'acquiert QUE les DVD de cette
marque alors que tous les DVD sont
"compatibles”. Ca doit étre cela
que l'on appelle "le Marketing" !

a chronique dans le PC Team de janvier, le Best Of de Blur est
disponible également en DVD. Format plus spacieux oblige, on retrouve sur le DVD pas moins de vingt-deux clips,
ontre seulement dix-huit titres sur le CD. Cette galette est l'occasion de redécouvrir les clips les plus connus d'un
des groupes en vogue dans les années 90. De Charmless Man a Song 2 en passant par le trés lumineux Pop Scene,

0ila l'essentiel des productions du groupe rassemblées au sein d'un méme DVD. Petite déception tout de méme, le
CD audio comportait un inédit, Music Is
My Radar, constituant selon le groupe
son meilleur titre jamais écrit.
Malheureusement, inutile de chercher le
clip sur la version DVD de ce florilége, il
n'y figure pas, tout simplement. Au cha-
pitre des "goodies”, signalons que les
informations relatives a chaque clip
(date de sortie, auteur, réalisateur)
sont disponibles. La encore nous en
aurions espéré davantage, mais tout
cela ne gache ni le plaisir de retrouver
les quatre Anglais en vidéo, ni celui

d'attendre leur prochain album.

'action, on sait a quoi s'attendre : une succes-
ion de combats et un scénario limité. Cette

is, Jean-Claude est derriére la caméra, il faut
ire que le résultat est moins pire que ce a

uoi nous nous attendions. Certes, les scénes

e combats sont toujours la, mais le scénario
elate vraiment une histoire et met en scéne un

Roger Moore métamorphosé en capitaine sans
crupules. Le grand tournoi est une compéti-
ion regroupant les meilleurs combattants de
haque pays, le choix de ceux-ci est extréme-
ent réaliste et l'on sourit parfois lors de jou-

es entre deux protagonistes radicalement
pposés (le petit Chinois de 50 kg contre le
umo japonais de 200 kg). Le Grand Tournoi est
istrayant et plaira aux inconditionnels
e Van Damme, pour les autres, c'est
une autre histoire.

Bonus : Choix de deux langues & un sous-titre
- tournage — explications techniques sur les
combats — bandes-annonces - liens Internet.




2 | 152 minutes | Vidé

Himalaya, L'Enfance D'Un Chef appartient a cette catégorie de

ilms que l'on aimerait voir plus souvent sur nos écrans. Il s'agit
d'une histoire belle et simple qui relate les péripéties d'un vieil
omme prénommeé Tinlé et de son petit-fils Passang, devenu

orphelin pré-
maturément.
Une impres-
sion de déja-
vu ? Certes,
sauf si l'on précise que ces faits se déroulent au nord-ouest de
|'Himalaya et que les deux protagonistes ont pour objectif de
conduire une caravane de yaks chargés de sel. Certains jugeront
que cette réalisation tient plus du documentaire que du film d'a-
ventures riche en rebondissements. Qu'importe : le plaisir est la.
Par ailleurs, le DVD dans son intégralité est une réussite : la
numérisation et la compression sont absolument parfaites (l'ima-
ge est superbe), l'ambiance sonore aux formats DTS et dolby 5.1
est a tomber a la renverse et les suppléments se montrent suffi-
samment nombreux (26 minutes de making, un clip vidéo et
quelques bonus pour PC et Mac). A voir afin de se relaxer entre
deux parties de Dead Or Alive 2 !

2 | 124 minutes | Vidéo : 2.35 | Son dolby 5.1 et PCM stéréo

Troisieme galette dédiée a l'un des plus célébres groupes irlandais de la

planéte, ce DVD permet de retrouver les charmantes demoiselles et leur
frére en live au Lansdowne Road. Aucune véritable surprise quant aux mor-
eaux exécutés (la playlist est similaire a celle du concert au Royal Albert
Hall), si ce n‘est quelques surprises comme Closer et Secret Life, que les
orrs n'interprétent pas couramment. Pour une fois, ce DVD ne se contente
pas d'intégrer un simple concert (qui dure tout de méme prés d’une heure
et demie) sans supplément d'aucune sorte. Le groupe et la maison de
disques ont bien compris que le spectateur ne se laisse plus avoir et qu'il
gime les tartelettes bien garnies. On retrouve donc sur ce média une interview de 25 minutes relative a la création de
V'album In Blue, ainsi que deux morceaux interprétés lors du concert au Fleadh 2000. Enfin, signalons la présence du
lip Breathless, ainsi que celle, permanente, des sous-titres, méme durant le concert (en anglais uniquement). La quali-
é de numérisation s'avére tout a fait honnéte, sans toutefois étre bouleversante. Un bon petit DVD en somme, qu'il
serait dommage de passer sous silence surtout quand on connait les talents de musicien de la famille Corr.

A l'occasion de la féte des amou-
reux, Warner Home Vidéo édite
king nouveaux DVD ayant chacun
pour théme une histoire roman-
tique. Chaque DVD sera vendu a
ymoins de 150 francs, quatre de ces
titres font partie de la collection
"Grand Cinéma Emotion" : Vous
Wvez Un Mess@ge (Tom Hanks &
Meg Ryan), Les Ensorceleuses
(Sandra Bulock & Nicole Kidman),
La Cité Des Anges (Nicolas Cage &
Meg Ryan) et Bodyquard (Kevin
Costner & Witney Houston). Le der-
nier DVD proposé, Dirty Dancing,
s'intégre dans la gamme "Best Of
Warner" et met en scéne Patrick

Fwayze & Jennifer Grey. Si vous
vous reconnaissez dans ['une de
res histoires, n'hésitez pas a l'of-
frir a votre compagne (compa-
gnon). A noter que depuis le 6
décembre, Warner Home Vidéo
gdite le DVD Une Vie A Deux, l'his-
toire d'un couple, Ben (Bruce
Willis) & Katie (Michelle Pfeiffer),
[ui fait le point sur quinze ans de
vie commune.




Le beau Mel fait vendre
Tous les DVD mettant en scéne

Mel Gibson se vendent comme

des petits pains : Maverick

(90 000 exemplaires vendus),
Payback (110 000 exemplaires
vendus), Complots (120 000 exem-
plaires vendus), La Rangon

(250 000 exemplaires vendus),
Braveheart (250 000 exemplaires
vendus) et L'Arme Fatale 4

(350 000 exemplaires vendus).

La courbe des ventes de ces titres
augmente au méme rythme que
celle des lecteurs de DVD (1.7
millions de foyers équipés a fin
2000). Gaument Columbia Tristar
Home Vidéo profite de l'engouement
pour cet acteur et nous propose le

THE PATR

Le Chemin de Ia Liberte

T

film The Patriot en format DVD.
L'histoire se déroule en Caroline du
Sud en 1776 et retrace ['histoire
d'un pére de famille (Mel Gibson)
qui se retrouve en plein conflit entre
les Indépendantistes et les Anglais.
Le DVD proposera des menus ani-
més, un making of, des interviews,
un documentaire exclusif, quatorze
minutes de scénes supplémentaires
coupées au montage, etc. Bref,

de quoi battre le record des ventes
de L'Arme Fatale 4 !

Freddie Mercury :
The Video Collection

ultizone | Environ 96 minutes | Vidéo : 4/3 | Son Dolby |
Voila déja dix ans que s'est éteint Freddie Mercury. Chanteur embléma-

ique du non moins émérite groupe Queen, c'est seulement aujourd'hui
que sort le DVD répertoriant les clips de ses plus grands succés. Au total,
e sont onze titres qui sont compilés ici. Outre les versions originales des
lips, notamment The Great Pretender, Time, Made In Heaven, nous avons le

droit 3 quelques perles. Certaines sont issues du concert donné en duo

avec la cantatrice Montserrat Caballe (le penchant de Freddie Mercury pour l'opéra est de notoriété publique...) a
l'occasion de l'arrivée de la flamme Olympique a
Barcelone en 1989. D'autres sont incarnés par une
version de The Great Pretender, présentant les cou-
lisses du tournage ou encore cette réédition 2000
du clip de In My Defence. Les bonus se montrent

également au rendez-vous. Vous trouverez ainsi

les commentaires des réalisateurs de chaque clip
présent sur le disque. Pour les amateurs d'une des
plus grandes figures du glam-rock des années 80,
ce DVD se révéle incontournable. Pour les autres,
-y il sera peut-étre 'occasion de redécouvrir un pan
entier de notre histoire musicale contemporaine.

Zone 2 | B0 minutes | Vidéo : 2.35 | Son : DTS 5.1
Jackie Chan 007, voidi un titre qui résume bien le DVD Contre Attague. En effet, ce film d'espionnage reprend tous
es éléments d'un James Bond : cascades, gadgets, trafic d'armes nucléaires, espions ripoux, etc. Jackie, un inspecteur

de la police de Hong Kong est entrainé bien malgré lui dans

CONTRE
ATTAGLUE

n gigantesque complot international. Accusé a tort de meur-
tre, il devra sauver sa peau tout en traquant les responsables
de sa déchéance. Un film divertissant, sans plus, qui montre
n Jackie Chan plus sage et moins virevoltant que dans ses
précédentes prestations. Les bonus contenus sur le DVD sont
pauvres et se limitent 3 quelques bandes-annonces et un

hoix de deux langues et d'un sous-titre.




Zone 2 | 91 mn | Vidéo 2.35 & 16/9 | Son DTS 5.1 & 2.0
Si vous aimez les parodies, 'humour lourd, les années 70

et... le sexe, ce DVD est fait pour vous. Le film met en scéne
‘agent secret le plus sexy (selon lui !) de la planéte et démar-
e |3 oll s'arrétait le premier Austin Powers. En effet, le Dr

Denfer qui avait été congelé dans le premier opus et envoyé
dans |'espace revient sur terre en 1999. Sa soif de vengeance
le fera voyager dans le temps pour dérober le "Mojo" d'Austin.
Ce dernier devra alors retourner dans le passé a bord de sa
Beetle temporelle, fera la connaissance d'un agent secret
agente secréte ?) de la CIA aussi portée sur le sexe que lui...
Le film contient un grand nombre de parodies et de référence

James Bond, Star Wars, Jerry Maguire, Independance Day,

-
£ Dr ) a®_

Meeting People Is Easy est un film réalisé par

rant Gee axé sur le groupe Radiohead, dont le
dernier album, Kid A, sorti récemment a fait cou-
er beaucoup d'encre quant au changement d'o-

ientation du groupe. Le moins que l'on puisse
dire aprés le visionnage de ce DVD est qu'il s'ave-
e pour le moins surprenant. En effet, il mélange

avec plus ou moins de bonheur d'ailleurs), cou-

isses de concert, séances d'enregistrement,

oncerts et interviews. Au final, on a parfois

'impression de se retrouver devant un "patch-
ork vidéo". On notera tout de méme la présence

des plus grands titres du groupe issus notam-

Meeting people is easy.

L'le Du Dr. Moreau) et l'on s'amusera a revoir

certaines scénes afin de visionner ce qui se
passe au second plan. A noter que Madonna
interpréte le titre Beautiful Stranger, et édite la
bande-son du film a travers son label Maverick.
Bonus : deux langues & deux sous-titres —
Bandes-annonces, interviews, cing clips vidéo,
biographies, les vingt-et-une scénes coupées, le
tournage et quelques surprises cachées par le
Dr Denfer et Mini-Moi !

Meeting People Is Easy

Multizone | Environ 95 minutes | Vidéo : 4/3 | Son Dolby Digital 5.1 & 2.0

)

ent de l'album OK Computer. En ce qui concerne les bonus, nous n'avons rien trouvé, il s'avére toutefois difficile
d'ajouter de quelcongues "goodies" dans un film qui présente le coté "backstage” d'un groupe... A n'en pas douter,

ce DVD ravira les incondition-
nels de Radiohead tant ils
découvriront d'images inédi-
tes. Ceux qui s'attendaient a
un recueil de clips ou d'ex-
traits de concerts du groupe
passeront leur chemin....

La "tempéte du siécle" est le nom
donné par les marins pécheurs du
Massachusetts au furieux ouragan
gui dévasta tout sur son passage en
pctobre 1991. Au cours de ce
déchainement des éléments, seule
une poignée d'hommes a eu le cou-
rage de braver les vagues immenses
de l'océan. En Pleine Tempéte décrit
e combat de ces hommes a grand
renfort d'effets spéciaux (réalisés

ar les laboratoires de George

cas). Le DVD sortira le 14 février
t proposera, outre le film en deux
angues (anglais et francais), une
anoplie de bonus tels que les huit
ous-titrages, un making of de vingt

inutes, des interviews, des photos
commentées par le réalisateur
Wolfgang Petersen... L'occasion de
decouvrir un George Clooney encore

plus speed que dans Urgences !

Coffret John Carpenter
Deux titres célébres sont réunis dans
ce "pack frisson™ : The Thing (1982)
et Christine (1983). Ces deux chefs-
d'ceuvre du maitre de ['horreur, res-
suscités en format DVD, feront la
joie des amateurs du genre.




Deux DVD pour dix
commandements

Le chef-d'ceuvre biblique de Cecil B.
de Mille arrive sur DVD. Paramount,
pour cette sortie événement a mis
les petits plats dans les grands et
propose deux DVD pleins a craquer.
Les images ont été remasterisées
afin d'étre adaptées au format digi-
tal et le son DTS prend toute son
ampleur lors des scénes ol des
milliers de figurants sont présents a
'écran. De plus, les trois bandes-
annonces officielles sorties en
1956, 1966 et 1989 sont incluses et
l'on peut visionner le film en cing
langues et utiliser autant de sous-
titres. Un produit a ne pas manquer
que nous chroniquerons le mois
prochain.

Cel B.DeMille
& DX
Cmmandements

Les Razmoket a Paris

Le second film des Razmoket sort
sur nos écrans le 7 février. 5i vous
voulez vous rafraichir la mémoire
avant d'aller voir ce film et appren-
dre qui sont "Casse-Bonbon",
"Couette-Couette" ou "les
Grumeaux”, vous pouvez vous pro-
curer le premier film en édition
DVD. Histoire de ne pas passer pour
un demeuré dans la salle obscure...

Ironie de ['histoire, ce DVD
d'Oasis sort quasiment en méme
emps que celui de Blur, mais ce
‘est pas ici que nous raviverons
es flammes des controverses du
début des années 90... Cette pro-
duction d'Oasis présente une com-

pilation d'enregistrements Live
provenant de deux concerts : Earl's Court (Londres, 1995) et Maine Road (Manchester, 1996). Au programme, pas
oins de dix-huit titres tirés de Definitely Maybe a Be Here Now, et bien évidemment les célébres Supersonic, Some
ight Say, Morning Glory et Wonderwall... Nous avons noté également quelques reprises comme Ll'incontournable I
Am The Walrus de quatre autres gargons

dans le vent... Peu de bonus sur ce DVD,

MAIN MENU

si ce n'est de trés courtes interviews
entre chaque titre. Voila de quoi conten-
ter les fans des fréres Gallagher en atten-
dant la disponibilité frangaise de Familiar
To Millions, un DVD sorti en novembre
dernier outre-manche, qui présente pour

CHAPTERS/SONGS

AUDIO MIX sa part le concert du 21 juillet 2000 au

mythique Stade de Wembley...

Zone 2 | 125 mn | Vidéo 2.35 :1 | Son Mono & 5.1

Ce grand classique du cinéma américain réunit les meilleurs
acteurs de l'époque (1974) : Jack Nicholson, John Huston,
aye Dunaway... Ce thriller des années 30 nous conte les péri-

péties d'un détective privé magistralement interprété par Jack

Nicholson. Tout commence le jour ol il regoit la visite d'une

femme qui lui demande de filer son mari ; elle le soupgonne
de la tromper. L'enquéte révéle bientdt que ce n'est pas la

raie Madame Mulwray qui a contacté Gittes. Il s'agit d'une
machination destinée a discréditer un fonctionnaire honnéte qui vient de découvrir une grave affaire de corrup-
n... Ce film a été nominé dix fois aux Oscars et a remporté celui du "meilleur scénario original”. Sur support
DVD, le film prend de
'ampleur pour peu que
vous disposiez d'un équi-
pement adéquat (Home
Theater) pour profiter du
san DTS. Douze sous-tit-
res sont accessibles ainsi
qu'une bande-annonce et

des interviews.



Hantise

one 2 | 107 mn | Vidéo 2.35: 1 | Son mono &

Le sinistre manoir de Hill House fut construit au XIXéme

sigcle par Hugh Crain, un riche industriel qui exploitait dans
ses usines de trés jeunes enfants. Depuis, on dit le manoir
anté et personne n'ose s'y aventurer. Pourtant, un jour, un
docteur décide de réunir des personnes dans ce lieu afin d'é-

udier le phénoméne de l'angoisse. Il recrute donc quelques

Buffy (saison 1)

La nuit, tous les chats sont gris. Les démons aussi. Depuis
quelque temps, la petite ville de Sunnydale est aux prises avec
d'étranges monstres, tant et si bien que la commune est désor-
mais surnommeée la "bouche de l'enfer" (celle-ci étant située en
dessous de la bibliothéque du lycée). Fort heureusement, c'est

dans cette méme cité que Buffy - la tueuse de vampires - et sa

Zone : - 2 | 396 minutes | Vidéo : 1.33 | Son dolby 2.0

LES BONUS
SOUS-TITRES

volontaires par petites annonces en prétextant
pouvoir traiter leurs probléemes d'insomnie. Bien
entendu, rien ne se passe comme prévu : bruits
bizarres, apparitions, inscriptions de sang sur les
murs du hall, corps pendu, etc. Cette éniéme
exploration cinématographique du mythe de la
maison hantée bénéficie de superbes effets spé-
ciaux. En revanche, le scénario est d'une platitu-
de exaspérante, a l'opposé de la poitrine géné-
reuse de Catherine Zeta-Jones, qui, dans ce film
ne cesse de nous montrer ses atouts. Un DVD a
regarder la lumiére éteinte et le son a fond pour
profiter de "l'ambiance” mais c'est tout. Bonus :
trois sous-titres — bandes-annonces — coulisses

du tournage

meére ont élu domicile. La belle aura fort a faire, car le Maitre des vampires entend bien prendre possession de

Sunnydale. Loin des sempiternelles séries sirupeuses ou semi-fantastiques, Buffy Contre Les Vampires a su créer une

atmosphére authentique, les situations étant a la fois surréalistes et cependant angoissantes. Les douze premiers

épisodes de la série se trouvent inclus dans ce
coffret qui ne compte pas moins de trois DVD.
Carton jaune cependant a I'éditeur qui nous
offre une numérisation douteuse (l'image est
assez sombre, ce qui cache généralement un
défaut de "bruit") et des menus assez médioc-
res. Néanmoins, les bonus sauront satisfaire
les aficionados de la série. Les autres pren-
dront certainement plaisir 3 découvrir les pre-
miéres querelles entre Alex et Cordelia ainsi
que ['histoire encore hésitante entre I'héroine
et "son" vampire Angel... Sous-titres : francais,

anglais et hollandais.

DVDZONE
17 Superstore DVD en Europe
http://www.dvdzone2.com

Les dix plus vendus :

MY AWARDS

PICTU

1999 ¢

1. American Beauty

P. Steepy Hollow

3. Braveheart

4. L'Enfer Du Dimanche
5. Toy Story 1 +2

6. Fight Club

7. Taxi 2

8. Gladiator VHS

9. Fantasia 2000

\10. 28 Jours En Sursis

Les dix plus attendus :

JIM CARREY
MANON THE MOON

-

“Best Film Of The Year!
Mulﬂw:qlly Funny!”

;e

1. Man On The Moon

2. L'Homme Sans Ombre

3. Event Horizon : Le Vaisseau De L'Au-deld
4. Gladiator

5. The Fatriot - Le Chemin De La Liberté

6. En Pleine Tempéte

\7. Destination Finale

8. Harry - Un Ami Qui Vous Veut Du Bien

9. Small Soldiers

10. Professeur Foldingue 2
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Nintendo 64

Nom du jeu Editeur
1 |la s rie des Zelda Nintendo Aventure/R le
2 |Perfect Dark Rare Doom-Like
3 |Donkey Kong Country Rare Plate-forme
4 | Mario Tennis Nintendo Sport
5 |Golden Eye Rare Doom-like
tD P PS One
Place | Nom du jeu Editeur
1 |La s rie des Crash Bandicoot |Sony Plate-forme
2 |las rie des Final Fantasy Squaresoft |RPG
3 |Metal Gear Solid Konami Infiltration
4 |Colin Mc Rae 2 Codemasters | Course
5 |La L gende Des Dragoon Sony RPG
e
|:|:|F' Dreamcast
Place | Nom du jeu Editeur Genre
1 |Phantasy Star Online Sega RPG
2 |Shenmue chapitre 1 Sega Simulateur de vie
3 [Soul Calibur Namco Beat-em-up
4 |Tony Hawk s Pro Skater 2 Activision  |Sport
5 |Virtua Tennis Sega Sport




PlayStation 2 m

, O
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Place | Nom du jeu Editeur Genre il

1 [SSX EA Sport Big Sport de glisse %

2 |[Dead Or Alive 2 Tecmo Beat-em-up 1

3 |Rayman Revolution Ubi Soft Arcade %

4 |Fifa 2001 EA Sport Sport =|
5 |[Tekken Tag Tournament | Namco Beat-em-up

tD p Gameboy Color
E7F =7 N
Ve V4V4 ,_f’”“’

Place | Nom Editeur Genre
1 |Mario Tennis Nintendo Tennis
2 |Pok mon Trading Card |Nintendo Jeu de cartes
3 |Zelda DX Nintendo RPG
4 |Perfect Dark Rareware Action/strat gie
5 |[Pok mon Jaune Nintendo Ind fini ;-)

Le top ridicule

Nom Nom

Orphen (PlayStation 2) Sega GT (Dreamcast)

The Mission (PS One) Surfing H30 (PlayStation 2)
The Mummy (PS One) Fighting Vipers 2 (Dreamcast)
Fantavision (PlayStation 2) Batman Of The Future (PS One)




Dreamcast

Gameboy Color

Gameboy Advance
lcame Cube

N64
PS One

Ps2

Kbox_




camion qui dévale des

Sonic Adventure 2

Dreamcast | Sonic Team | Mars 2001 |

@ Référence a Sonic Adventure, le plus complet des jeux signés Sega en

rues pentues restera

dans les annales.

Autre point fort de

général et le meilleur des Sonic en particulier. En ce sens, l'annonce multiples en filigrane

d'un second opus déchaine inévitablement les passions. Eh bien trépi- répondent présentes. Outre
gnez ! Car oui, Sonic Adventure 2 a encore plus de couleurs, de décors, de l'apparition fréquente de
poursuites, de rebondissements et de "tringlingling” (bruit aigu mini-jeux (course et tir pour
d'une série d'anneaux qu'on capture) que son prédécesseur. la plupart), on appréciera tout
Cependant, la recette demeure identique : une trame de fond particuligrement l'élevage des Chaos. Ces petites bébé-

l'ignoble Dr Robotnik a encore mis au point une invention qui lui tes bleues se nourrissent des divers bonus recueillis dans les

niveaux (en détruisant robots et caisses), ont une vie autonome sur l'é-
cran de votre VM (laquelle se transforme, du coup, en Tamagoshi) et per-
mettent d'obtenir des points supplémentaires pour finir le jeu. A ce pro-
pos, chague level se termine désormais avec l'attribution d'une note au
oueur, allant de A a E, comme dans Crazy Taxi. La comparaison n'a rien
d'anodin : les deux titres semblent en effet partager certains paysages.
En ce qui concerne les personnages, le fameux Sonic noir aperqu dans un
cylindre en verre lors du premier volet devrait entrer en scéne aux cotés
des infatigables Knuckles et autres Tails pour vivre, lui aussi, sa propre
pventure. On espére enfin que cette suite ne souffrira pas des problemes
de caméra qui nuisaient péniblement a l'ergonomie du premier
"Adventure". Hélas, la pré-version que nous avons eue entre les mains
laisse présager le contraire.

Yann Serra

On dirait du Crazy Taxi.

echappe et dans laquelle se trouve impliquée une vieille civilisation) sert
de prétexte malin a une aventure ponctuelle. A partir de celle-ci, le
oueur devra débloquer un a un les niveaux d'arcade, véritables ceeurs du
eu. On y note l'apparition de nouveaux mouvements (glissade sur une

rampe, plon-
geon) et, sur-
tout, la mise en
place de décors
nettement plus
fouillés sans que
cela ne nuise a la
fluidité. En ce
sens, la scene de

fuite devant un

ours, Sonic cours !

cette série, des actions

SindLigald




Oni

PlayStation 2 | Taks

PRELMEWS

Konoko maitrise quelques techniques efficaces...
L'action d'Oni se déroule en l'an 2032, époque a laquelle le crime est bien
évidemment 3 son apogée. L'une des plus importantes agences de protec-
tion est la Technology Crimes Task Force (TCTF). Celle-ci
lutte contre une organisation criminelle connue sous le
nom de Syndicate. Depuis des années, la TCTF tente d'in-
filtrer et de détruire le Syndicate. Cette fois, c'est 'un de
leurs meilleurs agents, Konoko, qui s'en charge. Cette com-
battante d'élite est rompue aux techniques des arts

martiaux et maitrise l'utilisation d'armes
de
différents types. Méme au sein de l'élite,
Konoko fait partie des agents exceptionnels. Elle est
capable de tuer de prés ou de loin, qu'elle soit armée
ou non. Ses missions sont variées puisqu'elle fait aussi
bien de l'investigation que de la poursuite ou de l'as-
saut. Mais de bien curieux démons (oni en japonais), pro-
venant de son passé, hantent la belle...
Le nouveau titre de Rockstar et Bungie est un jeu a la
troisieme personne combinant des combats au corps a
corps et des gunfights. Les phases au corps a corps sont
réellement spectaculaires grace aux effets spéciaux et sur-
tout aux nombreuses combinaisons disponibles. On utilise

les poings et les pieds mais il existe aussi plusieurs prises

I faut bien s'en prendre de temps en temps.

de costume et d'armement). On augmente
d'ailleurs les compétences de Konoko, en
découvrant de nouvelles techniques mortel-
es de combat, au fil de la progression. Il
aut aussi compter avec de nombreuses

énigmes tactiques, quelques sauts de plates-

élange donne l'impression de vivre une véritable
aventure aux multiples rebondissements.

Aprés une courte introduction en dessin animé
l'inspiration manga est trés présente tout au
ong du jeu), on est projeté sur le site d'entrai-
ement. On découvre alors les innombrables
ouvements de Konoko et la multitude d'ac-
ions qu'elle est capable d'accomplir. Ensuite, les
issions s'enchainent avec leur lot de combats
ais vous en saurez plus lors du test...

Christophz

11 est possible de payer les coups des adversaires,

ormes et une pléthore d'interrupteurs a trouver. Ce

et projections bien uti-
les. Ce soft d'action
prend place dans de mul-
tiples environnements
(intérieurs et extérieurs),
plus ou moins futuristes,
dans lesquels on rencon-
tre une foule de person-
nages (ces derniers

changent réguliérement



Starwars Starfighter

puissante et cupide Fédération du Commerce entreprend une offensive sur
aboo ; heureusement les chasseurs veillent au grain. Le scénario apparem-
ent bien ficelé et original s'inspire tout de méme des moments forts de La
enace Fantéme. Une série de missions offre aux joueurs la possibilité de

ombattre dans l'espace mais également au-dessus du sol, comme par

Lucasfim L1d & TM Al righea reserved.

On peut détruire Jan Jan ?

C-12 : Final Resistance

Apreés avaoir marqué le monde vidéo-ludique avec la série des Medievil, SCE

tudios Cambridge nous propose un nouveau titre sur PlayStation totalement
ifférent : (12 final Resistance. Ce jeu d'action, auquel se méle un peu de
echerche et de réflexion, plonge les joueurs dans un vaste univers futuriste
n 3D. De vindicatifs aliens ont décidé d'envahir la Terre et de la débarrasser
e ses habitants. Ils ont méme été jusqu'a "reprogrammer” des humains pour
n faire des cyborgs, appelés droning, pour éliminer les autres humains. Seuls
résistance et le lieutenant Vaughan peuvent arréter ces affreux envahis-
seurs. La musique, les bruitages et les décors créent une atmosphére capti-
Vvante qui nous immerge rapidement dans une guérilla urbaine contre des
dizaines d'ennemis mécaniques. Les armes sont peu nombreuses mais trés
fficaces et parfois innovantes car la technologie alien autorise certaines
olies. Les énigmes s'avérent relativement simples
ais pas toujours évidentes a résoudre, notamment

B cause des nombreux ennemis et de leurs tirs

ourris. Certains robots, beaucoup plus gros que les
utres et que 'on pourrait appeler des boss, vous
ttendent régulierement en fin de niveau. Il est
ossible de prendre le contrdle de batteries laser
our s'en débarrasser plus rapidement. (-12 et son
mbiance post-atomique devraient séduire tous les
UErriers...

Christophz

Notre héros est particulidrement charismatique.

exemple dans des canyons
pour le premier niveau. Le
oyage commence sur la pla-
éte Naboo et se termine par
'assaut du vaisseau amiral
droide de la Fédération. On

peut choisir parmi trois per-

sonnages (Rhys Dallows, Vana
Sage ou Nym) avec chacun
eur chasseur spécialement
équipé pour prendre part aux
ombats contre une cinquan-
aine d'ennemis de types dif-
érents (chars d'assaut, chas-
seurs droides, vaisseaux de

débarquement, et nouveaux

aisseaux comme le Protector, le Scarab ou le Dagger) et ce, dans quatorze
astes environnements aériens et spatiaux. Les pilotes qui maitriseront l'art
du combat aérien découvriront de nouveaux éléments, des personnages et
des environnements. Aprés avoir fait un tour chez Ubi Soft, nous nous trou-
ons en mesure d'assurer que Starwars : Episode 1 Starfighter constitue un
jeu d'action rapide et maniable avec des chasseurs trés agréables a piloter.
es décors demeurent peu sophistiqués et il reste encore de nombreux
points a réviser. Cependant, les sensations sont au rendez-vous. Amateurs
de shoots de nouvelle génération, surveillez l'arrivée de Starfighter...
Christophz

Les boss sont énervés mais pas indestructibles.
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FRELEWS

-

‘ de nouveaux stages. Ces Jiggys vous per-

° °
B a n] O-To 01 e mettent également de gagner de nou-
veaux mouvements et ainsi d'atteindre des
N64 | Nintendo | . 2|
@ Deux ans se sont écoulés depuis votre dernier

endroits inaccessibles autrement. Quarante

nouveaux coups sont ainsi réalisables, les
combat contre |a sorciére Gruntilda. Prisonniére possibilités variant selon le personnage que vous
d‘un énorme rocher, Banjo et ses amis coulent des irigez. En effet, vous pouvez compter cette fois-ci sur l'aide de deux nouvelles

ours paisibles a jouer aux cartes dans l'insouciance la plus ecrues : Mumbo et Humba Wumba. Déja présent dans le précédent volet en

nt que personnage secondaire, Mumbo le chaman vous épaulera grace a sa
agie. Humba Wumba, quant a elle, peut se transformer en statue de pierre
ou bien encore en machine a laver selon les stages. Bien évidemment, chaque
transformation a ses particularités enrichissant d'autant plus l'excellente
maniabilité du jeu. En ce qui concerne la réalisation, attendez-vous a du grand
Rare avec des niveaux hauts en couleurs et regorgeant de détails. Un parc d'at-
traction, une mine de charbon, un lagon, autant d'occasions de s'émerveiller
devant la profondevur et la variété du soft. RAM-pack aidant, les effets de
lumiére et de transparence sont de toute beauté poussant la Nintendo 64 dans
ses derniers retranchements. La bande-son n’est pas en reste non plus avec
des mélodies collant parfaitement aux différentes situations auxquelles seront
kcanfrontés nos amis. A linstar du premier volet, les dialogues sont humoris-
tiques et font souvent référence a d'autres jeux de I'éditeur. Rajoutez a cela un
mode multijoueur délirant proposant rien moins qu’un Doom-like de la trempe
de Perfect Dark, une épreuve d'auto-tamponneuses et un jeu de cerceaux et
vous obtenez a n'en plus douter 'excellente raison qui vous manquait depuis
Majora’s Mask pour conserver votre vieille 64 bits.

Zebeuyek

Résolvez les différents puzzles pour débloquer de nouveaux stages.

totale. Malheureusement, Gruntilda n'était pas fille unique, et ses deux sceurs

outrées par le sort de leur cadette décident de lui porter secours. Devenue

rachitique, Gruntilda commence a absorber la force vitale des habitants afin

de se régénérer. Ne pouvant laisser la situation s'aggraver davantage, Banjo et

Kainite décident de partir a la recherche de la sorciére
pour mettre définitivement fin a ses agissements. Pour
mener a bien votre mission, il vous faudra

récupérer des piéces de puzzle disséminées

dans les huit mondes du jeu afin de débloquer

Les jeux d'ombres ont bénéficié d'une attention toute particuliére, La mise en scéne des cinématigues est excellente.




Castrol Honda VTR

PS One | UBL | Mars 2001 |

Castrol Honda VIR est un jeu de course de motos a mi-chemin entre simula-
ion et arcade. Graphiquement réussi, le titre d’Ubi Soft vous permet de re-

trouver les vingt-deux circuits officiels du championnat du monde. La difficul-
6 est progressive offrant l'opportunité aux joueurs confirmés comme aux
débutants de s'amuser rapidement. Selon le niveau de difficulté, votre véhi-
cule peut bénéficier d’une assistance électronique pour les freins et la direc-
tion donnant ainsi la possibilité de se familiariser avec les tracés tortueux des
pistes. De surcroit, vous avez le moyen de tester votre aptitude au pilotage

ia un mode et, celui-ci, en cas de réussite, donne accés a de nouveaux cir-

‘ue cokpit ? Bon non, y’en a pas !
its. Bien pensé a ce niveau, le jeu d’Ubi Soft l'est aussi concernant le mode
deux joueurs. Ainsi, si le traditionnel mode versus est présent, il est égale- est rare pour ce genre de jeu. Si les graphismes sont moins fouillés lorsque
ent possible de participer a un championnat a deux simultanément, ce qui ‘écran est splitté, le soft reste fluide et plaisant a jouer. Pour finir de vous

faire saliver, sachez que les mouvements des
pilotes et que les réactions des motos, sans
atteindre le niveau des simulations PC, sont

réalistes. Prévu pour le courant du mois pro-
chain, Castrol Honda VIR 1999 pourrait bien
devenir la nouvelle référence en la matiére.
Et ce d'autant plus que la version que nous
avons eue entre les mains n'était pas défi-
nitive.

Zebeuyek

'Halloween dans lequel on utilise des items pour se débarrasser de ses
pdversaires. Une flopée de petits étres sortis de films d'horreur et de contes
pour enfants, montés sur d'étranges engins, sont disponibles pour prendre

o | aiioos

La société Microid nous a fait ['honneur d'une visite pour nous présenter

part aux nombreuses courses du soft. Ainsi, on traverse des environnements

res différents les uns des autres sur des tracés relativement courts. Le

eur futur titre de course. Dans la lignée mode multijoueur devrait pouvoir
des Mario Kart et autres Crash Team

Racing, South Park Rally, Les Fous Du

accueillir quatre personnes en

écran splitté mais dans des arénes

olant, Speed Freaks, Muppet Race Mania, spécialement prévues a cet effet

ego Racer, Chocobo Racing, Small Star (on retrouvera les types de jeu

Wars Racer, Mickey Magical Racing... habituels). La version qui nous a

pour ne citer qu'eux), Monster Racer est été montrée est loin d'étre définiti-

n jeu de course basé sur le theme ve. Seuls trois circuits étaient pra-

ticables et deux ou trois items opé-
rationnels, la gestion des collisions
n'était pas au point du tout et la
vitesse était largement inférieure a
celle que l'on
trouvera dans le
jeu final. Il fau-
dra encore
attendre un peu
7777 avant de lire le
test dans les
pages de
Playbox...

Les graphismes sont relativement riches pour une pauvre PS One... Christophz
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Half-Life

Pas beau, le monstre !

@ Vous souvenez-vous de ce jeu qui a marqué toute une génération de
hardcore gamers sur PC ? Celui-ci a engendré des add-on a la pelle et des
Mod comme Counter-Strike et Team Fortress qui sont encore joués sur le Net.
Certaines personnes de la rédaction ne rechignent a faire une petite partie
de "CS" sur Internet contre des clans... Ceux qui n'ont pas
,‘\ pu profiter de ce logiciel ludique sur console n'auront
AP} plus ce probléme car a présent, il vous sera possible de
4 tater du monstre venu d'un monde paralléle sur

; Dreamcast. En effet, un tel titre se voit développé
&= sur une machine autre que le PC. Si vous

connaissiez cette version, vous avez eu l'op-
" R portunité d'apprécier un mode de jeu en
solo inoubliable. L'histoire se révéle
enthousiasmante ; vous incarnez Gordon
Freeman et vous participez a une expé-
| rience plus ou moins douteuse sur l'explo-
§ ration d'autres mondes. Vous devez rame-
ner des espéces vivantes qui permettront
aux chercheurs de
Black Mesa de
faire, entre autres,
leurs petites manipu-
lations génétiques sur ces
pauvres cobayes d'outre
dimension. Cette mission
capote en un rien de
temps et vous voici nez
a nez avec des bestio-
| les qui en ont aprés vous et votre seule échap-
patoire est le combat de niveau en niveau.
Vous n'aurez qu'un seul but : remonter a la

surface pour vous sauver et alerter les

Butorités compétentes afin de régler cette mésaventure. Pour le scénario, peu
de choses ont changé. En revanche, en ce qui concerne les graphismes vous
noterez une différence notoire. Valve a complétement remodélisé les person-
nages et ceux-ci s'averent totalement réussis. Le nombre de polygones se voit
presque doublé et la finesse esthétique des models a été nettement amélio-
rée. Vous noterez par ailleurs un petit lifting sur les décors et les textures. En
bref, nous remarquons une nette optimisation d'un moteur 3D issu de celui de
Quake 2 que l'on croyait limité. Du coté de la jouabilité, vous aurez plutot
intérét a posséder un clavier et une souris

Dreamcast car jouer a un FPS (First
Person Shooter) avec la manette est
difficile mais les habitués de
edal Of Honor sur PlayStation
‘auront aucun probléme pour se

débrouiller. Dans le domaine des

nnovations, vous aurez la pos-

sibilité d'incarner Barney, le

ameux garde du corps possé-
dant des attributs physiques

on ne peut plus avantageux... Gearbox

Software, concepteurs de "Opposing

Force", add-on trés connu du jeu qui

est d'ailleurs vendu en bundle avec le

Une arme bien efficace.

programme original, ont développé ce petit supplément qui constitue un petit
Plus par rapport a la version PC. En gros, il faut vous attendre a un titre qui
risque d'étre un incontournable...

Patateman




One | Ubi Soft/Shaba Games | Avril 200

Avant tout, il faut savoir que scooter veut dire pati-

ette et que les développeurs de Shaba Games sont
responsables de Grind Session, un des concurrents de Tony

awk's Pro Skater. Pour rentabiliser leur moteur 3D, ils ont
eu ['idée de réaliser un second jeu de planche a roulettes :
reestyle Scooter. Le principe est identique, on retrouve les

émes caractéristiques, [a méme maniabilité, ainsi que le

méme type de challenge que dans Grind Session. Bien que

le titre de Crave ne fasse pas
preuve de beaucoup d'innova-
tion (mis a part le fait d'utiliser
une trottinette), il reste trés
fun et propose des défis plutot
stimulants. Les spots déments
qu'il renferme sont bourrés
d'astuces, de surprises et de
passages cachés. Différents
challenges de plus en plus dif-
ficiles a réaliser se découvrent
au fil de la progression, comme
obtenir un minimum de points,
grinder sur une distance don-
née, faire une combinaison de
figures, gagner des secondes
bonus et récupérer des items.
Une fois les challenges achevés,
de nouveaux niveaux bonus

s'ouvrent qui permettent de

débloquer des personnages en récupérant tous les items. Le mode multijoueur
propose des compétitions a tour de rdle et non en écran partagé, c'est dom-
mage. Fun mais apparemment un peu court, freestyle Scooter saura satisfaire
tous les types de joueurs, y compris les accros de glisse mais nous en saurons

plus lors du test...

Les niveaux bonus sont pour le moins originaux !

Project Justice
=

Project Justice est un nouvel épisode de Rival Schools, une série de beat'e-
'up de Capcom sévissant sur PlayStation. Cette mouture Dreamcast est une
éritable bénédiction pour les fans n'ayant plus rien a se mettre sous la

dent depuis des mois. En effet, ce soft s'inspire majoritairement des Street
ighter, tout en intégrant le super saut venant des Marvel VS, ainsi que la
possibilité d'effectuer des furies a deux, voire a trois simultanément. Il en
ésulte, au premier abord, un jeu peu impressionnant graphiquement mais
qui se laisse apprécier avec le temps. La force du titre repose sur une joua-
bilité sans faille, un systéme d'esquive latérale, des counters, la possibilité
de casser sa garde pour placer un contre, ainsi que des coups spéciaux a
ourir de rire. Une question demeure pourtant sans réponse : au Japon, les L8 miarlc SV Set plesiemant mings:
deux premiers épisodes de la série comportaient un mode qui donnait l'op-
portunité de créer son propre combattant. Bizarrement, ce mode n'est pas
apparu dans les versions américaine et européenne. C'est dommage, car

L'écran de versus donne le ton.

Daigo en pleine furie enflammée.

Attention ! Furie a trois, préparation !

Christophz

PRESS START _

l'action se situant dans l'univers lycéen japonais, vous vous retrouviez aux
commandes d'un étudiant, le faisiez discuter avec les héros du jeu et l'o-
rientiez pour qu'il apprenne un certain type de coup. Vous pouviez méme

choisir son sexe, son
école ainsi que son
visage. Tout cela pour
dire que si ce mode
venait a disparaitre, ce
jeu novateur risque de
ne pas se démarquer
de la concurrence.

Pimousse
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R.BOX

COURRIER

Au pays
_ tle _la Playstatlon

Bonjour a toute l'équipe.

Aprés avoir lu les deux premiers
numéros de Playbox, je me décide a
vous écrire une lettre pour vous
conter ma petite aventure dans le
pays des jeux vidéo. Tout d'abord,
je voulais vous remercier d'avoir
écrit un article sur le lancement de
la PlayStation en décrivant ce qui

s'était réellement passé au Virgin
Megastore le 26 novembre 2000.
J'étais présent ce soir-1a et votre
article m'a rappelé de mauvais sou-
venirs ; je m'explique. J'ai passé

des mois a convaincre mon pére de
m'acheter une PlayStation 2, j'ai d
user de toutes les ruses ; “je tra-
vaillerai bien a l'école, je serai
sage, la console lit aussi les DVD,
etc”. Bref, il a craqué et nous som-
mes donc allés chercher la trés
attendue boite bleue. Nous sommes
arrivés au Virgin Megastore vers
22h45, bien entendu, le monde
nous empéchait d'approcher de la
cloche centrale, nous nous sommes

donc renduss au rayon DVD olinous
avons acheté Matrix (200 francs). A
minuit, nous avons pu obtenir une
PS2 puisque nous étions placés
juste devant la réserve d'oli sor=
taient les vendeurs ! Nous en avons
profité pour acheter ne carte
mémoire (300 francs) et deux jeux
(Tekken et Ridge Racer 5. Total :
800 francs). Cette petite soirée
nous a coiité (j'arrondis) la baga-
telle de'4300 francs ! Le lende-
main, nous nous SoMmes empres-
sés de brancher la console afin
d'essayer les jeux. Premiére décep-
tion, nous avons oublié d'acheter
une seconde manette pour jouer a
Tekken ! La deuxieme surprise fut
lorsque nous avons essayé le DVD,
les couleurs bavaient, et le film
passait avec des dominances ver-
tes. Retour au Virgin oll nous ache-
tons une manette (200 francs), un
cable vidéo PS2 (300 francs) et une
télécommande DVD (150 francs).
Pendant trois semai-
nes, nous avons joué
sans aucun problé-
me, les films pas-
saient bien (mis a
part le son) et aprés
avoir débloqué les
trente-quatre per-
sonnages de Tekken
et roulé sur tous les
circuits de Ridge,
nous décidames d'acheter un nou-
veau jeu et de revendre Ridge.
Aprés avoir fait le tour de plusieurs
magasins, le constat était la : Ridge
Racer V ne valait plus que 180
francs (moins de 50 % de son prix
initial en trois semaines ! Qui dit
mieux). La mort dans l'ame, nous
avons revendu le jeu et nous nous
sommes rabattus sur un jeu budget
PS One : Tenchu 2. De retour a la
maison, quelle ne fut pas notre sur-
prise de constater que le jeu n'était
pas compatible avec la carte
mémoire de la PS2 ! Retour au
magasin, achat d'une carte 1 Mo PS
One (70 francs)... Bon, j'arréte la,

Bonjour,

VCD pas compatible PS2 ou le contraire ?

e suis I'heureux possesseur d'une PS2 depuis Noél et j'ai découvert votre
agazine en méme temps que ma nouvelle console. Je vous félicite pour

otre magazine qui est intéressant du début a la fin méme s'il traite des

utre consoles que la mienne. Je posséde aussi un PC qui me permet de

ire vos CD. En fait, lorsque j'ai acheté le premier numéro, je pensais que

a console lirait sans probleme votre Vidéo CD, je suis un peu dégu et je

e demande si vous n'envisageriez pas de passer au format DVD ?

Frédéric Bourgogne

Bonjour,

F'I_.EI‘;'IEIEIX

s lisibles sur Xbex, Mac. PC. DVD de salon. Nuon, Indrema...

PLaYB0OX

O, UNcien O

Metal Gear
Solid 2

Lorsque nous avons préparé le premier vidéo (D de Playbox, la PlayStation 2
n'était pas encore arrivée en France, nous avions des consoles de test dont
‘option DVD n'était pas active, il ne nous était donc pas possible de tester
Ve format VCD sur la console. Dans le doute, nous n'avons donc indiqué nulle
part une quelconque compatibilité avec la PS2. En outre, nous faisons un
imagazine pour toutes les consoles et, aujourd’hui, seule la PlayStation 2
dispose d'un lecteur de DVD. 5i nous mettions un DVD avec Playbox, nous
serions "catalogués" console Sony, ce qui n'est pas le cas. Nous avons choisi

le format VCD car le CD
est lisible sur les machi-
nes équipées d'un sim-
ple CD-Rom (pas de DVD
obligatoire). Nous fai-
sons un magazine pour
les passionnés qui veu-
lent aller plus loin avec
leur consoles, notre lec-
torat type dispose, en
plus de leur console,
d'un ordinateur PC ou
Mac et donc d'un (D-
Rom. Nous regrettons,
bien entendu, que les
consoles PS2 ne lisent
pas nos CD mais il est
impossible de faire un
CD-Rom compatible avec
tous les formats. Nous
avons opté pour la solu-
tion qui nous semblait
la plus "juste” pour
contenter un maximum
de personnes. Avons-
nous fait le bon choix ?

L'avenir nous le dira !



car aprés calcul, cette console nous
aura codté plus de 5000 francs ! A
ce prix, nous aurions pu acheter
une Dreamcast avec deux jeux,
deux manettes et une carte mémoi-
re (1700 francs) + une Nintendo 64
+ 1 jeu + mem + 2 manettes (1500
francs) + Un lecteur DVD de salon
premier prix. Ce petit coup de
gueule n'est pas dirigé contre Sony,
c'est juste pour avertir vos lecteurs
de ce qui les attend s'ils craquent
pour cette nouvelle console (a
noter que j'en suis trés content,
c'est juste le fait d'avoir été OBLIGE
de dépenser autant qui m'énerve).
Je ne sais pas si vous publierez ma
lettre, mais je pense que mon
témoignage peut se montrer utile.
Enfin, je verrai ca dans les pro-
chains numéros puisque je joins a
ce courrier mon bulletin d'abonne-
ment (avec une manette PS2 !). Au
plaisir de vous lire...

Raphaél Marques, Sevran

Que voulez-vous que nous répon-
dions a ce courrier ? Votre aventure
résume bien la situation actuelle :
les consoles sont vendues nues et il
Jfaut souvent multiplier par deux (e
prix affiché pour obtenir un systéme
de jeu complet. A quand une nouvel-
le console livrée avec deux manettes,
de [a mémoire et un jeu ? En ce qui
concemne le cable vidéo pour la lectu-
re DV, il est vrai que certaines per-
sonnes ont acheté un nouveau cable
mais toutes les consoles PS2 n'appar-
tenaient a ce cas de figure. De plus,
au lieu de vous acheter le cordon
PS2, vous auriez pu faire des écono-
mies en achetant un cable vidéo pour
PS One que l'on trouve aisément pour
60-70 francs (il est gris au lieu d'étre
nair, mais il fonctionne aussi bien !).
Pour les jeux d'occasion, nous som-
mes d'accord, c'est honteux, d'autant
que ce jeu se retrouvera le lendemain
en rayon occa-
sion aux
alentours
de 300

Jfrancs ! La encore, vous auriez peut-
étre dii passer une petite annonce
pour le vendre ou ['échanger. En ce
qui concerne l'incompatibilité des
Memory Card PS2 avec les jeux PS
One, nous avions soulevé ce probléme
dans le premier numéro de Playbox
(alors, on n'a pas tout [u ? ;-)).
Comme vous pouvez le constater,
votre lettre est passée dans son inté-
gralité, nous faisons ce magazine
pour vous, il est normal que vous
puissiez vous exprimer...

Nouvelle console ?

Salut a toute l'équipe, votre maga-
zine est superbe. J'ai surtout été
fasciné par votre Vidéo CD, mais
place aux questions :

1 - Dans le dossier du numéro 1,
j'ai découvert la console Indrema
qui a l'air intéressante, je voudrais
savoir quand elle sortira, quel sera
son prix et quels jeux sont prévus.
2 - Combien de temps va encore
vivre la PlayStation ?

Merci d'avance et bonne continua-
tion a votre magazine.

Yoyo, le fan de jeux vidéo

1 - la console Indrema devrait étre
disponible en mai. En effet, c'est a
l'occasion du salon mondial des jeux
vidéo (E3) que le constructeur
devrait lancer sa console. En revan-
che, nous n'avons pas encore de prix
officiel et les jeux annoncés ne sont
pas confirmés par les éditeurs
concernés. Donc, Wait and See.

2 - D'aprés Sony, la PS One devrait
encore exister sur le marché pendant
deux ou trois ans. En réalité, dés
qu'une baisse de prix interviendra

sur PS2, il y a de grandes chances
que la demande chute fortement et
que le constructeur prenne la déci-
sion d'arréter sa production.

Des nouvelles
de Nintendo

Tout d'abord, je tiens a vous félici-
ter pour ce magazine que vous édi-
tez. Celui-ci est génial et vous n'a-
vez aucun parti pris sur les consoles
traitées. Les rubriques s'avérent
nombreuses et variées. La partie
technique se révele particuliére-
ment enthousiasmante et totale-
ment inédite ; je ne connais pas
d'autres magazines présentant
quelque chose d'équivalent.
Espérons tout de méme que ce ne
kera pas sa premiére et seule appa-
rition et qu'elle continuera dans les

futurs numéros. La couverture se

ontre attractive ainsi que le prix.
'enons-en aux quelques points
égatifs. Premiérement, vous pro-
osez beaucoup de tests que je
rouve bons mais certains demeu-
ent réalisés un peu a la va-vite
omme Zelda : Majorka's Mask et
henmue qui auraient mérité plus de
ages pour un éclaircissement plus
et. Deuxiemement, votre magazine
st trop court ! voila ! C'est tout ce
ue j'avais a dire... Ah ! Une ques-
tion : est-ce que Nintendo a fait des
annonces concernant la Gameboy
Advance ou la Game Cube ? Mes
imeilleurs veeux a tous et bonne
continuation.

Cedric, Gevrey-Chambertin

En ce qui conceme les tests, nous
sommes limités en nombre de pages
et, hélas, il faut bien donner un peu
e place aux autres jeux. Pour les
nouvelles consoles de Nintendo, leur
Wate de sortie officielle en Europe est
juillet 2001 pour la Gameboy Advance
et avant Noél prochain pour la Game

Cube. Merci pour votre soutien.

COURRIER

C'est un ordre !

Salut a toute l'équipe de Playbox !
Voici les choses a dire sur votre
magazine :

1 - 100 pages, c'est beaucoup trop
peu par rapport a la concurrence,
méme avec un vidéo CD..,

2 - Il faut arranger 'encadré ver-
dict des tests : ce n'est pas trés
clair !

3 - Un truc trés moche : vous met-
tez des lignes entre les paragra-
phes. ENLEVEZ-LES !

4 - Proposez des interviews !

5 - Sinon, bravo pour le vidéo CD !
A plus.
Christophe Capitani

Salut a toi !

1 - Ok, on rajoute 20 pages de pub
et une soluce de 40 pages d'un jeu
que tu n'as pas ! Comme cela tu
auras 160 pages... Tréve de plaisan-
terie, vaut-il mieux avoir 100 pages
intéressantes ou 160 pages a moitié
intéressantes ? Allez, je t'aide un
peu, dans la deuxiéme solution le
résultat est 80 !

2 - On est d'accord avec toi, on a
rectifié dans le numéro 2.

3 - Non, nous on trouve ¢a beau.

4 - Dans Playbox 2, il y a Kessen, et
il y en aura beaucoup d'autres...

5 - Merci.

A plus aussi.
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1. Sélectionnez sur le minitel 3617 TIPS les astuces,
solutions ou plans que vous souhaitez recevoir.
2. Toujours sur 3617 TIPS (ce sera indiqué sur
I'écran), inscrivez votre numéro de fax ou
votre adresse, selon que vous choisissez de
recevoir vos articles par fax ou courrier.

Vous recevrez quelques minutes plus tard
vos articles par fax. Dans le cas du courrier, il
sera posté le jour méme, au tarif rapide, pour
toute demande passée avant 14h.

Astuces, solutions et plans pour jeux vidéo. PC et Consoles.
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