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Publi - reportage

Fiche d'identite
champion du Monde Poids Plume WBO
Champion d'Europe Poids Coq - invaincu
Ex Champion Super Coq WBC -invaincu

Ex champion du Monde Poids Plume

IBF - invaincu

371 combats, 31 Victoires, 28 KO

Nationalité anglaise - 25 ans

Ce jeune boxeur au palmarés incroyable -
31 combats, 31 victoires, 28 KO - n'a pas
fini de nous surprendre. En octobre
dernier, il faisait une entrée remarquée -
en jouant de I'orgue sur la musique de
Thriller dans un décor d'Halloween - sur
le ring d'Atlantic City avant de battre
largement aux points son adversaire,
Wayne Mc Cullough.

Naseem sera également trés
prochainement le Prince du ring sur
PlayStation et PC CD ROM grice a la
licence exclusive signée entre le
champion et I'éditeur de jeux vidéo
anglais, Codemasters.

Le boxeur anglais a été enthousiasmé a
I'idée de participer pleinement au
développement d'un jeu vidéo dont il
serait le conseiller, jeu qui lui permettra

Prince Naseem Hamed, le "showman" en short léopard est devenu le

"Prince" du ring a plus d'un titre.

Vainqueur de plusieurs championnats étant adolescent, il devint

successivement Champion d'Europe des Poids Coq, puis Champion Super Coq

WBC, et Champion du Monde Poids Plume IBF pour enfin devenir aujourd'hui,

Champion WBO des Poids Plumes.

également de se rapprocher de ses fans
les plus jeunes.

De plus, Codemasters est pour Naseem
un gage de réussite, I'éditeur ayant
depuis longtemps prouvé son savoir-faire
dans le domaine des simulations
sportives - Jonah Lomu Rugby, Pete
Sampras Tennis, Colin McRae Rally... :
"Je voulais avoir mon propre jeu vidéo et
les propositions ne manquaient pas. Mais
je voulais faire plus que seulement
donner mon nom et Codemasters m'a
réellement impliqué dans la totalité du
projet. En suivant mes conseils en
matiére de puissance, d'énergie et bien
siir pour mon sens du spectacle,
Codemasters a congu un jeu qui respecte
I'esprit du sport. Je suis réellement fier
d'avoir pu concrétement participer a
cette simulation de boxe".

Visitez le site http://www.princenaseemboxing.com

Prince Naseem attend avec impatience la
sortie prévue en Mai prochain du jeu pour
lequel il devra remettre en cause toutes
ses techniques de boxe pour pouvoir

gagner contre de nouveaux
challengers... virtuels!

Codemast

© 1999 The Codemasters Software Company Limited. “Codemasters” All Rights Reserved. "Codemasters™® is a registered trademark owned by Codemasters Limited.

<. and “PlayStation™ are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.

All other marks are trademarks of their respective owners. Picture courtesy of HBO.
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CE QUE LA PLAYSTATION 2 VA CHANGER...

Cinquante millions

PlayStation vendues dans le monde ! C'est a
I'occasion de la féte donnée pour célébrer
cette prouesse que Sony a annoncé l'arrivée,
pour le mois de mars 2000, de la

PlayStation 2 au Japon... Cette déclaration a
fait I'effet d'une véritable bombe dans le
microcosme des jeux vidéo. Chronique d'une
annonce espérée et d'un succés annonce...
Depuis plusieurs mois, tout le monde y allait
de son petit bruit de couloir, de son petit
scoop 4 lui, pour faire avancer en reculant

... C'est donc en ce
début de mois de mars que la toute-puissante
Sony s'est enfin décidée i faire taire tout ces
ragots stériles et enfantins : LA
PLAYSTATION 2 EST ENFIN ANNONCEE ET
SERA... . Sans entrer dans une
polémique quasiment sans fin ou dans une
guéguerre de bits, de méga-octets ou de pro-
cesseurs, on peut désormais penser que les
deux autres acteurs (Nintendo et Sega — pour
ne pas les nommer) sentent déja un vent violent
souffler dans leur conduits auditifs, tant la
PlayStation premiére du nom avait déja tout
ravagé sur son passage... Les démos que nous
avions pu voir (réalisées — d'aprés Sony — en
deux ou trois semaines, éaient trés impression-
nantes, mais je vous accorde que ce n'étaient
que des démos...) faisaient reculer les limites du
monde des jeux vidéo, et laissaient entrevoir un
univers davantage libéré des contraintes techno-
logiques. L'espoir du franchissement d'un nou-
veau cap, en somme... On parle déja

d' «Emotion Engine» pour le processeur de la
PlayStation 2 et, dans quelques mois, on devrait
également parler d'«Emotion Games» pour les
softs qui en seront issus. Annoncé par Sony en
mars 2000 pour le Japon et en automne 2000
dans le reste du monde, la Playstation 2sera

. console de ce début de millénaire...
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Crachez donc sur tout le monde... Du moment que c'est argumenté et pas totalement]
gratuit... Bref, une petite page de liberté pour les lecteurs sensés.

COURRIER DES LECTEURS 8

Des questions ?! N'hésitez plus et écrivez-nous ! Nous nous ferons un plaisir de vous
répondre et d'éclairer votre lanterne. Le Courrier des Lecteurs est [ pour ca et pas
pour autre chose (régler des comptes ou je ne sais quoi...).

DOSSIER PLAYSTATION 2 10

Alors I3, attention ! Voici un dossier dont on n’est pas peu fiers. Onze pages entiére-
ment consacrées i la PlayStation 2, et concoctées par notre trop smart Aruno. Pour
enfin tout savoir sur la nouvelle machine de Sony — qui risque de faire des malheu-

reux...

2TUMISA 2UOT 7N |

Tous Azimuts est ce mois-ci concentré en six pages. Mais six pages denses de ragots,
de rumeurs et d'infos, le tout directement venu du Net. Une rubrique que la terre
entiére nous envie...

FERENEWSERSEE e | 28 [

Les Playviews aussi elles aussi jalousées par la moitié de I'univers. On y retrouve des
tonnes d'infos sur les jeux a venir... Ce mois-ci, on y parle de quelques hits de demain
ou encore des jeux dont on a pas trop entendu parler, genre Gran Turismo 2,
V-Rally 2 ou Soul Reaver...

36

EN DEVELOPPEMENT

Le tableau d'«En Développement» a formellement inspiré bon nombre de grands quo-
tidiens économiques américains... Forcément, un tableau aussi clair et aussi esthétique

ne pouvait que faire des émules.
ILS ONT DIT 62 B

Encore une rubrique brillante, inventive et désormais incontournable... lls Ont Dit fait
le point sur toutes les sorties officielles du mois dernier, pour vous aider dans vos
achats. A consulter avant de casquer-...

REPORTAGE 64 [l

En direct du Japon, notre correspondant — le toujours hyper smart Aruno — est all
au salon de I'arcade afin de nous rendre compte des derniéres nouveautés qui sont
sorties en la matiére (!), Un panorama complet des meilleurs jeux que vous allez
admirer dans les troquets.

72

Peu de Top Secret ce mois-ci mais que du bon — du trés bon méme ! — avec,
notamment, un Dino Crisis qui a laissé le too smart Aruno (notre correspondant au

apon, que tout Ie ||0|IdE nous alouse) sur IE C...
1 -

Décortiqués, testés, retournés, lancés contre les murs... Ainsi sont traités les jeux
chez nous — surtout les bons. Le résultat, ce sont ces tests si pertinents et si com-

plets... Une prouesse qui fait des envieux !

FEERr I 110

Quuooiiiii, vous avez raté un numéro de Playmag ! Pas d'excuses, cette page vous
permet de commander les numéros qui manquent & votre collection. Avis aux collec-
tionneurs, une collec’ de Playmag incompléte ne vaut rien... Dans le cas contraire,

c'est |a fortune assurée.
118

Toujours dans la catégorie des tests, les Vite Vu sont une sorte de "worst of”, mais
on y met aussi les jeux qui n'intéressent pas grand monde, malgré des qualités cer-
taines. Bref, les softs qui ne méritent pas qu'on s'étale fagon sauce blanche se retrou-

vent ici.
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abonnement 121
Quoooiiii, maintenant que votre collection de Playmag pourrait étre compléte, vous
ne pensez pas 4 vous abonner, afin d'étre tranquille 222 Allez, zou |, filez en page 121
et remplissez-moi ce bon illico presto...

126l

TIPS’ CORNER & Z# = &=V <= ¥

Cinq pages de tips divers, mais toujours trés utiles pour les pauvrets joueurs qui ne
s’en sortent pas de fagon normale (c'est-a-dire en s'acharnant). A tous ces adeptes de

la facilité et autres glandeurs de la manette, Alain dédie ces pages...

® Ecrivez & la rédaction par Internet: www.playmag.presse.fr
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Deuix [efires seulement oe mola-ol — maia dea [ongues | faudraif volr 4 vous résumer ef A jaire dana le coneis, [es gara | Penses aux auires,
qui veulent aussi a’exprimer... Ne paltes pas comme les récipiendaires des césars, qui menopelisent la parole pour bredouiller quelques mota
3ama interet. Faites court et concentre... Bon, celt €tant if, je vous Gl Collé deux leftres assez contra uste une jon
concernant la conclusion du Véui, dans la premiére lettre : tout le monde n'a pas les moyens de sa "technique multimachines”™ ! Loraque je lis
de tels trues, pa me donne envie d’adopter la “technique multibajpes” | Qui plua eat, Sega n'a jamals vendu cing cent mille Dreamcast en six
Jours, pulsque jusqu'a présent, la jirme n'en a écoulé que quatre cent quatre-vingt-dix mille...).

£t avia aux Internautes : n'oubliez pas mon e-mail (gelllepmaocl.com) !

Bonjour a toute l'équipe de Playmag !
Autant vous le dire tout de suite, je ne suis pas un grand fan de votre mag, bien que j'y sois abonné... C'est dii a votre erreur de “continui-
té" sur MegaForce... De plus, votre numéro de février n'est méme pas informé du report de Sega Rally 2 (qui est actuellement dispo) du
14 au 28 janvier...Vous vous contredisez souvent et vous n'étes pas trés objectifs... Enfin, passons !! Le monde des jeux vidéo “‘consoleux’
est en plein changement, pour cause de passage a la nouvelle génération de consoles : Dreamcast, Hardware Nintendo prévue cette année,
et probablement méme PlayStation 2 (ce qui n'est cependant pas encore siir). On constate aisément que les jeux Play tournent cruelle-
ment en rond (Tomb, Crash, Cool Boarders 3..), et les derniéres bombes arrivent : FEVIll, GT 2, Kain 2... Aprés ! Ce sera le commence-
ment de [a chute de la Play, qui s’arrétera probablement début 2000 au plus tard...La Dreamcast a de (trés) grandes chances de s'imposer
rapidement, grace a une supréematie rapide et féroce et ce, dans tous les genres : rallye (SR 2) ; course (Scud) ; aventure (Shenmue, Climax,
Blue Stinger; Code Veronica, Carrier...) ; baston (VF 3, Fighting Vipers 2,Virtual On 2, Frame Gride...). Tous ces titres sont de VRAIES

bombes ! Ceux qui disent que la Dreamcast va se péter la gueule peuvent tout a fait avoir raison (marketing et concurrence). Ceux qui
disent que la Dreamcast va péter la gueule a Sony peuvent tout 2 fait avoir raison (jeux et opportunités vis-a-vis de la concurrence, excel-
lente). Non, je ne me contredis pas : Sony est peut-étre tout a fait préte, ou carrément 2 la bourre... On verra bien ! Maintenant, ceux qui
se disent que la Dreamcast est superbe (mais veulent voir si elle marche avant de I'acheter) sont trés nombreux et ils ont a la fois tort et
raison : c'est judicieux, certes, d'attendre, mais si TOUT LE MONDE attend — eh bien... La situation dans laquelle se trouve Sega est réel-
lement tres ambigué... Ladite console peut aussi bien faire un carton digne de la Play (non, je n'exagére pas !), tout comme elle peut se cra-
sher encore pire que la Saturn, une trés bonne console, soit dit en passant — paix a son @me ! Les Sonycistes veulent la mort de Sega,
mais si Sony reste seule sur le marché, bonjour la dictature, espéces d'idiots d'adorateurs de la Play !! Pour ma part, j'ai choisi la bonne
technique : je possede la Play (aahhh, Resident Evil 2...), la Saturn (aahhh, Panzer Dragoon Saga et Shining Force 3...), la Nintendo 64 (aahhh,
GoldenEye...) et bientdt la Dreamcast (aahhh, Sega Rally 2 et tout le tralala...). J'invite tout le monde 4 opter pour ma technique “multima-
chines”, c'est incontestablement la meilleure ! A titre informatif, la Dreamcast a réalisé, malgré le peu de machines mises sur le marché, de
meilleures ventes que la Play pour le premier jour et elle a atteint, en six jours, le nombre effarant de cinq cent mille unités !!! Avec des
jeux aussi bons que Shenmue, Sega Rally 2, Code Veronica, Blue Stinger et Sonic Adventure, mesdames et messieurs de Playmag, avouez
qu'elle a un sacre potentiel !! C'est vrai, je défends la Dreamcast, mais je n'en posséde pas moins les machines qui la concurrencent e, lec-
teurs, réfléchissez-y, c'est ce qu'il y a de mieux a faire — méme si on ne doit acheter que des mégabombes (mais aprés tout, c'est un peu
¢a qui compte : qui acheéterait des daubes ?).
Le Yéti/Roswell (poils longs en option).

Cher Playmag,

Tout d'abord, messieurs, chapeau bas pour votre talent... Sans en
rajouter, votre mag est le meilleur; point ! Bon, je ne vous
€cris pas pour guetler comme un veau, mais pour par-
ler de l'intérét des jeux vidéo.Aujourd’hui, c'est la
course 2 la technologie brute... Les années passent et
les “bits" augmentent frénétiquement : des 8 bits aux
16,32, puis une étoile filante de 64 bits et nous
voici donc arrivés a l'aube des |28 bits
(attention, ¢a va vite : 256, 518, | 024, etc.,
131 072 bits...). Consoleux de longue date,
j'ai toujours refusé d'étre microteux (si I'on
excepte un CPC 6128, mais j'éwais jeune et inno-
cent !) et ce justement pour ne pas me dire,
six mois apres avoir investi dans un PC :*P..,
si j'avais attendu, j'aurais le top !" Il faut bien
dire que ce top dure autant que le PS.-G.au
haut niveau... Mais les consoles, c'est autre chose... Ce qui nous intéresse, ce n'est
pas le summum du graphisme : c'est le PLAISIR !!! (Vive Tenchu !) Et ca, certains ne
le comprennent toujours pas (non, qui vous dit que je montre Sega du doigt 22!).
Clest vrai, quoi ! Si je me référe a vos premiers tests de jeux DREAMCAST (d'accord,
ce sont les premiers) :VF3 tb, “superbe mais limité dans les coups, ses modes et ses
options” et,au final, vous lui préferez Tekken 3, moins beau, mais plus riche”. Pour Penpen
Tryiicelon, rebelote, il est “trés beau mais manque d'intérét, pas assez de courses ni d'op-
tions”. Enfin Sonic est “fabuleux, trés beau, superbe méme, le probléme est que I'on y est plus
spectateur qu'acteur” (gros probléme pour un jeu, non ?), Et c'est la-dessus que je m'interroge...
Sega semble en effet privilégier une fois de plus la forme par rapport au fond (n'est-ce pas cela qui
fait son succes en arcade : de magnifiques jeux, dont l'intérét ne dure toutefois que quelques
parties 7), Mais voila, les parties 4 trois cent cinquante francs, c'est rude. Nintendo |'a bien compris,
avec sa Game Boy, qui dure encore et toujours (graphiqguement modeste mais pratique, conviviale
et surtout FUN 1), Enfin, ayant une PlayStation et une Né4, je suis satisfait de ces deux consoles...
Celle de Sony a ma préférence, 4 cause de sa ludothéque, pour la richesse de ses softs mais

aussi pour ses jetx originaux (Parappa, Music, Devil Dice, Kurushi). La Né4 a peu de jeux mais,
pour la plupart, ils sont de trés bonne qualité... N'oublions pas que méme si la N64 est une 64
bits (ah, ces bits !), certains lui ont fait du tort en voulant la désigner a sa sortie comme une
nouvelle console “nouvelle génération”, alors qu'elle est de la génération PlayStation et méme
Saturn... Malheureusement, elle s'est trop fait attendre chez nous. Sinon, merci 4 Nintendo pour
les quatre ports manette (en voila une, dinnovation !). Pour conclure cette lettre, {'espére que L
les futures consoles sauront nous surprendre et pas seulement par I'esthétique de leurs jeux. Sinon, \\.\ Tt

>

on va au ciné voir un bon film qui péte de partout et c'est bien moins cher... Sur ce, merci d'avoir
tenu jusqu'au bout, mais comme on dit, “quand c’est long, c'est bon" (en espérant que cela tienne
pour |a PlayStation 2)... g4
Oly, de Marseille. f v | | e

|+ A e |

( Pour nous écrire : Playmaq-Atrium, 6, bd du Général-Leclerc, 92115 Clichy cede.
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Bon, je ne dispose plus de beaucoup d'es-
pace pour le texte de ce “chapeau” car
vous avez tout oecupé avec vos lettres — je
vala done paire court ! En fait, il n'y a pas
grand-chose a signaler, mis a part que
J'attenda avec impatience les nombreuses
réactiona que la sortie annoncée de la
PlayStation 2 n'a sfirement pas manqué
de provoquer chez vous, Envoyez-mol done
une bajouille par cowurrier ou par e-mail

a Uadresse sulvante : geillepaacl.com

~— et on ae revoit le mois prochain [ €n
attendant, soignez-vous bien...

POUR NOUS ECRIRE : PWMAG - COURRIER DES LECTEURS, 6, BD DU GENERAL LECLERC, 92115 CLICHY CEDEX

Salut a toute I’équipe !

Bon, avant de vous emmerder avec des griefs et mes questions, je voudrais vous dire que votre mag est
génial ! (Enfin un mag oll y a pas que des photos...) Maintenant, les reproches et les terribles questions...
Pourquoi parlez-vous de la Dreamcast toutes les deux secondes comme si c'était la console qui va révolu-
tionner le monde.Vous étes payé par Sega ou vous fumez la moquette ?

te
-

Pourquoi, mais pourquoi ne proposez-vous plus de démos dans le mag ?

Un gars m'a dit que GTA sera adapté sur N64. C'est une connerie ou c'est
vrai 2.,

Le DDé4 est aux oubliettes, ou quoi Z...
Cédric D., Suisse.

Bonjour,

Quand verra-t-on arriver sur notre marché une traduction en francais ou en
anglais de tous les meilleurs jeux
japonais (surtout les jeux de
réles) ? Pour diminuer le codt
de production de ces traduc- ‘k
tions, Sony pourrait les vendre comme des ‘\k
CD de démonstration, c'est-a-dire juste le CD

avec une pochette cartonnée ol figureraient les
principales indications (une belle photo, le titre et un minimode
d'emploi).

Pourquoi est-ce toujours Infogrames qui adapte les licences ?
Je trouve que leurs jeux se ressemblent trop. Tout serait
beaucoup mieux si chaque adaptation de dessin animé pouvait
étre faite par une société différente. Bon, bien sdr, si c'est NAMCO qui se charge de
toutes les licences — alors 13, je ne suis pas contre...Ah, si seulement toutes les
sociétés de jeux vidéo pouvaient concevoir d'aussi bons softs que ceux qui sont
concoctés par NAMCO, ca serait le paradis !!!

Merci !

Salut a toi, 6 sublimissime Playmag !!!

Je viens de lire le dernier Courrier des lecteurs (celui du mois de février) et j'ai vu (ou plutét lu) que la PlayStation 2 allait
sortir au plus tét 4 la fin de cette belle année 1999 en France. Est-ce que tu as une date précise maintenant !

Combien coltera-t-elle environ ?

Est-ce encore la peine d'acheter une PlayStation (premiere du nom) ?
Merci de vos (futures) réponses et continuez Playmag, toujours dans la bonne direction (comme maintenant)... A bientét !
Vivien M., Corgémont (petit village suisse).



Monsieur,

Je me permets de vous écrire pour vous demander un renseignement. |'aimerais savoir s'il existe un catalogue ol je pourrais commander des jeux Sega
Saturn car il se révele trés dur de trouver des jeux dans le commerce...
Virginie V., Saint-Louis.

A toute Péquipe de Playmag, bonjour !

Suivant de trés prés |'aventure Dreamcast, j'aimerais savoir, cher Pascal “Réponse-a-Tout™ Geille, si Sega a communiqué le jour précis du lance-
ment de sa console 28 bits en France, ainsi que son prix exact, et si le modem sera intégré avec la console. Tant que j'y suis, je pourrais
aussi demander quels sont les premiers jeux annoncés pour le lancement (ca me semble encore un peu tét pour obtenir une réponse,

mais qui ne tente rien...), voila !

Sinon, j'ai tout de méme un tout petit reproche a formuler a propos du test de Sonic Adventure (excellent d'ailleurs, complet,
bourré de photos et tout et tout...). C'est la note qui me géne... e m'explique : quinze, ce n'est pas mauvais — d'ailleurs, il faut
laisser de la marge aux jeux a venir, mais quand je vois par exemple Devil Dice noté [6...5i maintenant je vous demande quel est
le meilleur jeu entre ces deux-l3, vous me répondez évidemment Sonic Adventure, non ! (Au passage, Marco avait juste omis
Sonic et Knuckle dans [a liste des jeux Sonic existants.)

Quoi qulil en soit, votre magazine reste, 2 mon avis, le meilleur — et de loin ! J'achéte Playmag depuis le pre-
mier numéro et je ne suis pas prés de m'arréter, tant il s'améliore numéro aprés numeéro. En fait, son seul
deéfaut, c’est qu'il n'y en ait qu'un par mois !
Steeve “Sonic” M., Cannes.

Hello Playmag,

Ca va peut étre vous étonner, mais c'est une fille qui vous écrit... Depuis que je lis votre mag, je n'ai pas vu le nom d'une fille figurer dans
|'Atrium... Enfin, je ne suis pas ici pour inciter mes copines a écrire, mais pour vous donner mon avis sur le dossier “Femmes et jeux vidéo™ du
n® 33. Contrairement a ce que vous notez, beaucoup de filles (dont moi) ne disposent pas d'une N64 pour jouer avec de petits nounours qui
doivent sauver la princesse au pays des nains. Non, j'ai une Play et je n'ai pas Abe ou Bust A Groove. Non, ['aime la baston, le RPG, |les Doom-
like (Tekken, Duke Nukem...), etc. Alors MERDE !, cessez de nous prendre pour des nunuches qui dépensent 500 balles pour des jeux a 3,50
francs ! Du cété des compliments, j'adore la mise en page mais vous étes hyperdurs ou ‘achement trop cool avec vos notes... Bon je vous laisse,
j'ai mon copain 4 c6té qui n'arréte pas de me saouler pour que je vienne jouer aTekken (il créve d'envie de me battre...).

Nathalie.

Salut,

Je suis trés inquiet car j'ai la puce qui permet d'avoir les jeux US et j'étais prét a attendre que FFVIIl sorte en version américaine pour l'acheter... Manque
de pot, je viens d'apprendre que ma PlayStation modifiée ne pourra pas lire ladite version, alors je voudrais savoir |a date a laquelle FFV Ill sortira en Europe
(s'il sort un jour..).

Chris R., Raccoon City.
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' ~ Sony Cornouter Enigriainrment (Sony GE) 4 enfin levé 1e voile.
RETROCOMPATIBLE AVEC LA
PLAYSTATION ACTUELLE, ARCHITECTUREE
AUTOUR D’UN SURPUISSANT PROCESSEUR
128 BrTs EMOTION ENGINE ET PROMISE A
REGNER SANS PARTAGE SUR LE MONDE DES
JEUX VIDEO, LA PLAYSTATION NOUVELLE GENE-~
RATION, QUI SERA LANCEE EN HIVER PROCHAIN
AU JAPON ET A YAUTOMNE 2000 DANS LE RESTE
DU MONDE (DONC EN EUROPE), S’ANNONCE COMME
LE C(EUR D’UNE TRIPLE REVOLUTION — TECHNOLO-
GIQUE, ARTISTIQUE ET CULTURELLE...
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Nos amis de chez Sony CE adorent les
blagues. C'est vrai, tenez par exemple : leur
derniére grosse plaisanterie remonte au 2
mars dernier. Pour féter les cinquante mil-
lions de consoles PlayStation vendues 4 tra-
vers le monde (dont trois millions rien
qu'en France !), Sony nous a invité, au
méme titre que la presse spécialisée du
monde entier, 4 une grande féte a Tokyo.
Imaginez-nous en train de nous préparer
pour [I'événement : cotillons, feux de
Bengale, perruques, masques de pingouins,
serpentins — nous avions tout prévu. De
plus, par solidarité pour les malheureux
membres de la rédaction coincés i Paris,
nous avions décidé d'organiser un duplex
exceptionnel. Moi-méme, je devais attendre
le début de la féte pour passer un coup de
fil a2 Paris o Ho, déguisé en Crash
Bandicoot, Marco clope au bec, en Spyro Le
Dragon, et Pascal, parfaitement travesti en
Lara Croft, allaient faire couler a flots le
champagne et ['anisette dans de splendides
chopes Tekken en plastique — histoire de
partager les mémes émotions que nous,
malgré douze mille kilométres d'éloigne-
ment et huit heures de décalage horaire...
Bref, nous nous attendions a faire une féte
analogique mémorable, 4 boire cinquante
cockmils en I'honneur de cinquante mil-
lions de PlayStationneurs, 4 nous trémous-
ser facon Dual Shock sur les rythmes “psy-
cho-techno” d'un Ridge Racer 4 ou d'un
Wipe Out 2097, 4 chanter tous en cheeur
les chansons de Parappa the Rapper, a nous
saouler des jeux de lumiére d'une salle des
fétes postapocalyptique... En fait, il n’en fut
rien... Afin de mieux vous plonger dans le
récit, laissez-moi maintenant vous conter la
suite des événements en 3D temps réel
(vous allez voir, ¢a ne fait pas mal !). Le 2
mars dernier, d peine arrivés au lieu de ren-
dez-vous, nous commengons a avoir des
doutes : des hommes en cravate, des
femmes en willeur, et pas un seul type
déguisé ! Une fois entrés dans le hall qui
doit nous mener i ce que nous pensons
étre une immense salle des fétes, un
deuxiéme indice nous montre que nous
avons peut-étre été victimes d'un canular :
alors que nous nous attendions a découvrir
des pancartes affichant “PlayStation Party
1999", ou quelque chose de ce genre,
celles-ci proclamaient “PlayStation Meeting
1999", ce qui nous sembla un peu froid
pour un nom de féte. Sans plus attendre,
nous décidons d'appeler Paris :"Bon, les
gars, restez en position, mais gardez |'ani-
sette au frais, parce que ici, ¢a sent le canu-
lar !" Méfiants, nous nous avangons et
entrons dans la piéce des festivités...
Télévision japonaise, presse spécialisée
internationale, journaux, développeurs, pro-
grammeurs, Nippons, Américains, Anglais,
Francais, etc., des centaines et des cen-
taines de personnes du monde entier
réunies dans une méme salle de spectacle...
Tout cela nous rassure un instant, jusqu'a ce
que nous nous apercevions que chaque

individu a droit 4 son fauteuil et que, par conséquent, nous aurons beaucoup de mal A danser.
Pas méme le temps de chercher la buvette que la salle est déja plongée dans le noir... Aprés
I'apparition d'une charmante présentatrice, Teruhisa Tokunaka, présidente de Sony Computer
et de Ken Kutaragi, le pére de la PlayStation (éblouis par le feu des projecteurs sur une scéne
majestueuse) remercient l'assistance d'étre venue célébrer les cinquante millions de
PlayStation vendues et abordent le coeur du sujet, la véritable raison de notre présence : I'an-
nonce de la nouvelle génération de PlayStation !

C'est ici que nous arréterons la plaisanterie, nous aussi... Conformément  ce que nous pen-
sions avant cette annonce, Sony CE a donc décidé de frapper trés fort, avec cette annonce de
la nouvelle PlayStation, une console largement supérieure, du point de vue technologique, a

toutes les autres machines du marché (consoles et PC confondus), tournée vers une autre phi- |

losophie du jeu vidéo et rétrocompatible avec la PlayStation originelle, qui avait changé la face
du monde du divertissement. Présentation de son architecture, explications de son fonction-
nement, objectifs de Sony CE quant aux premiéres années du XXle siécle, démonstra-

tions étourdissantes des capacités du hardware — tout est maintenant dévoilé, ou

presque. De toute évidence, cette machine représente une nouvelle étape

décisive dans la courte — mais mouvementée — histoire des jeux vidéo.

Avec la PlayStation, Sony a fait redécouvrir lesdits jeux vidéo i la

terre entiere, séduisant ceux qui ne s'y intéressaient pas et capti-

vant ceux qui étaient déja accros. Technologie prodigieuse,

marketing imbattable, soutien des meilleurs éditeurs, cette

console née un mois de décembre 1994 a tout boule-

versé en un peu plus de cinquante mois. Bénéficiant

du soutien de cinquante millions de joueurs, son

successeur est véritablement, comme vous le

verrez dans ce reportage, la promesse d'une

triple révolution technologique, artistique

et culturelle.

Ne cherchez pas son nom dans cet article, ni

dans aucun autre magazine ou journal du monde

entier, vous ne le trouverez pas... Comme nous, conten-

tez-vous de I'appeler PlayStation nouvelle génération, pro-

chaine génération de PlayStation ou PlayStation 2... Ce sont en

effet les dénominations permises par Sony, jusqud ce que son

nom et son design soient dévoilés, dans quelques mois et au Japon.

Pas de nom, pas de visage : la nouvelle Sony a en revanche un cceur qui

bat beaucoup plus vite que celui de toutes ses concurrentes. D'ailleurs, a-t-

elle vraiment ne serait-ce qu'une concurrente ? Force est de constater que cette

PlayStation 2 tellement brillante par sa surpuissance et son originalité, se révéle une

machine incomparable. Contrairement aux autres, son cceur ne bat pas seulement pour
donner vie & de simples programmes vidéoludiques, quelque performants et développés
qu'ils soient, mais aussi et surtout pour passer a I'étape supérieure : transmettre de véritables
émotions...

PlayStation nouvelle génération . la révolution par émotion

“Aprés avoir réfléchi 4 I'avenir de linformatique deIOISIrs(ComputerEntrmtnment).nuus
avons pensé qu'il était nécessaire de créer quelque chose qui bénéficie de capacités supé-
rieures 4 celles des PC et des stations de travail’ C'est en ces termes que Ken Kutaragj, I'in-
contournable directeur du développement de la PlayStation actuelle et de la suivante, s'est
exprimé au début de son discours du 2 mars dernier. Une machine technologiquement supé-
rieure aux plus puissants des PC, cela veut également dire, par voie de conséquence, une
machine dépassant la Dreamcast... Car pour Ken Kutaragi, I'avenir du jeu vidéo ne peut repo-
ser sur une simple évolution graduelle des technologies liées aux graphismes, telle I'évolution
progressive des performances des PC. La réponse qu'il apporte a la question de I'évolution du
jeu vidéo est donc double :un Graphics Synthesizer congu pour réaliser des performances gra-
phiques jusqu'ici inconcevables et un processeur 128 bits extraordinaire, baptisé tout simple-
ment Emotion Engine.

Sans entrer dans les détails techniques (ce que nous ferons plus loin dans cet épuisant article 1),
le nouveau Graphics Synthesizer, digne descendant du Graphics Synthesizer de la PlayStation
actuelle et organe clé en matiére de graphismes pour la PlayStation nouvelle génération, offre
des performances largement supérieures a celles des machines que I'on trouve sur le marché,
qui se situent au niveau maximum de ce que I'on peut obtenir avec une télévision. La nouvelle
Sony combine cette qualité de graphismes et de détails incomparable 4 une formidable capaci-
té de gérer des mondes imaginaires, des personnages et des comportements en temps réel,
grice & I'énorme puissance du systéme en matiére de Floating Point (I'arme absolue pour les
calculs 3D hyper rapides). Que pouvons-nous espérer de tant de puissance ! Eh bien, énor-
mément de choses fantastiques, comme une approche quasi humaine de la réalité virtuelle, une
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Démo de Final Fantasy Vill, comportant des séquences en images de synthése gérées en temps réel (Square).

Démo From Software : boss gigantesque et décors gran-
dioses, ¢a ressemble déja a un jeu...

“Please, welcome |
my baby " Tel est le |
nouveau message |
du toujours |

accueillant Ken
Kutaragi, heureux
pére des
PlayStation 1 et 2.

Teruhisa Tokunaka,
président-directeur
général de Sony CE,
remet en jeu une
partie du jackpot de
la PlayStation
actuelle, afin de
lancer la nouvelle...
Il peut avoir
confiance : désor-
mais, tout le groupe
Sony encourage
SCE.

une novelle éiape aecisive dans la courte
_Lisioire aes eux video.

BOIRE ET DEBOIRES...

ECLAIRCISSEMENTS QUANT A L'ANNONCE DU 2 MARS ET REPONDENT AVEC ASSU-

RANCE ET HUMOUR A TOUTES LES QUESTIONS POSEES, JUSQU'A LA NOTRE :
\ YAVEZ-VOUS PRIS EN COMPTE L'OPINION ET NOTAMMENT LES SOUHAITS DE
SaKAGUCH! (LE CREATEUR DES FINAL FANTASY) DANS LE DEVELOPPEMENT

Sony CE A DIRIGE TOUT LE DEVELOPPEMENT SANS VRAIMENT TENIR

'\ COMPTE DE L'OPINION DE QUI QUE CE SOIT, DANS LA LOGIQUE DE CREA-
TION D'UNE MACHINE SUSCEPTIBLE DE FAIRE EVOLUER LES JEUX ET
QUE, PAR CONSEQUENT, ELLE A ESTIME ELLE-MEME CE QU'ELLE

] / DEVAIT OFFRIR AUX PROGRAMMEURS... TERUHISA TOKUNAKA, LE SOU-
i " RIRE AUX LEVRES, PREND LA PAROLE ET AJOUTE : “... JE RENCONTRE
# SAKAGUCHI PRESQUE TOUTES LES SEMAINES ET LUI ET MOl ADORONS LE ViN. OR QUAND
" SAKAGUCHI BOIT, IL A TENDANCE A BEAUCOUP PARLER ET NOUS EN PROFITONS POUR L'ECOU-
TER..."” ET KEN KUTARAGI, AFFOLE ET PLUS SERIEUX QUE
: _ JAMAIS, DE LE COUPER AUSSITOT : “NON, NON —

IL N'Y A EN FAIT RIEN DE TOUT CELA I”
TERUHISA TOKUMNAKA, SURPRIS, SE MET

) ALORS A RIRE ET L'ON PASSE A LA
\ QUESTION SUIVANTE... Nos DEUX

_ HOMMES N'AVAIENT APPAREM-

\ MENT PAS ENVISAGE UNE TELLE

-\ apercu , QUESTION, ET LEURS REPONSES

| CONTRADICTOIRES NOUS LAIS-
SENT PENSER QUE LES

| RUMEURS ETAIENT BIEN
| VRAIES : POUR Sony CE,

G I l \l P | SQUARE EST UN EDITEUR
‘. | TIERS TELLEMENT CAPITAL

O l: f QUE LE HARDWARE DE LA

i | NOUVELLE  PLAYSTATION

T H E | SERA PREVU POUR SUP-

| PORTER TECHNOLOGIQUE-

| MENT SES FUTURS PRO-

| JETS... LE FAIT QUE LES

PREMIERES IMAGES DU FILM

'FinaL FANTASY ONT ETE

| REALISEES SUR UNE PRE-

| VERSION DE LA PS 2 EN EST

D'AILLEURS BIEN LA PREUVE.

' VRAISEMBLABLEMENT, LE

/RETOUR DE SQUARE SUR

'consoLEs NINTENDO, CE

/N'EST VRAIMENT PAS POUR
| DEMAIN 1

[€Sell
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PLAYMAG N°TRENTE-CIND

13



on ait dm/f ax p/us belles images
(] l 050 nie

S| LARGENT NE FAIT PAS LE BONHEUR, IL
FAIT EN REVANCHE DES CONSOLES !

LES DEUX MONSTRES QUI SONT AU CCEUR DE LA TECH-
NOLOGIE DE LA PLAYSTATION NOUVELLE GENERATION
VONT, COMME VOUS POUVEZ VOUS EN DOUTER, COOTER
TRES CHER A Sony CE... FAISONS DONC LE POINT ET
COMMENGONS PAR LE GRAPHICS SYNTHESIZER : PRODUIT
A PARTIR D'AVRIL 2000 DANS UNE TOUTE NOUVELLE
Démo Ridge
Racer UsINE Sony (Sony A 100 %), aui SERA CREEE EN AVRIL
(Namco) : 1999 Ev INsTALLEE A NAaGasAkil (JAPON), LE GRAPHICS
l'idole vir- SYNTHESIZER SERA FABRIQUE AU DEPART DANS UN DES
tuelle Reiko
Nagase renait ETABLISSEMENTS EXISTANT DEJA. CoOT DE L'INVESTISSE-
sur MENT : SOIXANTE-DIX MILLIARDS DE YENS, SOIT ENVIRON
PlayStation 2. trois MILLIARDS CINQ CENTS MILLIONS DE FRANCS.
L'Emotion ENGINE (PROCESSEUR 12B BITS) ETANT
QUANT A LUI LE FRUIT D'UN TRAVAIL DE RECHERCHE ET
DE DEVELOPPEMENT MENE CONJOINTEMENT PAR SONY ET
TosHIBA, IL SERA PRODUIT DANS UNE COMPAGNIE EN
“JOINT VENTURE” (DETENUE A 51 % PAR TOSHIBA ET A
49 % PAR SoNy CEIl) EtasLie A Omra (Jaron). Sony
CE COMPTE Y INVESTIR CINQUANTE MILLIARDS DE YENS
EN EQUIPEMENTS DIVERS. AU TOTAL, DANS LA SEULE
PRODUCTION DE CES DEUX NOUVEAUX PROCESSEURS,
Sony CE SE FEND DE SIX MILLIARDS DE FRANCS ! CET
ARGENT VIENDRAIT EN GRANDE PARTIE DES BENEFICES DE
Sony CE DEPUIS QUATRE ANS ET SERAIT LE FRUIT, POUR
_ LE RESTE, D'UN INVESTISSE-

MENT DU GROUPE
Turismo : GT2 sur 0, SonY..
nou-
velle génération,
c'est ¢ca et c’est
interactif ! i

Les pmgmmmeurs de
Dream Factory présentaient
une démo musclée de ce qui
est peut-étre déja un vrai
jeu de combat en cours de
développement (Square).

Démo Tekken 1
(Namco) : le réa- ; B p ; : Démo 7
lisme de la foule et
celui des effets de
lumiére donnent une
dimension nouvelle [§
a ce jeu de combat. |
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d'une multitu-
de de détails trou-
blants, que nos
machines actuelles sont
" malheureusement incapables
de nous procurer. Par exemple, dans
~ un jeu, le mouvement des cheveux et des
vétements d'un personnage pourra étre
créé grice a un vent digital calculé et appli-
qué en temps réel. Par la parfaite imitation
d'attributs physiques, comme la gravité ou
la masse, et |'exacte simulation de I'eau ou
de matiéres comme le bois, le métal, ou
encore le gaz, les jeux vidéo devraient bas-
culer irrémédiablement dans une nouvelle
dimension... Toujours a titre d'exemple,
imaginez une simulation de football com-
portant un vent virtuel qui viendrait balayer
a la fois la pelouse, les cheveux et les
maillots des joueurs et qui influerait & la
perfection sur les trajectoires et la vitesse
du ballon... Du pur délire ! C'est ce que
Sony a décidé d'appeler Emotion Synthesis
— un concept entiérement nouveau, sur
lequel Ken Kutaragi et son équipe plan-
chaient depuis de longs mois... L'avenir du
jeu vidéo incarné par la nouvelle génération
de PlayStation, c’est cette capacité de faire
non seulement apparaitre des images
(comme c'est le cas actuellement), mais
aussi de simuler 4 la perfection la fagon de
penser, d'agir et de se comporter d'un
perso ou d'un élément dans un jeu. Ce
m concept réclame une capacité de
Floating Point largement supé-
le des derniéres stations de tra-
rapprochant sensiblement des
ateurs que I'on utilise dans les
scientifiques. Et la, vous com-
ement a mieux comprendre ce
a décidé de nous offrir..

Le cceur de la nouvelle PlayStation est donc constitué d'un processeur aux capacités de calcul large-
ment supérieures  celles des plus performants parmi les PC actuels, avec un rendu plus pointu et
plus abouti encore que ce que proposent les meilleures stations de travail graphiques. Evidem-
ment, jamais jusqu’a maintenant les jeux vidéo n'avaient pu bénéficier de telles performances en
matiére d'images de synthése gérées en temps réel. Afin de laisser les éditeurs profiter au

mieux de cette machine, Sony CE a choisi d'intégrer deux supports, qui sont le CD-Rom
classique et le DVD-Rom, qui permettra de stocker des softs aux données plus considé-

rables. Il apparait que la puissance de calcul de la machine autorisera I'allégement de la

quantité de données 2 intégrer dans le disque et que, pour certains programmes et appli-

cations, le CD-Rom se révélera le plus approprié. Ce n'est que lorsque les développeurs
tireront pleinement parti de I'Emotion Synthesis que I'utilisation du DVD-Rom (et de sa
plus grande capacité de stockage) deviendra réellement nécessaire. Comme nous vous
I'annoncions dans le Playmag n° 32, le systéme intégrera un décodeur MPEG2, connu
comme le format d'encryptage du DVD... Tout est prévu pour que I'on ait droit aux plus
belles images de synthése interactives qui soient et notamment au stockage de données
d'images compressées pour des textures et des données, sur des décors d'arrigre-plan (et
pouvant étre décompressées en temps réel selon les besoins du programme). Mais atten-
tion, en ce qui concerne I'éventuelle possibilité de lire des DVD vidéo sur la nouvelle
~ PlayStation — rien n'est encore déterminé ! Ni oui, ni non, la réponse définitive devrait étre
~ donnée par Sony lors de la présentation du design de la machine, I'été prochain. Enfin, c6té son,
~ tout est revu  la hausse par rapport  la PlayStation actuelle : quarante-huit voix contre vingt-
quatre et d'ultimes techniques de son 3D digital comme I'AC-3 ou le DTS. La gestion des musiques
et des effets les plus complexes sera assurée par la plus avancée des technologies a usage domestique.

Moteur & émotions

Revenons donc un instant sur le cceur du systéme, un processeur développé par Sony et Toshiba, autre
géant nippon. Premier véritable processeur entiérement |28 bits, I'Emotion Engine (ou EE) dispose d'un
data bus et d'une mémoire cache de 128 bits, afin de pouvoir gérer un maximum d'informations le plus
vite possible. Selon Sony CE, il sera utilisé non seulement pour les jeux, mais aussi pour de prochaines
applications de “digital entertainment”, dont nous devrions nous faire une premiére idée dans les pro-
chains mois. Bien supérieur aux PC actuels en matiére de calcul de Floating Point, il permet en outre des
calculs physiques complexes, la génération de surfaces courbées NURBS (technologie de Non-Uniform
Rational B-Splines) et des transformations géométriques de 3D, difficiles a réaliser en temps réel avec les
processeurs des PC actuels et réalisables 3 grande vitesse. Dans le traitement et le transfert de données,
il se montre quatre fois supérieur aux PC bitis sur l'architecture PC-100. Avec son décodeur MPEG 2
intégré, il peut gérer simultanément des données graphiques 3D en haute résolution et des images DVD
haute qualité. Mais le plus fort, c'est qu'avec ses capacités en calcul de Floating Point de 6.2GFLOPS par
seconde, la performance globale de calcul de ce processeur dépasse celle d'un supercomputer. Dans les
calculs d'images de synthése 3D, sa performance maximale atteint les soixante-six millions de polygones
par seconde, de l'ordre de celles qui sont affichées par les stations de travail de graphismes (GWS) utili-
sées dans la production de dessins animés en images de synthése.

Graphics Synthesizer ; vitesse et performances oplimiales _
Le concept de Graphics Synthesizer n'est pas nouveau, puisqu'il se trouve également au cceur de fa
PlayStation actuelle, avec des calculs, manipulations et traitements d'objets en trois dimensions et en
temps réel. Développé pour donner a la nouvelle PlayStation le moyen d'exprimer 4 I'écran tout son
potentiel, le nouveau Graphics Synthesizer s'illustre lui aussi par des performances phénoménales : plus
puissant que les plus évoluées des cartes graphiques (graphics accelerators) des PC, il se présente comme
le plus rapide processeur graphique du marché, jouissant d'une technologie DRAM intégrée. Les spécifi-
cations techniques de ce nouveau Graphics Synthesizer se révélant particuliérement vastes et complexes,
nous vous conseillons vivement de jeter un coup d'ceil au récapitulatif présent dans cet article, afin de
vous faire une idée trés exacte de son contenu et de ses capacités. Toujours est-il, avouons-le, que ses
performances graphiques dépassent toutes nos espérances. Préparé dés le départ pour gerer des images
aux formats de télé NTSC et Pal, télévision digitale haute définition, et standard VESA (maximum de
| 280 x | 024 pixels), il permet d'afficher des images dignes des films actuels en images de synthése. Avec
la démonstration de Final Fantasy VIIl par Square, nous avons ainsi pu nous faire une idée de la chose,
puisque la qualité graphique dépassait en finesse et en richesse les cinématiques de ce méme FFVII sur
Ia PlayStation actuelle et, surtout, la scéne y était gérée en temps réel...

Caté chiffres, en affichage de petits polygones, le systéme peut aller jusqu'a soixante-quinze millions de
polygones par seconde (cette fois, on peut vraiment s'attendre a des images d'une qualité cinématogra-
phique). En appliquant des effets et des fonctions graphiques comme le Z-buffering, les textures, le Lighting
et I'Alpha Blending (transparence), le chiffre se stabilise a un taux phénoménal de vingt millions de poly-
gones par seconde (contre trois pour la Dreamcast !). Notons aussi que, pour ce qui est des sprites, la
béte affiche 18,75 millions de sprites en 8 x B pixels. Bref, cette bombe donne aux jeux vidéo toute [ai-
sance graphique des trés chéres (mais vraiment trés cheéres !) stations de travail. Sony espére que ceci
favorisera I'apparition d'une nouvelle forme de divertissement digital. Plus clairement, on peut espérer
que d'anciens et de nouveaux réves de créateurs prendront forme, et que films, musique et technologie
interactive se rapprocheront pour avancer vers une nouvelle voie artistique originale, vers de nouveaux
horizons vidéoludiques : I'évolution logique et nécessaire du jeu vidéo.
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Développé  par  Sony  Computer
Entertainment en collaboration avec LSI
Logic Corporation, le I/O Processor est un
processeur qui garantit la compatibilité
descendante (ou rétrocompatibilité) de la
prochaine génération de PlayStation avec
l'actuelle. Grice a lui, vous pourrez donc
réutiliser 100 % des softs que vous possé-
dez sur PlayStation. Ni adaptateur; ni mani-
pulations spéciales nécessaires, il vous suffi-
ra de placer les CD-Rom dans le lecteur de
la nouvelle console, exactement comme
vous le faites en ce moment. Bref, gardez
vos softs chéris, achetez-en plus, profitez-
en & fond, tous les jeux de la PlayStation
actuelle (trois mille titres sortis a travers le
monde) sont COM-PA-TI-BLES (évidem-
ment dans la limite des standards — Pal,
Secam et NTSC —, comme clest le cas
aujourd'hui) ! En outre, le tout nouveau I/Q
Processor supporte les nouveaux stan-
dards d'interconnexions digitales, IEEE
1394 et Universal Serial Bus (USB). Basé
sur le processeur central de la PlayStation
actuelle, il offre une mémoire cache aug-
mentée et une nouvelle architecture DMA
qui accélére de quatre fois les taux de
transfert des données. Linterface de série
offre des performances vingt fois supé-
rieures a celles de la PlayStation |. De plus,
I'USB Host Controller et le lien de I'IEEE
1394 sont (physiquement) intégrés dans ce
méme chip LSI. Pour continuer dans cette
série technique, précisons que [interface
USB est compatible OHCI (Open Host
Controller Interface), et peut transférer
des données i un taux allant de 1,5 Mbps
(mégabits par seconde) a 12 Mbps, Quant
au |EEE 1394, il assure des transferts de
données i une vitesse allant de 100 Mbps 4
400 Mbps. Ce que nous retiendrons de tout
cela, c'est que l'utilisation de ces interfaces
fait que la nouvelle PlayStation pourra étre
connectée a tout un ensemble d'autres sys-
témes et appareils. La liste est longue (et
non close), mais on pourra par exemple la
relier & un magnétoscope, une caméra digi-
tale, une imprimante, une Set Top Box, des
joysticks, un clavier, une souris, etc.
Rassurez-vous tout de méme, Ken Kutaragi
ne tient absolument pas a ce que sa nou-
velle machine ressemble 4 un gros PC, avec
des tonnes d'appareils et d'accessoires
connectés, mais veut simplement qu'elle
tienne bien sa place dans notre salon.

Démonslraﬂbns ake force

été dévoilés, nous pouvons en revanche
étre trés satisfaits d'avoir découvert une
grande quantité de démonstrations tech-
niques fort instructives. Bien que réalisées
en peu de temps (deux  trois semaines) et
imparfaites, elles nous ont prouvé que la
PlayStation nouvelle génération dispose
réellement du potentiel nécessaire pour
donner au jeu vidéo une autre dimension.

Ainsi, 'image de la Démo | présente des dizaines de petites boules colorées qui tournoient
dans tous les sens et A leur rythme. Chacune d'entre elles est composée de centaines de
petites aiguilles ultra-fines, toutes réalisées en polygones. La Démo 2 est celle d'un petit

feu d'artifice... La qualité et la finesse des graphismes (ici encore en 3D polygonale),
combinées a des effets de lumiére parfaitement réalistes, nous donnent compléte-

ment l'impression d'étre en train de contempler un véritable feu d'artifice filmé

dans le noir. Mais qu'on ne s'y trompe pas, il s'agit bien de 3D temps réel... La

Démo 3, elle, fait tournoyer des masses métalliques aux reflets prodigieux. Et

tout scintille avec finesse comme dans un réve... La caméra virtuelle peut

faire apparaitre nettement les objets au premier plan et plonger ceux qui se

trouvent au fond de I'écran dans un flou parfait — et vice-versa, en temps

réel. Continuons avec la Démo 4, ot des millions d'éléments fins tour-

noient i volonté, ou la Démo 5, qui fait zoomer vers le spectateur des

dizaines de sphéres animées, présentant chacune des reliefs et des

effets complexes. Tout s'anime indépendamment, avec fluidité et en

temps réel... Plus impressionnante encore, la Démo 6 anime des mil-

liers de plumes réalisées en 3D polygonale : perfection et finesse

graphique, légéreté et naturel du mouvement, tout est exactement

comme dans la réalité et on sent que, dorénavant, avec le pro-

cesseur Emotion Engine, les jeux vont s’humaniser en abordant

des horizons plus poétiques. La Démo 7 se présente quant a elle

comme une foudroyante démonstration des capacités de la console a animer

un élément comme I'eau. On peut voir de I'eau de mer onduler au milieu de rochers,

avec une perfection et une finesse encore jamais vues. A coté de cela, méme la splendide eau
de Wave Race (sur Nintendo 64 ) semble complétement ridicule et éloignée de la réalité. Qui
plus est, le programme peut faire souffler un vent virtuel créant des vaguelettes i la surface et
gérer des effets visuels ultra-réalistes pour faire apparaitre de petits poissons aux mouvements
troublants de naturel. Ressentir une émotion similaire  celle que procure une promenade dans
les rochers, c’est maintenant possible (branchez un ventilateur 4 cété de votre télé et c'est le
délire garanti !). Enfin, la Démo 8, achevée la veille de la démonstration, recrée une baignoire
en donnant a I'eau et aux éléments flottant en surface un réalisme total. On peut faire bouger
les jouets en temps réel ou vider la baignoire pour assister a des animations dignes des
meilleurs dessins animés en images de synthése.

veaux jeux n'est pas une cnnsole... Et vous auriez raison ! Malheureusement,
a I'heure ol je vous parle, Sony n'a annoncé ni les noms des premiers
éditeurs, ni les premiers titres prévus pour le lancement de la machi-
ne. En revanche, il apparait évident que les premiers éditeurs, qui
ont réalisé des démonstrations pour cette annonce, font par-

tie de cette future liste. Mieux encore, la nature de leurs

créations et les rumeurs actuelles nous donnent déja

une idée assez précise de la chose. Commengons

par Sony qui, via I'équipe de Polyphony Digital, a

présenté une démo du Gran Turismo de la

PlayStation actuelle, retraitée selon les

capacités de la PlayStation nouvelle

génération. Que dire, sinon que

cette derniére nous prouve que

dorénavant, les séquences d'in-

troduction en images de syn-

thése de ce hit mondial

seront complétement

interactives. Aussi, le

jeu jouit d'une fines-

se graphique et

d'effets spéciaux

encore supé-

rieurs a l'in-

tro de celui

qui tourne

actuelle-

ment sur

mas Une nouvelle console sans nouveaux jex:

116stpas une console... B
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PLAYSTATION 2 : L'AVIS DES EDITEURS NIPPONS

nt.m DEPUIS LONGTEMPS uu'u. FALLAIT IIU’EIJ.E son COMPATIBLE. JE VOIS QUE C'EST
MAINTENANT CHOSE FAITE, ET DE BELLE MANIERE... POURTANT, TECHNIQUEMENT, JE

PENSAIS CELA IMPOSSIBLE. C'EST VRAIMENT ETONNANT ! TOUT CELA ME DONNE
VRAIMENT ENVIE DE DEVELOPPER DES JEUX !"

DREAMCAST : “JE N'Al PAS ENCORE VU LA MACHINE REELLEMENT MAIS, S
ON PEUT VRAIMENT FAIRE TOUT CE QUI A ETE ANNONCE, IL EST CLAIR QUE
GA ME DONNE ENVIE D’ESSAYER DE REALISER UN JEU. LE CHAMP DES
POSSIBILITES DE CREATION PROMET DE S’ELARGIR A NOUVEAU, ET JE
L’ATTENDS DONC IMPATIEMMENT."”

2 : “QUAND ON EN ARRIVE A UNE TELLE EVOLUTION, LE PRO-
BLEME N'EST PLUS VRAIMENT DE SE SOUCIER JUSQU'A QUEL
POINT ON PROFITE DES PERFORMANCES DU HARDWARE.
DORENAVANT, CE QUI SE REVELERA SURTOUT NECESSAIRE, CE SERA DE
CREER DES JEUX BIEN PENSES.” EN OUTRE, NAMCO ANNONCE : “Nous ALLONS
CREER DES JEUX FABULEUX !

Tumemo “Au ntpm, NOUS PENSIDHS uu'n. mwr JUSTE PDSEIBLE DE nﬁum l.zs SEQUENCES CINEMATIQUES DE GT EN
temps REEL (N.D.L.R. : CE QuUI EST DEJA INCROVABLE...), MAIS EN ENTRANT LES DONNEES DE GT SUR LA NOUVELLE
PLAYSTATION, NOUS NOUS SOMMES APERGUS QUE NOUS POUVIONS OBTENIR UNE QUALITE D'IMAGE DE DIX A CENT FOIS
MEILLEURE QUE CELLE DES CINEMATIQUES.”

Démo Square : les pre-
miéres images étourdis-
santes de FF (le film)

& it “C'ssr VRAIMENT UNE MACHINE ETDNNAHTE ! Bazu son, ELLE EST sunwussnm, MAIS ELLE A DE PLUS UN LECTEUR DE D\I'D
6 e:a::'a'lti::e?suﬁ: INTEGRE, ET GRACE A LA FUTURE PC-CARD, ELLE SERA TOURNEE VERS LE RESEAU... SI ON LA CONNECTE A UN DISQUE DUR
PlayStation nouvelle géné- ET A UN CLAVIER, ON OBTIENDRA LE PLUS RAPIDE DES PC "

ration ! Inutile de vous
ser que ce visage est U 2 “IL EST CERTAIN QU'AVEC UNE TELLE

donc parfaitement animé m.ussmcﬁ, cE HMDWARE VA HOUS pnmsrraﬁ DE nécoumn nzs JEUX ENCORE PLUS EVOLUES ET, JE L'ESPERE, D'UNE QUA-
en temps réel ! 0 PERIEURE A CELLE DES MEILLEURS JEUX ACTUELS. EN TOUT cas, IL EST CLAIR QUE JE CROIS BEAUCOUP

Selon Kazunori Yamauchi, le producteur de Gran
Turismo, les séquences en images de synthése de

la PlayStation sont maintenant réalisables en
temps réel. C'est ce qu'il nous a prouvé avec une
démo de GT, transposé sur PS2.

Le nouveau
Graphics
Synthesizer offre
une qualité
d'images encore
inconnue sur une
machine grand
public. Avec lui,
les films interac-
tifs arrivent dans
votre salon !
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Dans ces ordinateurs, I'équivalent de notre
future PlayStation !

g Sur cette photo, aucun doute possible :
c’est bien de I'eau que boit Teruhisa

PLAYSTATION Tokunaka, le P.-D.G. de Sony CE. En'

MEETING revanche, comme il l'avoue

soirées qu'il passe avec

de Square ne sont pas

PREMIERS EDITEURS TIERS :
LES GRANDES POINTURES SE BOUSCULENT
U PORTILLON !

Voic1, EN EXCLUSIVITE, LA PREMIERE LISTE DES EDITEURS
TIERS QUI, TOUT COMME LES COMPAGNIES APPARTENANT
AU GROUPE SoNy CE (PoLypHONY DIGITAL, SUGAR AND
RocKETs, ARc ENTERTAINMENT ET CONTRAIL) DEVELOP-
PERONT DES JEUX SUR LA PLAYSTATION NOUVELLE GENE-
RATION : ATLUS, ENiX (LEDITEUR PREFERE DES JOUEURS
NipPoNs ), Carcom, Koe, Namco, Sauare ET From
SoFTwARE... Konami, Taro ET HuDsON S'AVOUENT
TRES INTERESSEES, MAIS PREFERENT ATTENDRE UN PEU
AVANT D'ANNONCER LA cHoSE. EnFiN, SNK EST EN TRAIN
D’ETUDIER LE SUJET...

N'ouBLIONS QUE L'HEBDOMADAIRE FAMITSU A DEMANDE
A CENT VINGT EDITEURS NIPPONS CE QUI LEUR PLAIT DANS
LA PLAYSTATION 2 ET AUSSI CE QU'ILS N'APPRECIENT
pas. VoICI LE BILAN...

Depuis I'annonce du 2 mars dernier, c'est
officiel : la nouvelle PlayStation sortira dans
le courant de 'hiver au Japon et en
automne 2000 dans notre beau pays.

En 1994, Teruhisa Tokunaka et Ken
Kutaragi ont lancé le concept de
Graphic Synthesis : 2D et 3D en
temps réel et doté de super perfor-
mances graphiques (la PlayStation).
Pour eux, 2000 marquera les débuts
| de I'Emotion Synthesis, dans lequel
“les personnages 3D seront réalistes,
nsmettront des émotions, feront
pprendre leur comportement et
iront d’une IA hyper évoluée.

CH ou1 LEUR PLAIT 3

- LA RETROCOMPATIBILITE AVEC LA
PLavSTaATION ;

- LA PUISSANCE DU HARDWARE }
- LE LECTEUR DE DVD-Rom ; )
= LE FAIT QU’ELLE POURRA SE TOURNER VERS
LE RESEAU.

- LES COOTS DE DEVELOPPEMENT, QUI S’ANNONCENT
TRES ELEVES ;

- LE PRIX DE LA CONSOLE, QUi VA COOTER ASSEZ
CHER ;

= LE FAIT QUE LES PETITS ET MOYENS EDITEURS AURONT
SOREMENT DU MAL A DEVELOPPER DES JEUX...

ENFIN, ILS ESTIMENT QUE LA PLAYSTATION ACTUELLE
SUFFIT AMPLEMENT.

—
(==}
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elle semble ridi

PlayStation,

qui plus est en

temps réel — et

donc 100 % interactif.
Compte tenu de la valeur
' de ce titre et de son impact, la
| présence du troisitme volet
' de cette série sur la nouvelle
PlayStation ne fait aucun
| doute. Amateurs de simula-
| tions automobiles, préparez-
vous a un orgasme de poly-

' gones vrombissants ! De son
' coté, Namco présentait une
9 ' démonstration d'animation en
- 3D temps réel de Reiko Nagase,
'I'héroine de Ridge Racer 4,
fredessinée avec une finesse dia-
B ..“bolique (on peut voir de petits
~ boutons sur ses joues fraiches !).
' De source sire (un des auteurs des
;musiques de jeu), Namco travaille
déja sur un nouveau volet de Ridge
Racer, qui devrait bien profiter des
128 bits de la console, a l'instar du pre-
mier Ridge, qui avait été commercialisé
pour la sortie de la console au Japon, en
1994. Mais surtout, nous avons pu assister a
une tentative de transposition du jeu
Tekken 3 dans un univers géré sur la nou-
velle PlayStation. Exécutée et commentée
par la Tekken Team, cette démo donnait
davantage l'impression d'un jeu déja bien
avancé que d'une simple démonstration...
Selon un programmeur, l'un des objectifs
était de faire apparaitre cent personnes ani-
mées autour de |'aire de combat. Manque
de temps ou manque de connaissance du
hardware, il n'y en aura finalement qu’une
trentaine... Jouable avec un pad de
PlayStation actuelle, ce Tekken 3 version
spéciale semblait, malgré quelques imper-
fections, largement supérieur aux plus
belles bornes d'arcade du moment. Le nou-
veau Tekken, c’est sur la nouvelle
PlayStation, soyez-en sir ! Continuons avec
From Software, un éditeur nippon a qui l'on
doit des jeux comme la série Armored
Core sur PlayStation, ou encore Frame
Gride, qui sortira prochainement sur
Dreamcast (!). Cet éditeur qui, en
décembre dernier, nous avait avoué qu'il
possédait un semblant de kit de développe-
ment PlayStation 2, présentait donc une
démo mettant en scéne des dizaines de
squelettes se dressant hors de leurs
tombes et un personnage géant (un boss)
composé de milliers d'ossements (photos
de démo From Software). Une création
étonnante, aux graphismes fins, riches en
nuances, dotée de majestueux

effets de brouillard. On peut

supposer qu'il s'agit 1a d'un

futur jeu d'aventure (ou jeu de

réles) a I'ambiance proche de

celle de Castlevania dans sa

. version Nintendo 64. Espérons

que ce projet se concrétisera

et ne s'arrétera pas au stade de la démo car tout cela s'annonce impressionnant. Chez Naughty Dog, une
version émulée de Crash Bandicoot 3 et une petite démo présentant cette mascotte entourée de pin-
gouins sur la banquise... Bref, rien de terriblement marquant, mais au moins, on sait que cette équipe de
surdoués travaille déja sur des jeux nouvelle génération ! Finissons en beauté avec Square, qui dévoilait
ni une, ni deux — mais trois démonstrations éblouissantes. La premiére proposait la téte d'un vieillard
troublant de réalisme, manipulée en temps réel. En fait, il apparait que ces images sont celles qui furent
révélées par cet éditeur lors du développement d'un film en images de synthése reprenant |'univers de
Final Fantasy (FF The Movie), dont la sortie devrait avoir lieu en I'an 2000, voire 2001. Eh oui ! Square a
joué finement... Son film utilise bel et bien la technologie surpuissante de I'Emotion Engine de monsieur
Kutaragi... On peut donc continuer 4 fantasmer en imaginant que ce méme film et un épisode de FF seront
entiérement liés, a la fois au niveau du scénario et sur le plan graphique. Autre démo, celle d'un jeu de
baston dans lequel deux héros se fritent avec plusieurs types au sein de vastes décors hypertravaillés.
Réalisée par Dream Factory, une société satellite de Square, a qui I'on doit les deux Tobal et Ehrgeiz, elle
confirmait bien les rumeurs qui circulaient 4 propos de cette “machine a jeux de baston” et insinuaient
que ladite société était déja en train de développer un jeu de combat sur la PlayStation 2. Maintenant,
nous voila fixés... Derniére démo de Square, la prodigieuse scéne du bal de FF VIl sur PlayStation, com-
plétement retravaillée sur la PlayStation 2, encore plus émouvante et, surtout, entierement gérée en
temps réel. Les plus belles images de synthése jamais vues dans un soft gagnent en splendeur et devien-
nent maintenant interactives... Avec Square et la nouvelle génération de PlayStation, c'est certain, nous
allons redécouvrir les jeux vidéo.

Récapitulons donc la liste et tentons d'imaginer ce que pourront étre les premiers jeux sur cette console
(attention, cela n'a rien d'officiel !) : un nouveau GT chez Sony CE, un Ridge Racer et un Tekken chez
Namco, un éventuel jeu de réles de From Software, un Final Fantasy et un jeu de combat chez Square et,
pour finir, une nouvelle création de Naughty Dog... Evidemment, des jeux originaux seront annoncés offi-
ciellement dans les prochains mois. Sachez par exemple qu'un nouveau Metal Gear Solid se trouve pro-
bablement en cours de développement chez Konami, puisque Hideo Kojima semblait depuis longtemps
résolu a choisir un nouveau hardware surpuissant pour poursuivre sa série. En outre, certains dévelop-
peurs de talent (qui préférent garder I'anonymat) nous ont déclaré a chaud, aprés I'annonce du 2 mars,
qu'ils étaient impatients de recevoir les kits de développement et qu'ils comptaient se mettre au travail
dés que possible, afin de créer des jeux sur cette plate-forme et sur aucune autre... En un mot comme
en cent, aucun souci : les gros éditeurs devraient trés prochainement annoncer officiellement des titres
exceptionnels, nécessaires au succés de cette console incomparable.

De la politique mondialiste de Sory

Parmi les nombreuses choses que cette annonce a pu nous révéler, [affirmation massive de lalia‘inlir.ique'
mondialiste de Sony semble des plus importantes. Aussi, au début du meeting, tous les invités ont pu
regarder un film monté comme un vidéoclip et retracant I'histoire du succés mondial de la PlayStation.
Dans ce montage, des dizaines de séquences de jeux et de publicités provenant des marchés américain
et européen (et noamment un grand nombre de spots publicitaires francais). Cela semble évident vu de
France, mais vu de Tokyo, capitale nippone et centre de décision du monde de la PlayStation, ¢a I'est beau-
coup moins... En s'adressant directement et de facon similaire a |a presse et aux développeurs du monde
entier, Sony CE a ainsi rappelé que si le succés de la PlayStation repose sur une stratégie 4 I'échelle mon-
diale (le parc japonais ne compte “que” quinze millions de consoles sur les cinquante qui ont été vendues
dans le monde), la prochaine génération de PlayStation sera elle aussi le symbole d'une politique de mar-
keting internationale. Née au Japon, la nouvelle PlayStation est avant tout une console destinée au monde
entier, et si chaque marché possede ses spécificités, aucun ne sera privilégié au détriment des autres.Avec
Sony, le temps des stratégies “Japon d'abord, puis Etats-Unis et enfin — si tout va bien mais beaucoup
plus tard — I'Europe” est complétement révolu. D'ailleurs, contrairement i une majorité de grosses
sociétés nippones, le groupe Sony démontre une fois de plus qu'il sait s'adapter 4 un contexte mondial
extrémement compétitif. Tous les acteurs principaux du phénomene PlayStation étaient appelés a assis-
ter A cette annonce. Tous ont été mis sur un pied d'égalité, sans aucune distinction de nationalité. Aussi,
certains journalistes japonais ont pu étre surpris par le choix du jeu américain Crash Bandicoot 3 pour
procéder a l'unique démonstration de la rétrocompatibilité de la machine, ou encore par le fait que
Naughty Dog, les créateurs de Crash, ont bénéficié (en méme temps que Namco ou From Software) d'un
kit de développement, afin de réaliser une démo pour cette conférence. La nouvelle PlayStation est une
console japonaise... Et alors ? Si elle ne parvient pas a trouver une place dans les foyers du monde entier,
elle subira alors un échec retentissant. Et si la politique de Sony joue les rouleaux compresseurs, c'est
non seulement pour annihiler la concurrence, mais aussi pour satisfaire pleinement les joueurs du monde
entier.

2000: [

d inractvic 5
C ns connaitre le visage et le nom ['été pro-

chain, se trouve sur les starting-blocks. Foudroyante de puissance, elle semble ridiculiser les PC les plus
performants et, par conséquent, la Dreamcast (et ¢a, ¢a constitue une sacrée surprise). Et contrairement
i la console de Sega, elle ne jouira pas d'un modem dés son lancement. Ken Kutaragi estime en effet que
I'évolution des technologies émant encore énorme et mal contrélée, le modem destiné a la PlayStation
nouvelle génération ne pourra étre disponible que lorsqu'une technologie vraiment séduisante aura fait
son apparition. Dés lors, la console se tournera vers le jeu et la communication en réseau via PC-Card
(PCMCIA). En revanche, comme la Dreamcast, elle jouira elle aussi d'un VMS, puisque — tenez-vous bien

“NEXT ENERATION PLAYSTATION”
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(tenez-vous mieux !) — la Pocket Station
est elle aussi compatible. Bref, le plus fan-
tastique processeur |28 bits jamais réalisé,
un lecteur DVD-Rom et CD-Rom, soixan-
te-cing millions de polygones par seconde,
des concepts révolutionnaires aptes a faire
prodigieusement évoluer le jeu vidéo, une
compatibilité qui offre 2 Sony CE au moins
cinquante millions de clients potentiels,
cette superconsole est préte i faire décou-
vrir le cinéma en images de synthése inter-
actives a la terre entiére... Date de sortie
annoncée : hiver prochain au Japon (et donc
avant mars 2000, fin de I'année fiscale 99),
et automne 2000 en Europe et aux Etats-
Unis. Reste  savoir combien pourra codter
une telle machine ! Méme si rien n'est
encore précisé, son prix, lors de la sortie au
Japon, devrait avoisiner les trente mille yens
(mille cing cents francs). En effet, le fait que
certains lecteurs de DVD sont commerciali-
sés & mille cing cent francs au Japon et que
la Dreamcast de Sega se trouve disponible
pour vingt-neuf mille huit cents yens nous
laisse penser que Sony CE alignera son prix
sur celui qui est pratiqué par Sega.Mais le
véritable probléme de la PlayStation nouvel-
le génération se situe au niveau du software,
puisque seuls les plus grands éditeurs auront
les moyens financiers de faire aboutir des
projets dignes de la machine. A moyen
terme, on peut imaginer qu'une partie des
PME développant des jeux soient obligés de
fusionner avec d'énormes groupes (et donc
de perdre leur indépendance), afin de béné-
ficier du soutien technique et financier
nécessaire. Les leaders mondiaux de l'indus-
trie, comme Sony CE, Square ou Electronic
Arts, devraient ainsi accroitre leur taille et
leur influence. En outre, selon Ken Kutaragi,
il est tout 4 fait envisageable que des per-
sonnes telles que des réalisateurs de cinéma
aient a prendre en charge la direction des
développements de demain. C'est évident,
cette machine ne marque pas seulement une
prodigieuse avancée technologique, aussi
importante que celle dont la premiére
PlayStation avait été le fer de lance (sinon
plus)... En effet, elle risque aussi et surtout
d'étre la cause d'une profonde mutation, la
fois dans la structure mondiale de ce marché
et dans l'art de développer les jeux vidéo.
Mais les nouveaux génies du pixel interactif
seront toujours les bienvenus... Un exemple :
afin de trouver de nouveaux talents, Sony CE
compte rééditer un kit de Net Yaroze, simi-
laire & celui de la PlayStation actuelle. Un hit
comme Devil Dice, né d'une création sur
Net Yaroze, prouve que ['intérét de ce
concept unique n'est plus 4 démontrer.
Fidéle a son habitude, Sony CE n'a absolu-
ment rien laissé au hasard.. Cette jeune
reine du divertissement vidéoludique (mon-
dial) s'est donné tous les moyens de ses
ambitions. En attendant une réaction de
Nintendo ou un miracle de Sega avec la
Dreamcast, aujourd’hui et plus que jamais,
l'avenir du jeu vidéo sur consoles repose
entre ses mains.

CERTAINS MOTS, EXPRESSIONS ET DONNEES TECHMIQUES UTILISSES DANS CHT ARTICLE NE SONT PEUT-ETRE
PAS COMPREHENSIBLES POUR TOUS... CE PETIT LIXIQUE VOUS PERMETTRA DE COMPRENDAN
ENCORE MIEUX LES PERFORMANCES DE LA PLaYSTATION 2.

AC-3 = EGALEMENT CONNU SOUS LE NOM DE “DoLsY DIGITAL". CE SYSTEME SONORE PERMET DE RES-
TITUER LE SON EN STEREO SUR CINQ ENCEINTES INDEPENDANTES (TROIS A L'AVANT ET DEUX POUR LES EFFETS
ARRIERE), AINSI QU'UN CAISSON DE BASSES POUR LES GRAVES (0’00 L'APPELLATION “5:1" pu sysTEMmE).
NECESSITE LA PRESENCE D'UN AMPLIFICATEUR OU D'UN DECODEUR IDOINES.

AN!SE"E:mAmn’mm.n'mnn'uu,mmmm:ms
LE SUD DE LA FRANCE AUX TERRASSES DES CAFES (PROCHES DES BOULODROMES) AINSI QUE DANS LES

REDACTIONS, ENTRE DEUX TESTS.

BIT =muu&mbm.hmmmumﬁsmrEmmmAmxnmm.
(cENERALEMENT NOTEES O ET 1). IL S'AGIT DE LA PLUS PETITE UNITE D'INFORMATION NUMERIQUE.

cD-ROH i DISQUE OPTIQUE NON EFFAGABLE POUVANT CONTENIR 650 Mo (650 miLLIONS D'OCTETS)
DE DONNEES AU MAXIMUM.

DATABUS:WMAWW(S, 16, 32 ou 64 Birs), o0 CIR-

mmmmmmaoﬂmcommuu%m §

LES PERIPHERIQUES.

DMA : (DirecT Memory Access). DISPOSITIF PERMETTANT DE TRANSFERER LES DONNEES ENTRE LA ||
MEMOIRE VIVE ET UN AUTRE COMPOSANT, SANS UTILISER LE PROCESSEUR CENTRAL.

DRAM : Dvnawc Ranoom Access Memory ). TYPE LE PLUS COURANT DE MEMOIRE VIVE. SON
CONTENU S’EFFACE DES QUE L'ON ETEINT LA MACHINE.

DTS : (DicmaL THeaTER SsTEM). SYSTEME COMPARABLE Al DoLBY DIGITAL MAIS ENCORE PLUS PER-
FORMANT AU NIVEAU DE LA PRESENCE DES EFFETS STERE0. NECESSITE LA PRESENCE D'UN AMPLIFICATEUR
oU p'UN pécopeur DTS.

DVD-ROM : VD roun “Diamas VersamiLe Disc™. SUPPORT VENANT REMPLACER LE CD-Rowm.
D’UNE CAPACITE SUPERIEURE, IL PEUT STOCKER JUSQU'A SEPT FOIS PLUS D'INFORMATIONS.

DVD-VIDEO : NOUVEAU FORMAT VIDEO NUMERIQUE FAISANT APPEL A L'ENCRYPTAGE MPEG 2 DE
L'IMAGE. LA QUALITE DE DEFINITION OBTENUE EST DEUX FOIS SUPERIEURE A CELLE DE L'IMAGE D'UN MAGNE-
mmmmﬁ@mmmmwummum.

FLOATING POINT : Ou “vincuLe FLOTTANTE", EN FRANGAIS ET DANs LE TEXTE ! Une
CONSTANTE FLOTTANTE SE PRESENTE SOUS LA FORME D'UNE SUITE DE CHIFFRES (PARTIE ENTIERE), UN POINT
QUI JOUE LE ROLE DE VIRGULE, UNE SUITE DE CHIFFRES (PARTIE FRACTIONNAIRE), UNE DES DEUX LETTRES E
wEn,immmm+w-,mnWmmMmu
L'EXPOSANT). PLUS LE PROCESSEUR PEUT EN CALCULER, MEILLEUR IL EST POUR LA 3D !

GFLOPS : (Gica FLOPS). Soir un MILLIARD D'INSTRUCTIONS PAR SECONDE.
IEEEIMMWEEMWMM.MWEMMM
TRONIQUE AMERICAINS JOUANT UN ROLE IMPORTANT ET CONSTITUANT UN FORUM D’ETUDE ET DE DISCUSSION
TRAITANT DE LA NORMALISATION DES SYSTEMES BASES SUR LA MANIPULATION DE VIRGULES FLOTTANTES.
MBPS : (MEcABITs PAR SECONDE). UNITE DE DEBIT D'UN RESEAU DE DONNEES.

MEMOIRE CACHE = MEMOIRE INTERMEDIAIRE QUI STOCKE MOMENTANEMENT LES DERNIERES
INFORMATIONS UTILISEES, POUR Y ACCEDER PLUS RAPIDEMENT EN CAS DE BESOIN.

MPEG 2 : (Moving PicTure ExPerT GROUP). C'EST LA MEILLEURE NORME DE COMPRESSION ET DE
DECOMPRESSION ViDEo. LE MPEG 2, sorm en 1994, EST uTiLISE PAR LES DVD.

NTSC = NORME DE TELEVISION, UTILISEE NOTAMMENT AuX ETaTs-Ums ET AU JAPON.

NURBS i (Non-Umirorm RamionaL B-Seunes). Les NURBS OFFRENT D'EXCELLENTES CARACTE-
RISTIQUES DE CONTINUITE, CE QUI LES REND TRES UTILES DANS LA MODELISATION D'OBJETS EN 3D.

OCTET : Groure o= 8 &rs.
PAL % NorME DE TELEVISION UTILISEE EN EUROPE.

PCMGMSMNMMNWCWMMMW}STMMM-
PHERIQUES AU FORMAT DE CARTE DE CREDIT, PRINCIPALEMENT DESTINE AUX ORDINATEURS PORTABLES. LES
CARTES PCMCIA PEUVENT CONTENIR UN MODEM, DE LA MEMOIRE FLASH ET UN DISQUE DUR.

mL:msmmﬂn’mmammuﬁ,Ammmmm-
Mrmnmmsmuwmm,ummmmm

SET TOP BOX:MummmmuummMmmm
BIAIS DE LA TELEVISION ET D'UNE PRISE TELEPHONIQUE.

SPRITE : e mace.

usB i (UniversaL SeriaL Bus). NORME DE COMMUNICATION ENTRE UN PC ET DES PERIPHERIQUES
EXTERNES, DEFINIE PAR INTEL. PRESENTE L'AVANTAGE D'ETRE BON MARCHE.

Z'BUFFERIN H TECHNIQUE VISANT A ELIMINER LES EFFETS DE CLIPPING EN CONSERVANT EN
MEMOIRE LE MAXIMUM DE COORDONNEES Z D'UN OBJET EN 3D. CELA EPARGNE L'AFFICHAGE PAR A-COUPS
DES DECORS, PAR EXEMPLE.




LUSIVITE CHEZ

* Snow Racer 98 enfonce tous ses
concurrents. Plus belle, plus réaliste,
c’est LA simulation de glisse sur 32 bits.

De la dynamite ! Console + 94%

 La meilleure Simulation de glisse
PlayStation Magazine

» Snow Racer se positionne comme le
meilleur titre du genre sur PayStation
PlayMag 17/20
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LINE EXCEFTION....

Fait assez rare pour étre signalé, un jeu
PlayStation va étre adapté en arcade... |l s'agit évi-
demment de Bust A Move d'Enix, la simulation de
danse (éditée ici sous le nom de Bust A Groove),
dont la version d'arcade a été prise en main par
Jaleco et Namco, qui se sont associés pour la
bonne cause. Relativement identique a I'original, il
proposera néanmoins quelques nouveautés. On y
trouvera quatorze danseurs (dont les persos
cachés du jeu initial) et sept stages différents. Le
titre est développé par Namco, qui sait & merveille
convertir de l'arcade en PlayStation (et vice-versa).
Quant a la borne d'arcade, elle est fabriquée par
Jaleco. Le principe (taper sur les boutons en rythme
en tenant compte des indications données i
I'écran) demeure le méme, si I'on excepte la fleche
Bas, qui ne s'active plus en pressant, mais en
appuyant sur une pédale avec ses pieds... Cela place
souvent le joueur dans des postures plutét bizarres
et ¢a fait bien rigoler tout le monde dans les salles

d'arcade !
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RESIDENT EVIL SUR NEL
On vient d'apprendre que Capcom
allait adapter Resident Evil sur
Nintendo 64. Eh oui, ce n'est pas une blague,
apreés un premier jeu Nintendo 64 un peu mini-
maliste (un Tetris remixé version Disney),
Capcom se lance vraiment sur le marché Né4
avec l'annonce officielle d'un épisode Resident
Evil qui sortira cette année (et dont le nom
provisoire est Resident Evil Zero). C'est Yoshiki
Okamoto — himself — qui se charge du jeu, pro-
posant un scénario dont l'intrigue se déroule
avant les aventures mises en scéne dans le pre-
mier titre sorti sur PlayStation. Du coup, ga
redonne de l'espoir 4 Nintendo, qui envisage
maintenant de voir la console renaitre de ses
cendres, notamment aprés les sorties de Zelda
et Castlevania... Et de la a voir débouler les
autres héros Capcom comme Megaman ou
Street Fighter, il n'y a pas loin...

|c-p-nl-----uo---l---.--co--.on--o-.-cu--oon.n---u-u-ao--c-c--'.|u.o-noocol--u-.-onuncnI-connn--

Aprés I'annonce par Sony de la compatibilité

ascendante de la PlayStation avec la PlayStation II,
Sega semble réagir, puisque des rumeurs font état de
I'existence d'un émulateur officiel Saturn, en cours de
développement pour la Dreamcast et permettant de lan-
cer des CD Saturn sur ladite Dreamcast. Il aurait déja un
nom — Sat-Cast — et se chargerait au début dans la
mémoire de la Dreamcast, pour y gérer ensuite les jeux
Saturn, avec possibilité de jouer sur la vitesse et d'utiliser
un Debug Mode. Montré au Tokyo Game Show, il serait
vendu trois mille trois cents yens (soit environ cent
soixante-dix francs).

§A.YA CHIER CHEZ LES PIRATES |
On vous parle souvent du piratage sur consoles,
qui consiste soit en une circulation de périphériques
permettant de copier et de lire des cartouches sur une
Nintendo 64 (par exemple), soit en une modification de
la PlayStation ou de la Dreamcast, pour pouvoir lire des
CD copiés. Sur le plan international, il existe depuis
longtemps des lois sur le software interdisant la vente
par Internet (ou autres) de jeux reproduits. En
revanche, rien n'a encore été fait 3 propos des péri-
phériques (comme les copieurs Nintendo 64, que bon
nombre de magasins de Hong Kong distribuent dans le
monde entier via Internet) ou au sujet des puces qui
donnent toute licence de modifier soi-méme une
PlayStation pour qu'elle puisse lire des CD copiés sur
PC... Aux Etats-Unis, le Ministry of International Trade
and Industry (MITI) est en train de préparer des
accords internationaux et des lois pour réguler et
interdire la vente de copieurs ou de puces pour
PlayStation. Signalons aussi que cette chasse aux hac-
kers implique aussi les piratages vidéo et satellite. Avis
aux amateurs !

ACTIVISION FAIT OANS LE OISNEY
Selon Nintendo, Activision aurait signé un deal
avec Disney pour la sortie, dans les trois ans i venir,
de six titres Nintendo 64 basés sur des licences
Disney. Le premier sera A Bug's Life, un jeu de plates-
formes en 3D. Activision n'a pas fait d'annonce offi-
cielle 4 ce propos... Il semble que, depuis quelque
temps, cette société se trouve en difficulté car on sait
par exemple qu'elle doit produire une adaptation Né4
du prochain dessin animé Tarzan — un titre dévelop-
pé par Eurocom.

~N
N
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Alors que la Dreamcast est sortie depuis plusieurs mois, les périphériques
affluent sur le marché japonais. On peut ainsi acheter de nouvelles manettes et
des volants analogiques inédits, mais aussi le clavier Dreamcast et le pistolet a
infrarouge pour House of the Dead 2 (sorti le 25 mars au prix de trois mille yens,
soit environ cent cinquante francs), la canne a péche (apparue le premier avril
— cing mille huit cents yens, soit environ deux cent quatre-vingt-dix francs), ou
encore le Telephone Game Selector. Il s'agit d'un diviseur de ligne téléphonique
permettant aux utilisateurs de jouer sur la Dreamcast “on line” sans pour autant
monopoliser la ligne de la maison. On me signale aussi la venue du Puru Puru
Pack, la cartouche vibrante de la Dreamcast, sur le marché le 4 mars, pour la
modique somme de mille huit cents yens (environ quatre-vingt-dix francs).

FEVILVS NEL

évidence I'énorme succés remporté par Final Fantasy VIII sur PlayStation, qui
déboule directement 4 la premiére place, détrénant ainsi les hits Nintendo
Smash Brothers et Pikachu Genki Dechu. On remarque, une fois de plus, que
dans les dix premiéres places de ce hit, se trouvent sept jeux de simulation
(RPG, wargame, mah-jong) — ils sont fous, ces Japonais ! On remarque aussi la
présence de trois jeux Game Boy et la mauvaise place de Sega Rally 2...

Final Fantasy VIl (Square) — PlayStation.

Smash Brothers (Nintendo/HAL) — Nintendo 64.

Pikachu Genki Dechu (Nintendo) — Nintendo é4.

Space Bactleship Yamato (Bandai) — PlayStation.

Game King Dual Monsters (Konami) — Game Boy.

Dragon Quest Monsters Terry's Wonderland (Enix) — Game Boy.
Simple 1500Vol. | :The Mah-Jong (Culture Publishers) — PlayStation.
Sega Rally 2 (Sega) — Dreamcast.

Mario Party (Nintendo) — Nintendo 64.

Toki Meki Memorial Pocket Sports Version (Konami) — Game Boy.
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nombre de records impres-
sionnant que le titre a bat-
tus, avec par exemple deux
millions cing cent mille
pigces parties dés la pre-
miére semaine...Du 8 au 14
février, Final Fantasy VIl a
bouté Smash Brothers et
Pikachu Genki Dechu (sur
Né4) hors des deux pre-
miéres places alors qu'ils
caracolaient en téte depuis
plusieurs semaines — sans
parler de Sega Rally 2.
Malheureusement  pour
Square, un scandale a éclaté
au Japon lorsque les joueurs
les plus avancés dans le jeu
se sont apergus qu'un hor-
rible bogue venait planter le soft. A un endroit précis du troisitme CD, quand on choisit la
mauvaise solution, paf !, FFVIII plante...Attention, on vous conseille de sauvegarder souvent
a cet endroit !

Il n'aura pas fallu attendre longtemps pour voir débouler les pirates sur Dreamcast...
Malgré les efforts de Sega pour protéger sa console et |'utilisation d'un format spécial de
CD, le GD-Rom, bon nombre d'enseignes de Hong Kong proposent déja des CD copiés
pour cinquante HK dollars (quarante francs) et une puce a installer dans la Dreamcast pour
faire sauter les protections (cent quatre-vingts francs). En revanche, si I'on peut comman-
der tout ga par Internet, le probléme est différent de celui qui est soulevé par la PlayStation
car les GD-Rom ne peuvent étre copiés par tout un chacun sur un PC, du moins pour ['ins-
tant.

cela : la premiére est le
een s

PIRATAGE SUR OREARMCAST

POHEMON VOLANT
Cela fait déja plus de six mois que la société japonaise d'aviation ANA a mis en place
des 747 4 théme au Japon — et notamment une série de 747 aux couleurs de Pokemon...
ANA vient d'annoncer le premier avion Pokemon en partance pour les Etats-Unis ! Clest

ainsi que New York a vu
arriver de Tokyo (Narita)
un 747 entiérement peint,
avec des Pokemon par-
tout ! Les heureux voya-
geurs ont été accueillis
par des hétesses arborant
des blouses Pokemon et
devinez quel genre de
“duty free” on trouvait
pendant le vol... Des goo-
dies Pokemon, évidem-
ment (des gilets de sauve-
tage Pokemon, des sacs
pour vomir Pokemon, etc.).

PLAYMAG N°TRENTE-CINQ
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Retro Studios, une nouvelle société basée a Austin (Texas),
a annoncé qu'elle allait développer des jeux exclusivement
pour Nintendo.A priori, tout le mende s'en fout mais si on y regar-
de de plus prés, on se rend compte que non... Trois raisons a cela...
Primo, le fondateur de cette société est Jeff Spangenberg, fondateur
d'lguana Entertainment et créateur de Turok. Secundo, ce n'est pas la
peine d'attendre un titre Nintendo 64 car Retro Studios travaille sur
le premier jeu de la prochaine console de Nintendo, celle qui doit
succéder a la Nintendo 64 (on fantasme déja sur les premiers kits
prototypes de développement, en circulation dans le plus grand
secret dans le monde...). Tertio, Retro Studios recherche de jeunes
créateurs, a grand renfort de publicités passant sur Internet
(www.retrostudios.com). A vous de jouer !

"MAKING GAMES FUN AGAIN'

WE ARE A WELL FUNDED, STABLE, AND EXCITING NEW VIDEQ GAME COMPANY]

OFFERING AN OPPORTUNITY TO:

WORK WITH THE BEST AND BRIGHTEST CREATING NEXT CENERATION CAMES
EARN AN EXCELLENT SALARY AND BENEFITS
WORK IN A NEW STATE OF THE ART FACILITY
LIVE IN AUSTIN, TEXAS A CITY KNOWN FOR ITS QUALITY OF LIFE

GAME PROGRAMMERS
TOOLS & TECHNOLOGIES PROGRAMMERS
3D ARTISTS
CHARAGTER ANIMATORS
GAME DESIGNERS

ENCORE OE LA MEMOIAE AAM POUA LA NSL
Vous connaissiez le Memory Pack de Nintendo, cette
petite cartouche de mémoire Ram additionnelle qu'on
insére dans la Né4 pour l'autoriser i faire tourner les jeux
prévus a cet effet avec une meilleure définition ? La société
Interact vient de recevoir I'accord de Nintendo pour dévelop-
per une nouvelle extension mémoire appelée TurboRAM, qui
viendra s'insérer dans l'actuelle extension. Le total de la mémoire
supplémentaire sera ainsi porté 3 8 Mb et engendrera encore
plus d'améliorations dans les softs 4 venir. Evidemment, il faudra
que les éditeurs y mettent de la bonne volonté s'ils veulent pro-
fiter de ces possibilités. Et nul doute que Nintendo est en train
de travailler sur une nouvelle extension mémoire encore plus

puissante...

FARADOXE BL

On pensait que les consoles, dans la vie de couple, fai-

saient fuir les filles... Il semble que cela ne soit pas toujours

le cas, du moins sur Nintendo 64. Dans une récente édition du

magazine CTW, Nintendo a commandé une enquéte statistique

sur la vie sexuelle des joueurs possédant une Nintendo 64. Il

s'agissait de demander aux hommes de décrire quelques éléments

de leur vie amoureuse et de comparer les réponses des joueurs

Né4 et celles des autres. Les résultats étaient classés selon plu-

sieurs catégories comme la vitalité, la vigueur, la technique, la

considération pour sa partenaire, etc. |l ressort de cette enquéte

débile que les joueurs N64 sont plus actifs au lit que les autres....

Si vous possédez une PlayStation et que vous appartenez au sexe
masculin, vous étes mal barré !
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Eidos fait taire les rumeurs de pertes financiéres en
annongant des revenus en hausse de cent trente millions
de dollars pour le troisiéme trimestre fiscal et une flopée de titres
a sortir cette année :Akuji the Heartless, Gex Ill, Warzone 2100,
UEFA Champions League, FA Manager, Official Formula | Racing,
Championship Manager 3, Legacy of Kain — Soul Reaver,
Daikatana, Omikron, Braveheart, Urban Chaos et de nouveaux
titres Tomb Raider... Rien de précis sur ce point mais, selon lan
Livingston himself, il se pourrait que Tomb Raider IV arrive plus
tot que prévu sur Pentium 3. Coté cinéma, c'est pas la joie, puis-
qu'on n'a toujours pas trouvé une actrice  la hauteur pour incar-
ner Lara Croft — tant et si bien que la Paramount aurait deman-
dé 4 Eidos de concevoir un film animé en images de synthése,

POCHETSTATION , LA PENURIE CONTINUE. .
Depuis la premiére fournée (en janvier), il était impos-
sible de trouver un PocketStation au Japon. Du coup, Sony
a livré deux nouvelles (une bonne et une mauvaise) aux joueurs
japonais, frustrés... La bonne, c'était qu'un nouvel arrivage allait
avoir lieu, mais seulement dans certains magasins d'Akihabara, le
quartier branché électronique de Tokyo. La mauvaise nouvelle :

les PocketStation sont parties en dix minutes  peine...

NINTENDD LACHE LAFFAIRE

L'émulateur Nintendo 64 sur PC, I'UltraHLE, continue
son petit bonhomme de chemin sur Internet et sur les
Pentium 2 du monde entier. Nintendo a finalement annulé sa
plainte pour violation de la propriété intellectuelle et ne compte
plus poursuivre ses créateurs. En fait, Nintendo craint de perdre
ce procés car aucune jurisprudence n'est encore en place pour
ce genre de cas. |l est bien dommage cependant que la firme ne
soit pas allée jusqu'au bout des choses... On aurait alors eu droit
au premier proces impliquant un émulateur qui utilise des jeux &
I'origine sur cartouche. La loi internationale réglementant la dif-
fusion de ce type de produit reste donc complétement floue et
tout le monde va bien en profiter. Anarchie, quand tu nous tiens...
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marche super
bien dans le monde puis-
qu'il a dépassé les trois millions
de cartouches vendues. Rappelons
que le vrai titre du jeu est Legend
of Zelda : Ocarina of Time et que
I'ocarina, ce petit instrument a vent
en forme d'ceuf, intervient dans le
cours de la partie. Pour profiter de
cette  popularité  éphémeére,
Songbird Ocarinas, une société
américaine fabriquant des instru-
ments de musique, a décidé de
mettre sur le marché un modéle
spécial Zelda, avec la partition de
certains thémes du jeu. Pour ceux
qui ont la nostalgie des années 70
et de Demis Roussos, voici une des
partitions (en espérant qu'ils pos-
sedent déja un ocarina) !
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BOUGE TON CORPS

L'année 1999 sera I'année de I'innova-
tion musicale sur le front des jeux vidéo.
C'est évidemment Parappa (Sony) et Bust A
Move (Enix) qui ont lancé la mode il y a plus d'un
an et demi sur PlayStation, au Japon. Aujourd’hui,
apres l'arrivée d'autres éditeurs comme Konami
(Beatmania), c’est au tour de Jaleco de se lancer
dans la sarabande. En arcade, c’est le jeu a la mode
en ce moment au pays du Soleil-Levant. D’un prin-
cipe ultra-simple, il permet de gérer des images et
des sons en tapant, en rythme, sur six gros bou-
tons colorés. Les effets graphiques se manifestent
sur trois écrans et les titres choisis par la borne
d'arcade sont au nombre de vingt (et tous
connus). [l n'est pas rare, ainsi, de voir des Japonais
s'éclater i faire du Jean-Michel Jarre dans les salles
d'arcade, au son de chansons d'Earth, Wind and

Fire (ou autres). Le jeu s'appelle Video Jockey...

Hasbro vient d'annoncer son prochain

titre pour la PlayStation et il semble que le
manque d'inspiration soit total chez le fabricant de
jouets américain. C'est en effet aprés avoir adapté
tous ses jeux de plateau et ressorti de vieux softs

d'arcade comme Frogger ou Centipede
qu'Hasbro, n'ayant plus rien dans ses cartons, va
nous sortir un Tetris.. Evidemment, c'est en
accord avec The Tetris Company et on espére bien
qu'ils vont en vendre deux et demi, parce que les
trucs a laTetris, on en a ras la patate ! Info de der-
niére minute : LA société Hasbro vient de fermer
ses portes en France. Désormais, tous les titres
édités par ce géant seront distribués par Ubi
Soft...

MORTAL HOMBAT NEST PAS MOAT..
C'est reparti pour Mortal Kombat !
Midway est en plein dans le développement de
Mortal Kombat : Special Forces, pour Nintendo 64
et PlayStation. Prévu pour la fin de I'année, ce jeu
se présente comme |'épisode zéro de la série et
propose un scénario se déroulant 3 une époque
antérieure a celle des intrigues des jeux déja sor-
tis. On pourra choisir entre deux personnages
— Sonya ou Jax — et il faudra y venir i bout de
Kano. Comme pour MK Mythologies, il s'agira d'un
soft de baston a progression et non pas d'un jeu
en mode Versus. En revanche, ce titre sera entié-
rement en 3D polygonale et on s’y déplacera
fagon Tomb Raider. Seule chose qu’on sait vrai-
ment pour l'instant : il tournera avec le Memory
Pack de 4 Mb — donc en haute résolution !
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Suite aux nombreuses lettres envoyées par Pascal a notre service des lecteurs et réclamant instamment un nou-

veau passage de |a photo de Leia (une des nanas de Dead or Alive 2, de Taito, en arcade), nous n’avons pu nous empé-

cher de demander i I'éditeur des clichés plus “hot” de l'intéressée. On se demande bien pourquoi les joueurs vont se
jeter sur Dead or Alive 2 quand il arrivera dans les salles en France... En tout cas, Taito pourra nous remercier pour la pub !

LNE NOUVELLE BRTURN

D’un coté, on apprend que Sony prévoit une PlayStation Il avec DVD et
tout le toutim pour mars 2000, alors que d'un autre c6té, Sega nous
concocte une nouvelle Saturn pour... mars. Evidemment, il ne sagit pas de la
méme année et pas des mémes machines...

La nouvelle Saturn n’est qu'une version

relookée de la Skeleton Saturn (une déclinaison transparente sortie |'année der-
niére), qui sera cette fois de couleur bleue et s'appellera la... Blue Skeleton Saturn !
Tout compte fait, on va attendre un an — d'accord ?

T\fNS"vouw LE Novyeav
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CETRIT VARIMENT

On en a une vraiment
bonne pour vous : les gens de
Nintendo se sont amusés a deman-
der aux joueurs américains quelle
couleur ils préféraient pour la
manette de la Nintendo é4... Le
résultat pour l'année 98 est le
jaune, devant le bleu, avec, trés loin
derriére, les couleurs verte, rouge
et noir. Il y a sans doute dans ce
choix quelque chose de sociolo-
gique ou de psychologique... Nos
chercheurs spécialisés planchent
sur le sujet a Playmag, mais il
semble que les résultats sortiront
dans plusieurs mois car les para-
métres cognitifs apparaissent nom-
breux... On vous tiendra au cou-
rant, c'est promis — si, si !

51TES HO,
TES LMEILLEUR |
Vous vous rappelez de 'époque
héroique o THQ ne sortait que des
merdes sur 16 bits... Eh bien, tout ¢a
a bien changé car ¢a marche mieux
pour |'éditeur américain, qui a annon-
cé ses résultats financiers. Grice a
des titres comme WCW/NWO
Thunder sur PlayStation ou
WCWINWO Revenge, Rugrats,
RoadRash é4 et Nuclear Strike sur
N64,THQ affirme étre placé a la cin-
quiéme place des éditeurs Nintendo,
a la deuxiéme des éditeurs Game
Boy et a la sixiéme pour Ila
PlaySation. Il va falloir chercher un
autre bouc émissaire !
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SNH CONTRE-ATTAOUE (BIS) |
Moins de six mois aprés la sortie de la Neo Geo Pocket, SNK revoit sa stratégie dans la guerre des consoles
portables. La Game Boy Color de Nintendo ayant complétement éclipsé sa concurrente monochrome, SNK
annonce la version couleur de sa console pour le |19 mars prochain au Japon, au prix de huit mille neuf cents yens
(420 F environ). Cette console affiche cent quarante-six couleurs simultanément parmi une palette de quatre mille
quatre-vingt-seize, pour une résolution de 160 x |52 points, et jouit d'une autonomie fabuleuse de quarante heures.
Avec son processeur central |6 bits, son systéme de compatibilité avec la Dreamcast de Sega (encore inexploité) et
son magnifique affichage, la console de SNK se révéle largement supérieure a la Game Boy Color d'un point de vue
technique. Si I'on ajoute 4 cela la possibilité de jouer jusqu'a soixante-quatre en simultané (via Link a infrarouge), il
ne fait aucun doute que cette portable risque d'intéresser pas mal de monde. Un chouia plus grosse que sa sceur
monochrome, elle sortira en six couleurs, histoire pour vous de ne pas posséder la méme que celle du voisin.
D'ailleurs, dans la version monochrome, les jeux s'étaient révélés assez peu convaincants. La nouvelle série de titres
(réalisés pour profiter pleinement de I'écran couleur) s’annonce quant i elle largement plus satisfaisante. Nous trou-
verons en particulier un King of Fighters R-2 et un Packet Tennis 2 trés alléchants. Et treize autres sortiront en méme
temps que la console... On dénombre quarante jeux annoncés pour le moment, mais on attend surtout |'arrivée pro-
chaine de softs signés Capcom (un Megaman) et Taito (Puzzle Bobble Mini), ce qui laisse présager du meilleur. La
Game Boy Color a maintenant une valeureuse rivale, reste a savoir laquelle vous préférerez...

POHEMON SNAP

Lors de la sortie, le 21 mars dernier, de la
cartouche Nintendo 64 Pokemon Snap, Nintendo
a organisé une opération spéciale dans tous les
Convenience Store Lawson du Japon. Pokemon Snap
permet de gérer des photos numériques via une car-
touche mémoire, & introduire dans la cartouche
Nintendo 64. Ensuite,a I'écran, on peut insérer toutes
sortes de décors derriére les tronches, modifier les
photos, etc. Nintendo a installé dans tous les Lawson
du Japon une petite machine qui procure aux posses-
seurs de la cartouche Pokemon Snap la possibilité de
sortir leurs photos sur de petits autocollants au for-
mat d'un timbre (un format super connu au Japon

dans les Purikula — les Photomatons évolués).

.pour Max Power Racing, d'Infogrames (sur PlayStation), est sortie récemment dans la presse

spécialisée anglo-saxonne. On vous la montre parce qu'on la trouve drolement poétique et trés axée sur la quo-
tidienneté de la vie réelle. On y voit une voiture roulant sur l'autoroute passer devant un radar (en version anglaise,
c’est-a-dire fixe) et faire un doigt pour que la photo soit bien réussie. Nous, on aime quand les jeux vidéo sont péda-

gogiques !
MiYAMOTO PRRLE OU OO

Shigeru Miyamoto a récemment commenté la sortie
¢ prochaine du 64DD dans un quotidien économique japonais,

' le Nikkei Sangyo Shimbun. En gros, notre homme défend la
béte en prétendant que ce n'est pas la capacité de stockage
HES ﬂ“l) 'A'DOPTEZ LA qui com;fl:e lorsque ?’on veut cré:‘ un ieupvidéc amusant it
POSTURE rqe DiTﬁTlvs ET prenant. En outre, il précise que s'il avait utilisé des CD-Rom
ONCENTRONS NOTRE'EJPRIT
SUR LES POTENTIALITES DE

LA &

créer de superbes et longues démos cinématiques, au lieu de
réfléchir a la création de bons jeux. Le 64DD permettra d'ap-
porter les visuels et les sons qui manquent aux intros des jeux
Nintendo 64 actuels, sans pour autant en altérer la jouabilité
et 'intérét. Ca va vite devenir philosophique — voire méta-
physique —, cette histoire de DD64 !

pour la Nintendo 64, il aurait passé la plupart de son temps a

Vous connaissez Mulder, ce type qui met des bandes
adhésives sur sa fenétre pour former un X et joue dans un
feuilleton hyperconnu de la télé ? Bien... En revanche, vous ne
connaissez sans doute pas |éréme, qui fait 3 peu prés la méme
chose sur la fenétre de sa chambre, mais avec quelques sym-
boles supplémentaires — histoire d'étre plus explicite si un
extraterrestre venait i passer prés de chez lui... Nous, ¢a nous
a fait penser a quelque chose, mais on ne sait pas bien quoi...

W)

S

ses derniers concerts en France, I'année derniére. Si vous
trouvez la réponse, appelez-nous ! La vérité est ailleurs...

CINE

Peut-étre aux symboles utilisés par Jean-Michel Jarre lors de ¢

LA GRANDE JOIE DV
A JANVIER 2000 :

YAcinvE

ORERMEAST, HIT
Selon certaines rumeurs, Sega serait sur le
point de sortir un kit de développement
Dreamcast a la portée de tous (un peu comme le pac-
kage Saturn Basic, bien connu au Japon — mais pas chez
nous). Il semble que les potentialités de ce genre d'ou-
til soient énormes grice aux possibilités “on line” de la
Dreamcast. En parlant de ¢a, il est confirmé que la
+ Dreamcast frangaise permettra de surfer sur Internet
E dés sa sortie en septembre prochain. D’autre part, tou-
+ jours i ce propos, Sega a assuré que sa console ne subi-
E rait pas le fameux bogue de I'an 2000. Pour le coup, on
: respire (pas pour le bogue — i cause de la présence
+ d'un modem dans les Dreamcast frangaises).

On savait déja depuis longtemps que Virtua
Fighter 3 contenait des scénes pouvant préter a
confusion en arcade, mais on ne se formalisait pas trop
car elles n'étaient vues que par des adultes ou de grands
dolescents en pleine possession de leurs moyens

a
sexuels et psychiques... Mais le probléme risque de se
corser lors de la sortie frangaise de la console en sep-
« tembre prochain. Virtua Fighter 3 tb, sur Dreamcast,
* contient toujours le méme genre d'images de mecs en
< train de s'étreindre dans les positions les plus lubriques
E (on en a la preuve illustrée, voyez vous-méme). Qui va
« pouvoir empécher nos tétes blondes de tomber sur ces
E images horribles de gars en pleine fornication ? Déja ,
+ Dead or Alive et les seins qui ballottaient, c'était limite
* (sans parler de Lara Croft), mais I, ¢a risque de dépas-
+ ser les bornes... A Playmag, on trouve bon nombre de
E jeunes péres de famille qui ont du mal a retrouver leur
E assise aprés avoir joué des heures 4VF 3 — on les com-
: prend, c’est scandaleux...

.
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LA PUB DU MOIS ;. NEO GEO POCHET COLOR

C'est un peu la meilleure de I'année mais ce n'est pas un scoop car on
vous en avait déja parlé le mois dernier : une nouvelle Neo Geo portable
est sortie.. Comme SNK trouvait que Neo Geo Pocket, ce n'était pas assez
long, la société a ajouté Color 2 la fin. Accessoirement, il se trouve que la console
propose des jeux en couleurs. Pourquoi avoir sorti une console portable noir et
blanc un an avant ? Mystére... Bref, la nouvelle version ressemble comme deux
gouttes d'eau au modéle précédent, mais les jeux, répétons-le, sont... en couleurs.
Elle est sortie le 19 mars dernier. Pour la publicité, SNK a choisi des doubles pages
dans les magazines de la presse spécialisée japonaise présentant la console en tout
petit sur I'une des deux et une jeune fille qui prétend ne pas étre un “boy” sur
l'autre... On trouve aussi une autre version, avec un gargon qui clame ne plus étre

un “boy” et avoir grandi... Bonjour le pied de nez & Nintendo !

LA, TRIBU DES VENOUS A SONY.

Toi qui es jeune, toi qui appartiens & une

tribu, viens vite ouvrir un compte “Tribu" a

la Caisse d'Epargne. Tu bénéficieras pour la
premiére fois de la liberté de disposer de ton
argent vingt-quatre heures sur vingt-quatre grice
aux distributeurs de ladite Caisse d'Epargne.. A
partir de douze ans, tu pourras ainsi retirer du cash
et aller t'acheter une PlayStation. Aprés, tu revien-
dras au distributeur la semaine suivante parce que
le retrait est limité 4 deux mille balles par semaine
pour acheter des jeux — c'est logique, tu es jeune
et tu aimes t'éclater sur ta PlayStation !
Rapidement, tu seras 4 découvert comme les
adultes, tu deviendras ainsi membre d'une nou-
velle tribu...Voila en gros ce qu'on peut lire sur
les liflets de la Caisse d'Epargne 4 propos de la
carte “Tribu”, avec une belle photo d'un
jeune en train de jouer i la PlayStation.

T L L L T ]

SURFER SUR FLA N
Ce n'est pas vraiment une idée super origi-
nale par les temps qui courent, mais la société
Interact vient quand méme de faire son petit
effet en annongant la sortie prochaine d'un
modem pour la PlayStation. Eh oui, vous avez
bien lu ! Une semaine aprés avoir annoncé la sor-
tie d'un modem Né4 (ce qui ne constituait pas
un scoop, puisque la société japonaise Seta venait
de sortir le sien, sous la forme d'une cartouche permettant de jouer aux échecs
japonais 4 distance, via le fil du téléphone), Interact a poussé le bouchon un peu
plus loin avec le modem PlayStation. Le NetShark permettra de se connecter &
Internet, de regarder des pages Web (méme si ce ne sera pas sa fonction princi-
pale, 2 cause du manque de mémoire de la PlayStation), d'envoyer des mails,
d'échanger des images et de télécharger des sauvegardes comme celles du
DexDrive ou du GameShark (Action Replay). Le truc se branchera sur le port
arrigre de la PlayStation et sera livré avec un clavier et une sortie pour le fil du
téléphone...

ARUND HATILTON

Une fois de plus, on a piqué une photo qu'Aruno a prise lors d'un salon de
jeux vidéo au Japon et on a fouillé aussi dans le stock des clichés prétendument
ratés. On fait ¢a pour vous montrer qu'outre ses talents de rédacteur et de journaliste
d'investigation 4 I'étranger, Aruno est aussi un fieffé photographe... Il sait trouver les
angles et la bonne lumiére. En expert des jeux vidéo, il arrive aussi a trouver le moment
exact permettant d'extraire |'image importante d'un jeu vidéo présenté sur grand écran.
On découvre par exemple ici un écran de Dead or Alive 2 qui, décidément, n'arréte pas

d'inspirer cette rubrique...

OU FOOT U, POUR LES U5,
NFL Football 2000 (titre non définitif) est le tout premier jeu annoncé par
Sega of America pour le lancement de la Dreamcast outre-Atlantique. Bien qu'il soit
encore 1 I'état embryonnaire, nous avons récupéré quelques photos de ce titre qui, s'il
ne suscitera que peu d'intérét en France, pourrait frapper les esprits aux States et per-
mettre i la Dreamcast de taper fort dés les premiers jours de son apparition sur le mar-
ché nord-américain. Techniquement parlant, peu d'informations nous sont parvenues.
Cependant, nous savons que sa réalisation technique se trouve au sommet de ce que
I'on peut attendre d'une telle simulation sur Dreamcast. Bref, nous verrons bien ce qu'il
en est lorsque nous l'aurons réellement entre les mains...

CAPCOM SOUTIENT LA PSX 2 A FOND
Capcom soutient a fond la PlayStation 2 et depuis que la console a été annon-
cée pour mars 2000 par Sony, on a appris que Resident Evil 3 était en préparation,
alors qu'on attend Resident Evil : Code Veronica sur Dreamcast et Resident Evil Zero
sur Nintendo 64... D'autre part, Powerstone — le hit d'arcade Naomie qui vient de sor-
tir sur Dreamcast — se trouverait aussi en cours d'adaptation sur PlayStation 2...
Dailleurs, en parlant de Capcom, il parait que Leon Kennedy, le héros masculin de
Resident Evil 2, sera un personnage caché de Tricky Sliders, la prochaine simulation de
snowboard PlayStation de Capcom.
; MANA SUR PLAYSTATION
Encore une bonne nouvelle pour les pos-
sesseurs de PlayStation et les amateurs de RPG :
Square serait en train d'adapter Seiken Densetsu pour
la console de Sony. Ce titre n'est autre que Secret of
Mana et d'ailleurs, des rumeurs font état d'un titre du
genre “Seiken Densetsu : The Legend of Mana ", ce qui
laisserait supposer qu'il ne s'agit pas d'une nouvelle
aventure, mais d'une compilation ou d'une remise au
goiit du jour, Quoiqu'il arrive, on trouvera une démo
de ce Seiken Densetsu PlayStation (ainsi que de Racing
Lagoon) vendue avec Saga Frontier 2...

De nouveaux dessins
animés Sonic sont en cours
de développement et le dernier en
date répond au nom de Sonic Underground. On y retrouve le héris-
son bleu, accompagné de son frére Manic et de sa seeur Sonia. Chacun
d'entre eux porte un médaillon magique qui peut se transformer en
n'importe quel objet de leurs réves. Trop top comme scénario ! Les
graphismes de ce cartoon font davantage penser & des séquences
MTV Europe passant a deux heures du matin qu'a un dessin animé
conventionnel — mais bon, c’est du Sonic, donc c'est forcément excel-
lent et plein de finesse.
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- ON EST PRIE DE LISSER SA LANGUE DE BOIS AU VESTIAIRE..

Poun Peren MoLyweoy, PATRON D¢ LIONHEAD ET GRAND BOURDU DE L'INDUSTRIE (C'EST, ENTRE AUTRES, LE PERE DE PopuLous) : “LA PLAYSTATION 2 MARQUERA LA FIN DES EQUIPES D DEVELOPPEMENT
DE MOINS DE VINGT PERSONNES. LES PROCHAINES PRODUCTIONS JAPONAISES, COMME SHENMUE SUR DREAMCAST, EN SONT UN BON EXEMPLE. IL Y A ENTRE DEUX CENTS ET DEUX CENT CINQUANTE PER-

SONNES U1 TRAVAILLENT SUR CE TITRE ET LA PLAYSTATION 2 POSSEDE UN POTENTIEL AU MOINS EQUIVALENT EN TERMES D'INNOVATION ET DE CAPACITES GRAPRIUES. LA DIFFERENCE DE QUALITE SE FERA
DONE SENTIR AVEC LA PLUPART DES PETITES EQUIPES DE DEVELOPPEMENT DCCIDENTALES.... LA PLAYSTATION 2 EST LA MACHINE LA PLUS EXCITANTE DONT ON PUISSE REVER... U'EST DIFFICILE DE NE PAS

CROIRE QU'ELLE SERA LA GRANDE GAGNANTE ET 5'IMPOSERA SUR CE MARCHE." Ex BIEN, EM VOILA UN QUI NE VA PAS SE FAIRE QUE DES AMIS |

DES INFOS TOUTES FRAICHES SUR LA

MACHINE : PLAYSTATION
PLAYSTATION 2 OU ENCORE LA | EDITEUR : INFOGRAMES
; DISPONIBILITE : FIN JUIN

R BUGS BUNNY LOST IN TIME

Bugs Bunny Lost in Time (édité par Infogrames) se présente comme un jeu de
“plates-formes 3D puzzle"et vous met dans la peau du plus hystérique des
lapins de D.A.Tout est en 3D et il vous faudra voyager a travers le temps...Vous
découvrirez, en les traversant cing périodes (I'age de pierre, le Moyen Age, la
grande époque de la piraterie, les années trente et le futur) et affronterez, a
chaque fois, des adversaires tout droit issus de séries animées (Elmer, Sam le
pirate, Rocky, Marvin le Martien...). Ces époques seront divisées en vingt-
quatre niveaux d'action et de plates-formes,au cours desquels vous devrez visi-
ter les stages, plonger dans des terriers, arpenter des souterrains et bien str
batailler et déjouer les piéges tendus par les ennemis. Un jeu vraisemblable-
ment classique et que l'on attend pour la fin du mois de juin 1999 sur la
machine de Sony...

(LE CREATEUR DES DEUX CONSOLES

SONY) AU POSTE DE PRESIDENT-

DIRECTEUR GENERAL DE SONY

COMPUTER NE DOIVENT PAS NOUS

FAIRE OUBLIER LES TITRES PREVUS

POUR LES PROCHAINS MOIS

— QU'ILS SOIENT JAPONAIS OU

EUROPEENS | HEUREUSEMENT, CETTE

RUBRIQUE “PLAYVIEW" N'EXISTE

QUE POUR CELA, RIEN QUE POUR

CELA... ET CA TOMBE BIEN, PUISQUE

CE MOIS-CI, LE PLANNING SE REVELE

PLUTOT CHARGE... MAIS QuUI S'EN

PLAINDRAIT, HEIN ?

PLAYMAG N°TRENTE-CIND

28



ERRARE "PLAYMAGUM" EST !
PARFQIS, LE BOUCLAGE EST DIFFICILE : ON TRAVAILLE LA NUIT ET ON N'A PLUS LES YEUK EN FACE DES TROUS... RESULTAT : ON SE PLANTE ET NOTRE ARMADA DE SECRETAIRES DE REDACTION ET DE CORREC-
TEURS A ALORS DU PAIN SUR LA PLANCHE | DANS CE CAS DE FIGURE, ON NAVIGUE EN PLEIN BRONX, ON ACCUMULE LES RETARDS, ON TRAVAILLE ENCORE PLUS TARD, ON EST FATIGUES COMME DES BETES DE

SOMME ET NOS MAQUETTISTES SONT DBLIGES DE VEILLER POUR MONTER LE MAENIFIQUE MAGATINE QUE VOUS AVEL SOUS LES YEUX... ET PARFOIS, UNE ERREUR SE GLISSE A NOTRE INSU, FOURBEMENT. ..
BREF, TOUT GA POUR VOUS DIRE QUE DANS LE DERNIER NUMERD, IL Y A EU UN "PAIN" MALREUREUX pAug LES TESTS : Nmossrine KNND A ETE eRaTIFIE 0'ON 17/20, Mors qu'iL W°AVAIT DBTENY QUE

15/20. Vi, miute pagoons |
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MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : ACTIVISION
DISPONIBILITE : OCTOBRE

X-MEN 3D

Activision nous prépare un jeu de bas-
ton sur PlayStation et ce sont les super-
héros qui sont de corvée ! X-Men 3D
n'est certes pas le premier jeu du genre
a reprendre les célebres personnages
des Marvel Comics, mais c'est la pre-
miére fois que la 3D est utilisée ! Et au
tour des Anglais de Syrox
Developments d'étre chargés de l'affai-
re (on leur doit notamment Asteroids
3D...). Apres avoir été montré au salon
E3 d'Atlanta en mai 98 et suite a l'ac-
cueil plutét “frisquet” que les profes-
sionnels lui ont réservé, Activision a
décidé de repousser sa sortie de six
mois... Un délai supplémentaire qui va
leur permettre de revoir leur copie afin
d'améliorer (entre autres) le gameplay
et d'augmenter le nombre de combat-
tants (dont on ignore encore le nombre
exact) — parmi lesquels on retrouvera :
Wolverine, Iceman, Mr. Sinister, Storm,
the Brood et Gambit... Chacun d'entre
eux disposera de coups et d'enchaine-
ments qui lui seront propres. Le jeu,
quant a lui, exploite un moteur 3D spé-
cial qui permet de visualiser les bles-
sures en temps réel ; les bastonneurs
pourront aussi interagir sur I'environne-
ment et de nombreuses cinématiques
viendront étoffer les combats. Coté
options, on reléve un Story Mode, un
mode Deux Joueurs, ainsi que plusieurs
modes de Championnat. Dans le pre-
mier mode cité, le joueur évoluera dans
un scénario bateau, jugez-en par vous-
méme : Mojo projette d'organiser un
combat ou tous les X-Men seront
conviés, son but étant bien str d'anéan-
tir tous les porteurs du*'X-géene”. Inutile
de préciser que Mojo sera le boss de
fin...Voila ! Cela ressemble comme deux
gouttes d'eau a du Mortal Kombat,ils ne
se sont pas ruiné le concombre !
D'ailleurs, a l'instar des MK, de nom-
breux “Finish Him" y sont prévus, don-
nant lieu a4 un véritable feu d'artifice
d'effets spéciaux. Enfin, un systeme de
points permettra enfin de suivre les
performances de chagque mutant dans
chaque catégorie (les knock-out sont
aussi comptabilisés). X-Men 3D s'an-
nonce donc comme un jeu de baston
trés (trop ?) classique, et comme Syrox
Developments n'a pas encore fait ses
preuves dans le domaine, c'est avec
méfiance que nous aborderons ce
titre... L'avenir nous en dira plus !
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LE PARI

Mais od s'arnEvenont-ts 7 Qui ? Maig LES Gens DE ChEz Sony, BIEN S0R | On PENSAIT QUE DB SERAIT LA MEILLEURE ANNEE POUR LA PLAYSTATION — AVEC DES CHIFFRES DE VENTES A PEINE
AVOUABLES EN TEMPS DE CRISE ASIATIQUE | RAPPELEZ-VOUS JUSTE UNE STATISTIQUE : IL S'EST VENDU EN FRANCE, DURANT LES FETES O FIN 0'ANNEE, UNE PLAYSTATION TOUTES LES TROIS SECONDES |
En BIEN NON.... Des ANALYSTES 0E DFC INTELLIGENCE, UNE BOITE RICAINE QUI ETUDIE LES MARCHES MONDIAUX, A PREDIT QUE BB ALLAIT BATTRE TOUS LES RECORDS... ET CE, MALERE LE RETOUR EN
FORCE DE LA NB4 ET LA SORTIE OF LA DREAMCAST... ALORS DE DEUX CHOSES L'ONE : SOIT CES SPECIALISTES ONT FUME LA MORUETTE, SOIT ILS ONT RAISON ET, DANS CE CAS, J'ACHETE DES ACTIONS
SONY TOUT DE SUITE, JE ME CONVERTIS AU BOUDDHISME ET JE DEMANDE LA NATIONALITE JAPONAISE |

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : UBI SOFT

U RS————

DISPONIBILITE : MAI

GUY ROUX "99 MANAGER

L'agriculture est a I'honneur en ce moment a Paris, il était donc normal
que nous vous parlions de Guy Roux ! Malgré un look d'éleveur de
porcs bas-poitevin, le patron de I'A|. Auxerre figure certainement parmi
les entraineurs les plus respectés de France.. Cette seconde édition
apparait donc tout a fait justifiée, d'autant que la premiére mouture
avait rencontre un certain succés aupreés des amateurs éclairés... Il s'agit
toujours de gérer la destinée d'un club de bout en bout. Figurez-vous
que ce jeu comporte une base de données impressionnante, puisque
I'on y retrouve les noms des équipes et des joueurs frangais (sept mille
en tout !) les championnats de DI, D2, D3 et D4 (et les poussins,
alors ?) de la saison 98/99... Les performances de vos poulains sont
décortiquées selon dix-huit indices statistiques (passes, tirs, etc.) et
I'état dans lequel ils se trouvent (fatigue, nervosité, doute de soi, etc.)
établi par vingt autres parametres. Tout cela pour vous aider a établir
une stratégie de jeu (composition de I'équipe, techniques d'attaque,
occupation du terrain et création des tactiques en fonction de I'adver-
saire). Il existe huit formations et douze tactiques standards, mais rien
ne vous empéche de créer les votres ! Tout cela serait déja amplement
suffisant, mais il ne faut pas oublier I'aspect financier, avec I'achat et la
vente de joueurs, |'étude des types de contrats, les transferts, le spon-
soring... et puis d'autres aspects un peu plus subtils, comme l'entretien
du moral des troupes et la personnalisation de I'entrainement — bref,
des tonnes de considérations a prendre en compte ! Les matches sont
vus a partir du banc de touche, selon différents angles en 3D, ou bien
suivant le déroulement d'une feuille de match plus austére. Bien enten-
du, il est possible d'agir sur le cours du jeu en donnant de nouvelles ins-
tructions ou en changeant les joueurs, par exemple... De quoi revoir sa
copie et ne plus considérer les entraineurs de haut niveau comme de
vulgaires exploitants agricoles !
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MAGHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : HUDSON
DISPONIBILITE : DEBUT MAI

BOMBERMAN

Bomberman — alias la bombe atomique, alias
le jeu qu'est de la balle, alias le meilleur jeu du
monde (avec Bust A Move 2) —, Bomberman
revient sur PlayStation. Ce CD qui fait vague-
ment office de compilation nous propose le
Bomberman classique, mais aussi des versions
plus modernes. Au menu, on trouve donc une
cinquantaine de niveaux (plus dix de bonus),
douze personnages, les armes habituelles
(bombes a retardement, patins, flamme allon-
gée, etc.), vingt-quatre tableaux pour des par-
ties endiablées en Multijoueur et toute la folie
furieuse que dégage ce soft déja génial 4 la
base. Bref, Hudson a eu | une riche idée de
ressortir plusieurs versions en une seule galette,
agrémentée enfin d'une petite intro en ciné-
matique. Patientons pour le test et disons-
nous pour l'instant que cela risque fort d'étre
LA version a posséder pour qui en est encore
(bizarrement) démuni.
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DANS VOTRE QUETE,
IL N'Y A PAS QUE LE FER QUE VOUS ALLEZ CROISER.

Dans Guardian’s Crusade, vous plongez . voyage pour ramener un bébé monstre a
au ceeur d'un monde fantastique peuplé de  sa mére, vous découvrirez la vraie nature
personnages intriguants, de monstres  de votre quéte ainsi que de nombreux secrets
menacants et de jouets animés possédant sur le bébé monstre et le monde
des pouvoirs spéciaux. Au cours de votre  mystique. A vous de jouer !

(TRDIAN'S (| RUSADE

ENEIN UN JEU DE ROLES VRAIMENT DROLE.

Po/max

Jf.C,g mmmmmm S/3/gyq  1S7 /33 PI 5[ t' PABLG mmmmmm 630,535 62/,
L. C.ri[ommmmm 383 /49y  Attachl ay a |0no Stalin mmm 266 / gon Attack!
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SOLUTIONS, TRUCS & ASTUCES : 3615 ACTIVISION OU 08 36 68 17 71 - 2,23 F/mn AC I ISION
ATVI - ACTIVISION 25, RUE DUGUAY 95100 ARGENTEUIL - www. aclivision.com A

1998 Tamsoft Coporation. Published and distributed by Activision, Inc. Under License. Activision is a registered trademark and Guardian's Crusade is a irademark of Activision, inc. Licensed by Sony Computer Entertainment America for use
with the PlayStation game console. PlayStation and the PlayStation logos are registered trademarks of Sony Computer Entertainment inc. “Battle Arena Toshinden™ is a registered trademark and “Toshinden™ is a trademark of Takara Co., Ltd.,
Tokyo, Japan. All rights reserved. The ratings icon is a trademark of the Interactive Digital Sottware Association. All rights reserved. All other trademarks and trade name are properties of their respective owners




2001, 0DYSSEE NINTENDO

L'nunonce ToniTRuaNTE DE LA PeavStarion 2 Fair Touswen Les TETES | C'esT Av TouR o'Howaro Lincouw, LE Boss o NINTENDD OF AMERICA, DE FAIRE
SON INTERESSANT EN REVELANT QUE LES DETAILS DE LA REMPLAGANTE DE LA NB4 SERONT DEVOILES AVANT LA FIN DE U'AWNEE... C'EST DU MOINS CE QU'IL A
AFFIRME DEVANT UN PARTERRE D'EDITEURS TIERS EN ITALIE, DEBUT MARS | CEPENDANT, UN RESPONSABLE A CRU BON DE DEVOIR AJOUTER QU'IL NE FALLAIT PAS
ATTENDRE LA NZ00O (wou PROVISDIRE) “AVANT LA FIN DE UANNEE PROCHAINE — AU PLUS TOT". PARMI LES RUMEURS CIRCULANT LORS DE CETTE CONFERENCE,

LA PLUS RECURRENTE NDUS LAISSAIT ENTENDRE QU'UN TURDK ETAIT EN PREPARATION POUR LA FUTURE CONSOLE. ACCLAIM N'A PAS CONFIRME...
e e e e e e e T e e Seemenn

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : ARTDINK
DISPONIBILITE : JUILLET

AQUANAUT'S HOLIDAY 2

Aquanaut’s Holiyday premier du nom avait marqué les esprits de la
rédaction de Playmag a cause du grand intérét qu'il présentait... Note
obtenue : deux sur vingt ! En fait, il nous semble bien que ce soft et
sa suite ne constituent pas des jeux a proprement parler, mais des
simulations étranges ayant pour théme la relaxation et I'ecoute des
rumeurs sous-marines. Dans ce deuxiéme volet, le joueur devra une
nouvelle fois se balader librement dans |'océan, tenter de rencontrer
plus de quatre cents sortes de poissons dans des abysses polygoni-
ses, d'une surface quatre fois supérieure a ceux de la précédente

version. En outre, des ruines englouties cacheront peut-étre les
espeéces les plus belles et les plus rares... Un concept un peu abraca-
dabrant, pour une suite qui tentera d'atteindre le succes la ot le jeu
initial avait echoue !

Rayman sur le petit écran, on en al'habitude ! Sauf qu'ici, il s'agit de Rayman — la série animée ! La mascotte
d'Ubi Soft sera en effet le héros de films d'animation (100 % en images de synthése) destinés i la télé. Réalisés
dans le studio canadien d'Ubi avec les outils maison, les treize épisodes, de vingt-six minutes chacun, seront ache-

vés en septembre 2000, la diffusion commengant juste apreés.... De nombreux nouveaux personnages feront leur
apparition et ne manqueront pas d'intégrer de futurs jeux inspirés des aventures de la série ! Ubi compte en
effet bien tirer parti de cette synergie pour nous pondre des jeux... tirés de la série qui est tirée du jeu tiré de
la série qui...

PLAYMAG N°TRENTE-CINO




CHAUD DEVANT, CHAUD !

(ur PouvAIT SE DOUTER QUE LE MOIS D MARS SERAIT 51 CHAUID | JE NE PARLE PAS DE LA TEMPERATURE EXTERIEURE (SENERALENENT MITIGEE) MAIS DE CELLE QUI REGE DANS LES CERVEAUX EN EBULLITION DES DEPARTEMENTS MARKETING ET COMMONICATION DE SEaA £T
Ninrenoo | Apais CELECTROCHOG DE CANNONCE DE LA PLAYSTATION 2, C'EST LA EUERRE DES COMMONIQUES ET DES PHRASES PLUS DU MOINS ASSASSINES... CHACUN ETABLIT SON PLAN DE BATAILLE ET ON FAIT DE LORDRE DANS LES RANGS. LS axwées B er 2000 vont
ETRE DES ANNEES CHARNIERES POUR LE JEU VIDED ET IL Y AURA PEUTFETRE DES MORTS... CiEz NINTENDO, ON SE LA JOUE "JE N'AI PEUR DE PERSONNE" ET LES LANGUES COMMENCENT A SE DELSER ; Howao LincoLw, L Boss bE NTENDD OF AMERICA, VIENT DE CONRR-
MER CABANDON DU SUPPDRT CARTOUCEE POUR LA CONSOLE QUI SUccEDERA A LA N84 — UNE VERITABLE REVOLUTION DE PALAIS | UIN PORTE-PAROLE A TENU A AJOUTER ; "NOTRE PROCHAINE MACHINE EST EN DEVELOPPEMENT DEPUIS UN MOMENT DEJA. LA CONSOLE SERA
AU MOINS AUSSI PERFORMANTE QUE LA PLavSTATIoN 2 (sow pLuS). SN PalX SERA ESALEMENT COMPARASLE (PROBABLENENT MEME MOINS ELEVE) UE CELUI DE SA RIALE. ET CE, DANS LE MONDE ENTIER." AGRESSIE, LA FaMe Niwvenoo 7

! MAGHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : CRAVE ENTERTAINMENT
DISPONIBILITE : TROISIEME TRIMESTRE 89

ey these catsare pretty o toniont | | OHADDW MADNESS

You gonna take d turn on thestage? Aprés le succés phénomeénal de Final Fantasy VI, et maintenant de Final

Fantasy VIl (au Japon), il n'est pas étonnant de voir débarquer sur notre
r PlayStation de plus en plus de clones de ces titres — et Shadow Madness en

fait partie. Vous voici donc plongé dans un monde mystique ou la magie et
I'horreur régnent sans partage, surtout depuis qu'un étrangé maléfice (le
“Shadow Madness") s'est abattu sur la contrée... Six glorieux aventuriers (que
vous allez pouvoir diriger) sont a méme d'enrayer cette maléfique catas-
trophe, afin de sauver le monde ! A vrai dire, techniquement, le jeu ressemble
étrangement aux derniers épisodes de la série des Final Fantasy... Les décors
de fond apparaissent fins et agréables et les scénes de combat en temps réel
assurent au jeu un rythme qui bien souvent manque a ce genre de réalisation.
Enfin, agrémenté d'une bande sonore qui (pour étre honnéte) nous a réelle-
ment emballés, ce titre a tout du jeu de réles issu (peut-étre) de nulle part,
mais qui, lorsqu'il sortira en France (si cela doit arriver) satisfera une grande
partie des “PlayStationiens".

X voirion srs
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avant-premicres ef des X7 du film de
Francis Fard GCoppola «Gotion Glubs,

Edition Spéciale.

(* recevez 52 places de cinéma, soit 1 place par semaine) du 17 au 30 avril 1999

3615 : 2.23 F/min




"JUSTE FAIS-LE I

LA MARKETING DE SE6A OF AMERICA DISPOSE 0'ON BUDGET DE CENT NILLIONS DE DOLLARS POUR LE LANCENENT DE LA DREAMCAST SUR LA MARCAE AMERICAIN. A TITRE DE CONPARAI-
80M, LE FiLM Boszicea (o€ Rotano Emmenice) A sENEFICIE En BB 0'UNE CAMPAGNE EQUIVALENTE, CE QUI NE L'A PAS EMPECHE DE DECEVOIR AU BOX-DFFICE | POUR VENIR DONNER
UN PETIT couP DE MAIN, Beanagn Stouan (L Boss ne Seca US) s'est arrackf Les Seavices oe PETen MOORE, UN ANCIEN DU MARKETING DE REEBOK INTERNATIONAL. SELow
STOLAR “IL EST IMPERATIF POUR SEGA DE RASSEMBLER DES PROFESSIONNELS 0UI ONT LES COMPETENCES POUR REUSSIR DANS UN ENVIRONNEMENT AUSSI CONCURRENTIEL". S1 ON LIT

ENTRE LES LIGNES, CETTE DECLARATION SIGNIFIE-T-ELLE QUE CEUX QUL ONT AIDE AU LANCEMENT DE LA SATURN ETAIENT DES CHARLOTS !
e e e e e e e e e e e e T e ]

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : EIDOS
DISPONIBILITE : AVRIL

LEGAGY OF KAIN : SOUL REAVER

Cette suite de Legacy of Kain s'annonce décidément comme I'une des bombes de cette année !
Apres Metal Gear Solid, ce titre apparait véritablement comme I'une des perles a ne pas man-
quer ! Il réunit en effet tous les ingrédients qui font un hit en puissance : univers gothique tres
“adulte”, scénario en béton, gameplay d’acier, une intelligence artificielle hors de pair, des temps
de chargement en continu et des graphismes (en haute résolution) a tomber par terre, notam-
ment grace a la diversite et |a beauté des textures... Crystal Dynamics nous réserve la un bijou,
voire mieux — un chef- d'ceuvre videoludique ! Vous y incarnerez Raziel, un ancien lieutenant
de Kain destitué de ses fonctions et ensuite mis a mort. Vous avez donc perdu la vie !
Cependant, vous devrez vous sustenter des ames des créatures peuplant les niveaux.Vous évo-
luerez dans deux dimensions — deux univers paralléles : le monde matériel et le monde spec-
tral (dans lequel vous finirez systématiquement dés que vous n'aurez plus assez d'énergie vitale).
Sachez aussi que le passage d'une sphére a l'autre se fera a volonté au bout d'un moment... Car
Raziel acquerra certaines habiletés au cours du jeu (huit au total), comme la possibilité de grim-
per, de nager; de passer a travers les portes, de lancer des projectiles, etc. |l disposera également
de huit sortileges (pas d'un seul coup, évidemment). En revanche, mis 4 part les torches ou les
pics sur lesquels il vous arrivera de tomber, vous ne disposerez que d'une seule arme, I'épée
“Soul Reaver". Mais cette derniére pourra étre fagonnée dans différentes forges et se renfor-
cer ainsi de nouveaux pouvoirs (huit en tout, encore)...Vous devrez également ramasser et uti-
liser de nombreux objets, interagir sur votre environnement, venir a bout d'une vingtaine d'en-
nemis différents et de douze boss... Stooooop... 'arréte la ! Il y a vraiment trop de choses a dire
sur ce jeu — quatre pages n'y suffiraient pas... Je voulais juste vous mettre en appétit, d'ici le
test complet. s
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LA “FRENCH TOUCH" (© CRYD INC.) RISQUE DE FRAPPER ENCORE...

Gayo, UEniTEun FRANGAIS RECEMMENT CONVERTI AU LOGIGIEL “LUDICD-EDUCATIF-PAS-JOUABLE", VA LAISSER TOMBER DEUX SECONDES L'ALIBI CULTUREL (0U LA PRATIQUE D'UNE MUTUELLE MANSTUPRATION)
POUR SE CONSACRER A DES ACTIVITES QUI LUI SONT PLUS HABITUELLES : LADAPTATION D'UN FILM EN JEW ViDED — €T DE QUEL FILM |7 L 3'agir DE Virus, avec Jamic Lt Cuamis... Comment,
VUS NE CONNAISSEL PAS CE MACHIN 7 APPAREMMENT, TOUT LE MONDE S'EN FOUT, VU 0U'IL A FAIT UN BIDE AUX SR ET QUE LA FRANCE NE SEMBLE PAS LUI AVOIR RESERVE DN ACCUEIL BEAUCOUP PLUS
CHALEUREUX | LE JEW DEVRAIT §'ECARTER UN PEU DU SCENARID ORIGINAL : UN VIRUS ALIEN PRENANT POSSESSION D'UN NAVIRE SPATIAL ET DECIMANT U'fquipace... Apaés LE Cinquieme Erément”, une
AUTRE ADAPTATION DE FILM RATEE EN PERSPECTIVE 7 NOUS LE SAURONS VERS LE MOIS DE MAI (D TOUTE FAGON, ON N'EST PAS TELLEMENT PRESSES 1),

__MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : GT INTERACTIVE

DISPONIBILITE : JUIN

Driver prend forme et il nous semblait opportun
de vous montrer les derniéres photos en date...
Dans ce jeu de course-poursuite en voiture, vous
incarnez Tanner, un flic se faisant passer pour un
pilote émérite — histoire d'infiltrer la mafia de
quatre grandes villes américaines : Miami, Los
Angeles, San Francisco et New York. Depuis notre
dernier Top Secret, le jeu s'est vu gratifier de deux
barres sur I'écran : la premiére (en haut) reflete
I'état de la voiture tandis que celle du dessous
représente le nombre d'infractions commises.
Lorsque la barre clignote au rouge, c'est qu'une
voiture de police vous prend en chasse. Plus vous
violez le code de la route et plus nombreux
seront vos poursuivants (jusqua quatre vehi-
cules). Huit missions seulement étaient accessibles
dans notre version mais elles augurent de la
bonne tournure du jeu. Le challenge ne sera pas
mince car il vous faudra économiser votre voiture
tout en tenant compte du chrono, des flics et de
la concurrence... La vie de coursier pour la pégre
ne va pas se reveler de tout repos ! Pour nous
mettre dans l'ambiance des seventies, le jeu dis-
posera de soixante-deux cinématiques, des voix
doublées d'acteurs connus (Mel Gibson, Eddy
Murphy, etc.) et de musiques funky. Il ne reste plus
qu'a patienter quelques mois encore. Remettez la
main sur vos frocs en pattes d'eph et votre chaine
en or en attendant...
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B-t: 28584

N-c: BHA1-803
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FONTAINE, PLATINI, RONALDO... REVIVEZ TOUTES
LES COUPES DU MONDE DE 1958 A NOS JOURS

Absolute Football -

INFOS / CADEAUX / SOLUCES




TRAVAIL, FAMILLE, PATRIE... ET JEUX VIDED !
LE LosBY cATAO DE FAMILLES DE FRANGE VIENT DE LANCER BNE DFFENSIVE VISANT A INTERDIRE LA VIOLENCE DANS LES JEUX VIDED... CETTE CROISADE SEMBLE AVOIR REGU UN ECHO FAVORABLE DE LA PART
DE LA GRANDE DISTRIBUTION, PUISQUE PAS MOINS DE SIX JEUX ONT ET€ RETIRES pes mavons : Resioent Evie 2, Unneat, Samimariom, Witn 8 (277), Geann Taeer Auto e1 Canmaceooon 2. i ne

8'AGIT PAS SEULEMENT DE JEUX SUR CONSOLES, BIEN SOR, MAIS NOUS SOMMES T0US CONCERNES EN TANT QUE JOUEURS | AUCENE REACTION POUR UINSTANT DU CATE DES ASSOCIATIONS DE CONSOMMA-
TEURS... ALORS, A MOINS QUE YOUS NE SUPPARTIEL QU'UNE LIGUE RELIGIEUSE FASSE LA LOI DANS VOTRE SALON, N'NESITEL PAS A PROTESTER AUPRES DE SON PRESIDENT JACTUES Bickor, A L'ADRESSE
suvanTE : FAMILLES DE FRANCE, 28, PLACE ST-GEORGES, 75000 PARIS. TEL. : 01 44 53 45 80 - FAX : 01 45 08 07 B8. Votae AvENIR VIDEDLUDIQUE EN DEPEND...

MAGHINE : PLAYSTATION ‘
EDITEUR : PSYGNOSIS
DISPONIBILITE : JUIN J

ATTAGK OF THE SAUGERMAN

Allez, une p'tite exclu — histoire de se mettre en bouche ! Attack of the
Saucerman est un jeu que ses créateurs définissent comme un jeu de plates-

formes/arcade qui rappelle les anciens softs de plates-formes “pré-3D".
D'apparence cartoon, il présente la particularité de proposer des décors entiére-
ment en 3D, au sein desquels on trouve des persos apparaissant sous forme de
sprites. Ainsi, on se baladera au fil des vingt-quatre niveaux (répartis selon quatre
époques : |'Area 5| — de nos jours — ; Londres en pleine période victorienne ;
I'Amérique du Sud a I'ére aztéque ; et un volcan préhistorique — plus deux pla-
netes). |l faudra buter de |'ennemi, résoudre des énigmes et retrouver son chemin
dans des passages délicats. L'ambiance se veut marrante et se balance au rythme

de quinze musiques originales. Enfin, le scénario vous met dans la peau d'un j
., petitalien sympatoche, en guerre avec d'autres races extraterrestres. Bref,
EFSSs  Attack of the Saucerman se présente comme un petit jeu sans préten-
“' tion qui, méme s'il ne semble pas tres beau, pourrait bien étre rigolo...
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132PAGESNAGAZINETOUTELACTUALITEPOP—INDIE,ROCK,METALROOTSETMUSIQUES

BLACK = 250 CHRONIQUES DE DISQUES PAR MOIS — DES INTERVIEWS EXCLUSIVES — DES PHOTOS INEDITES, ETC.

+ 1 CD—ROM PC & MAC: vioco—cLips, exrrarTs LIVE, REPORTAGES, PORTFOLIO,

........................................................................................................................................................................ VA Sater s et e o A Lo A L R A LS i e A 2
ARCHIVES, ETC. + DE 40 MINUTES DE VIDEO PLEIN ECRAN.

EN VENTE CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX |

PRIX DE LANGEMENT : 19 FRANGS SEULEMENT




PLAYSTATI ON - PLAYSTATION + DUAL SHOCK + 100 F de bon dachat
= Volant + Pédalier + Montre 399 F - Pistolet
= Psychopad 299 F e SOF 4y
29900  RISK + SOURIS 32900  VERSAILLES

JEUX USA ASTERIX 350,00  EGYPTE 34000 M
FINAL FANTASY VIl 14900  ATLANTIS 34000 FIFAS9 369,00  MONOPOLY + MONOPOLY RIVAL SCHOOL 34900  VICTORY BOXING 2 349,00
JEUX JAP BATMAN ET ROBIN + CASSETTE FIFA COUPE DUMONDE 198,00  DE VOYAGE 32900  RIVEN 29900  WARZONE 2100 369,00
BLOODY ROAR 2 sagpn  VIDEO 299,00  FIFA SOCCER 98 199,00°.. MOTO RACER 2 369,00  ROLL CAGE 369,00 WCW THUNDER 299,00
CHOCOBO 2 49900  BATTLESHIP 299,00  FORMULA ONE 98 199,00  MUSIC 299,00  RUNNING WILD 23900  WILD ARMS 299,00
DEEP FREEZE 44000  BLOOD LINES 299,00  GEX CONTRE DT REZ 36900 NBA9Y 369,00  SMALL SOLDIER 369,00  WING OVER 2 349,00
EHRGEIZ 44900  BREATH OF FIRE 3 34000  GANSTREAM SAGA 299,00  NEED FOR SPEED IV 369,00  SPORT CAR GT 36900  WWF WARZONE 329,00
FINAL FANTASY VIl 44900  BUG'S LIFE 349,00  GRAN TOURISMO 29900 NHL99 369,00  SPYRO 349,00 X MEN VS STREET FIGHTER 349,00
GRAN TOURISMO 14300  BUSHIDO BLADE 34900  GUARDIAN CRUSADE 369,00  NO FEAR DOWNHILL STREET FIGHTERALPHA3 349,00  XENOCRACY 349,00
MARVEL VS SF EX TEL  BUST A GROOVE 34900  HEART OF THE DARKNESS 349,00  MOUNTAIN BIKING 369,00  STREET FIGHTER COLLECTION 329,00  YOYD'S PUIZLLE 299,00
OVER BLOOD 2 29900  BUST AMOVE4 269,00 ). MADDEN 99 36900  0DD WORLD + PAD 199,00  STREET FIGHTER COLLECTION2 349,00
RESIDENT EVIL 2 14900 cApsAR 2 29900  JEREMY MC GRATH 00D WORLD L'EXODE D'ABBE 369,00  STREET SKATER 349,00
gﬁﬁ%@%ﬂf ggg-gg CC : MISSION TESLA 29900  SUPER CROSS 19900 00T 19900 TAIFU LGN+ ACTION REPLAY PROFESSIONNEL VF 343,00
Al CONCERTD gapy  CILIZATION I 369,00  KENSEI SACRED FIRST 349,00  POCKET FIGHTER 29900  TAIL CONCERTO 299,00 +2 MANETTES SANS FILS 299,00
! COLLIN MC CRAE RALLY 369,00  KKND2 32000  POPULOUSA L'AUBE TEKKEN 3 399,00 + ADAPTATEUR MULT! JOUEUR 199,00
JEUX EUROPEENS COLONY WARS : VEGEANCE 199,00  KNOCK DUT RINGS 369,00  DE LA CREATION 369,00« TENCHU PLETUIN * CABLE DE LIAISON B0
ABSOLUT FODTBALL 349,00  COVSTRUCTOR + CARTEMEMORE 34900  LE 5E ELEMENT 34300  PREMIER MANAGER 98 209,00  TIGER WOOD 99 369,00 [ty er
AGTUA SOCCER CLUB EDITION COOLBOARDER 3 34900  LEGACY OF KAIN Il & PRINCE NACEEM BOXING 348,00  TOCA TOURING CAR 2 299,00 e R DUl sHots B 19/00
+ PAD PROGRAMMABLE CRASH BANDICOOT 3 349,00  SOUL REAVER 369,00  PRO BOADERS 340,00 TOMB RAIDER 3 359,00 « MEMORY CARD ]
+ CARTE MEMOIRE 169,00 DARKS TALKERS 3 349,00 LES RAZMOUKETS 349,00 PRO PINBALL BIG RACE 299,00 TOMB RAIDER 2 « MEMORY CARD 120 BLOCS
AKUJ 369,00 DEAD OR ALIVE 349,00 LUCKY LUCKE 349,00 PSYBADEK 149,00 + CARTE MEMOIRE 249,00 + PACK DE VIBRATION
ALUNDRA 34900  DRAGON BALL FINAL BOUT MEDIEVIL 34900  RAT ATTACK 369,00  UEFA CHAMPIONS LEAGUE 369,00 + PRISE PERITEL RGB
APOCALYPSE 20000 +CARTE + MANETTE 29900  MEGAMAN X4 299,00  RESIDENT EVIL 2 369,00 V2000 329,00 + RALLONGE MANETTE
DUKE : TIME TO KILL 360,00 METAL GEAR SOLID 369,00  RIDGE RACER IV 349,00  V BALL BEACH VOLLEY 329,00 * SOURIS

« VOLANT ACT LABS avec cart. PSX 790,00

PROMO Psx CRASH BANDICOOT 2 149,00 HERCULE 149,00 + CARTE MEMOIRE 199,00 RESIDENT EVIL 169,00 TEKKEN 2 149,00
CROC 169,00 IRON BLOOD 89,00 MOTO RACER 169,00 RETURN FIRE 99,00 TIME CRISIS 149,00
JEUX NEUFS JAP DESCENT 2 149,00 IS5 PRO 169,00 NASCAR 98 149,00 REVOLUTION X 99,00 TOCA TOURING CAR 169,00
DRAGON BALL Z GT ggpg DIABLO 169,00 JONAH LOMHU RUBGY 199,00 NBA JAM EXTREME 99,00 RIDGE RACER REVOLUTION 149,00 TOMB RAIDER 169,00
mﬂm DIE HARD TRILOGY 169,00 JURASSIC PARK 2 129,00 NBA LIVE 98 149,00 ROAD RASH 3D 199,00 TRACK N FIELD 169,00
BATTLE SPORT 9900 DISCWORLD 2 149,00 KILLING ZONE 99,00 NEED FOR SPEED 2 169,00 ROCK N ROLL RAGING 2 99,00 TUNEL B1 99,00
BLOODY ROAR 169,00 DOOM 169,00 LEGACY OF KAIN 149,00 NFL QUATERBACK 97 99,00 SHELL SHOCK 99,00 VANDAL HEART 99,00
BUST A MOVE 2 149,00 DUKE NUKEN 3D 149,00 MAGIC CARPET 99,00 NUCLEAR STRIKE 149,00 SLAM AND JAM 96 69,00 VIRTUA OPEN TENNIS 99,00
COLONY WARS 149,00 EXPLOSIVE RACING 149,00 MAGIC THE GATHERING 99,00 ONE 149,00 SOUL BLADE 149,00 VRALLY 169,00
COMMAND AND CONQUER 169,00 FORMULA ONE 97 + PAD 169,00 MDK 99,00 PANDEMONIUM 2 149,00 STREET FIGHTER EX PLUS X MEN 129,00
COOL BOARDERS 2 149,00 FORSAKEN MICKEY 149,00 PRO FOOT CONTEST 98 149,00 + MANETTE 169,00
COURIER CRISIS gg:uo GRID RUN MICROMACHINE 3V 169,00 RASCAL 149,00 SUPER FOOTBALL CHAMP 99,00
GTA

MORTAL KOMBAT TRILOGY RAYMAN 00

eu neuf SATURN - FlFA 98 « NBA LIVE 98
; s« FIGHTING VIPERS + NHL POWERPLAY
PROMO a 99 F au choix - FRANCK THOMAS BIG HURT = PGA TOUR GOLF 97
= ALIEN TRILOGY « GEN WAR « REVOLUTION X
« AMOK « GRID RUN + SCORCHER
+ ANDRETTI RACING « HEXEN = SHOCK WAVE
JEUX JAP JEUX EUROPEENS = BATMAN FOR EVER = Hl OGTANE < SKELETON WARRIOR ECRAN COULEUR 649 F
= =
DONGEON DRAGON BURNING RANGERS199,00 +J. MADDEN = SOVIET STRIKE JEUX NEO GEO COULEUR TEL
DEEP! = BLACK FIRE = JACK IS BACK « SPACE HULK 2
COLLECTION 399,00 st + BUST A MOVE 2 « LA HORDE « STREET FIGHTER ALFA
ISE OF . « MAGIC CARPET .
CRTD-ELEY S 99.00 S @UN DFrcoNg e I%SACJASAB%KTHEME : L?ﬁQTSUPnIAI{IGHTER
LUNAR 2 399,00° JURASSIC P. ] ; Discwontp 2 < sA Jaw TE - WRESTLEMANIA
4 = . « NB
MARVEL SUPER HEROES Lcm?}'_y,\uqﬂ'=l e 1;(%;9, N -Firace

VS SF ABo,00 PANZERD
RADIAN SILVER [ 348
« GENIAL ACTION REPLAY
+ ADAPTATEUR

N NTENDO 64 NINTENDO 64 + MARID 64 79F

SHINING FORCE 3 | W + MEMORY CARD 3en 1
. 7. READIANAUDAONE 1080 SNOW BOARDING MORTAL KOMBAT 4
SCENARIOE ; : ' + ADAPTATEUR MULTIJOUEUR 259 F UGE NAGAND
725 N 99, « ADAPTATEUR POUR JEUX NASCAR 98
4 ¢ " WBRLD WIDE JAPONNAIS 149 F NBasd e
: : SOCCER 97 S1 VOUS ACHETEZ UN JEU 99 F NFL QBC 99
= ./ « MEMORY CARD 8 MEG 199 F
N FRANCISCO AUSH 2

BUST A MOVE 3 SA
CENTER COURT TENNIS ‘ SILICON VALLEY
DIDDY KONG RACING o SOUTH PARK
DUKE NUKEM ZERO MOUR B STAR WARS ROGUE SOUADSRON
EXTREME G s SUPER MARIO B84
EXTRE SUPER MARIO KART 64
TETRISPHERE
TONIC TROUBLE
TUROK

128, bd Voltaire 36, rue de Rivoli
75011 PARIS 75004 PARIS

Tél. 01 48 05 42 88 ’B)Blg_ Tél. 01 40 27 88 44
Tel. 01 48 05 50 67 - M* Voltaire M? Hotel de Ville ou St Paul

FIFA 99
FIFA COUFE DU MONDE
FORSAKEN
F-ZEROX
GEX 64
GOEMON MYSTICAL NINJA
GOLDEN EYE
F WARZONE

3y WW
HEXEN N YANNICK NOAH
ISS 64 i YOSHIES STORY
TELDA

Lundi : 13h-19h Lundi au Samedi :10h-19h

RIS PARTY EFEte VOLANT + PEDALIER 399 F  SHOCK WAVE
MICROMACHINES TURBO RN ) RALLONGE MANETTE 69 F GAME BOOSTER 9 F
MISSION IMPOSSIBLE 398,00 I3 199 F MEMORY EXPANSION PACK199 F

A
MEMORY CARD 69 F PACK D'EXTENSION
MEMORY CARD 4X 129 F  MEMOIRE 199 F

sl VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 20 90 72 22 - Fax : 03 20 90 72 23

Tel. 03 20 55 67 43
Lundi au Samedi :10h-19h ESPACE 3 VPC - RUE DE VOYETTE - CENTRE DE GROS N°1 - 59818 LESQUIN CEDEX

44, rue de Bethune
Tel. 03 20 57 84 82 x : 3 :
Lundi : 13h-19h BON DE COMMANDE & envoyer & ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 58818 LESQUIN CEDEX. Tél : 03 20 901 7222
- Mardi au Jeudi :10h30-19h30 CONSOLES ET JEUX PRIX :m;e . revsere PIEMOM & wovvarssrneeres T,
I /

Vendredi au Samedi : 10h30-20h Adresse : b F AR e L B Vo~

DOUAI e P 1 T :

I‘l'
AQB I .ceeiiincninnns Téléphone | ........... S!gnah—xre. T

1SS o8 i
Mardi au Samedi :10h-18h PR S~ S SN +-d1 =12 FORCE PACK VIBREUR 99 F ACTION REPLAY

e s LN

MR

39, rue Saint Jacques {ssnaturs o8 parents pour les minecss) PCON

i
Tél. 03 27 97 07 71 el e e Je jous sur : (7 SUPER NINTENDO 3 PLAYSTATION e
Lundi au Samedi :9h30-12h/14h-18h TOTAL A PAYER [ MEGADRIVE (77 SATURN = \
* CEE, DOM-TOM : cartouches : 40 Frs / consoles : 80 Frs o3po 7 NINTENDO 64
VHNNES Mode de paiement : 0 Chéque postaux I Chéque bancaire ) Contre Remboursement + 35 Frs 0 Mandat Cash @@@@\@E 8
30, rue Thiers O CareBancale N® 11 0 b e
Teél. 02 97 42 66 91 Les chéques doivent étre libellés a I'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : ............./eevrevivienn. Signature : F
Lundi au Vendredi :9h-19h TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO.
Samedi : 9h-18h30 Prix valables, sauf erreur dimpression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriélaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles.
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CHARCUTERIE FINE
TAKE 2 vienT OE REcuPERER Les 0RoiTS oF Duxe Nukem oas LE Bur o'EDITER LES JEUX

DE LA PROCHAINE GENERATION DE CONSOLES... TRADUISEZ ; DREAMCAST ET

PLavSation 2... RUCUN TITRE N'A ENCORE ETE ANNONCE, MAIS N'ATTENDEZ RIEN AVANT
U'an 2000 ! Espérons Que PoUR SON PASSAGE SUR 128 Birs, LE DUE N'AIT PAS PERDU
SA VERVE HABITUELLE ET SON PENCHANT POUR LES DAMES EN PETITE TENUE |

R@io net//jewideo

C'est depuis la banlieue parisienne qu'une bande de sept acharnés de high-tech et d'Internet émettent sur une nouvelle
radio (qui diffuse par le Net), montée de toutes piéces et baptisée Orbital Radio. Une petite émission y est consacrée
aux jeux vidéo... Actuellement, la structure se met en place et les émissions en direct n'ont lieu que le samedi,de I8 h a
24 h. Au menu, de |a musique, des dédicaces sur demande grice au “chat room", de la techno, du rap, du hip-hop et
— de 20 h a 20 h30 — des infos sur les jeux PlayStation, N64 et PC (les derniéres sorties, des tests et des musiques de
softs parfois remixées par les D.J.). Le reste de la semaine, des rediff’ sont prévues, en attendant de pouvoir offrir au
public des émissions en live.Avis aux amateurs : les gars d'Orbital sont sympas et proposent, par le biais de leur serveur,
un concours de maquettes d'émissions ouvert a tous. Les meilleures seront peut-étre casées dans la grille des pro-
grammes d'Orbital... Enfin (essentielle pour avoir accés aux émissions), I'adresse : orbital.siteweb.net. Bonne chance,
Orbital !
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MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : SONY
DISPONIBILITE : MAI

R-TYPE DELTA

Clest le retour d'un jeu mythique, d'un

chef-d'ceuvre ! R-Type Delta est la bohi % ?
version “3Déifiee” d'un vieux méga-hic

qu'on ne présente plus... Le genre de e

titre dont tout le monde dit :“P'tain ! R

Ga, c'était un jeu L.." Et, de fait, R-Type —

Delta cartonne... Ca pete dans tous
les sens, les armes sont hallucinantes,
les décors et les ennemis organiques
et génialement trouvés, les boss se
révelent atomiques... Bref, voila un
gros morceau. Dommage simplement
que les grafs tirent vraiment sur le
moche, mais qu'importe ! On prend
ici son pied et c'est bien la le princi-
pal.. Rendez-vous le mois prochain 6 1
pour un test qui s'annonce déja trés
positif..

PLAYMAG HiTHENTE-BINﬂ.




1 STEGE BAQUET"n

Longueur du siége réglable.

Jiege baquet ajustable.

Pose pédalier réglable en profondeur.
Tablette du volant amovible.

. COMPLETEMENT
PLIABLE POUR UN
RANGEMENT BPTIMA

GEREL VATRE FSPAGE!

POSITION
DF GONDUITE
REGLABLE et
AJUSTABLE

INTERACTIVE

22\

; “ WV COMPATIBLE AVEG LA PLUPART BES VOLANTS
; # \ " *PHATOGRAPHIE PRISE AVEL LE VOLANT ACT LAB:« nen fourni

VOLANT RS ACT.LABS

Haute technologie RS Engine

La nouvelle technologie RS ENGINE
permet la compatibilité du volant sur
les différents supports de

consoles existants:

PlayStation, Nintendo 64 et PC

*Boutons HYPER programmables.

*Volant de course compact avec rayon
de virage de 250°.

*Prise de volant rembourrée.

1 CARTOUCHE
FOURNIE.

*Leviers de changement de vitesse PAPILLON
style F1.Micro switch.

Pédales antiglissantes avec base
surdimensionnée.

*Modes de commande analogique
\PLAYSTATION est une narg
N DO, 64, est une margus

BIGBEN INTERACTIVE S.A. Rue de Ia Voyette Genlre de Gros N°1 59818 Lesquin cedex - Fax: 03 20 80 72 34

INTERACTIVE
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UN FIFA MACADAMIA POUR MDI, S'IL VOUS PLAIT |

JACKIE FROMIDN, LE NOOVEAU DIRECTEUR GENERAL D'ELECTRONIC AATS FRANCE (7 ANCIEN CADRE o' HAncen-Dazs), A cONFIE A NOS CONFRERES BRITANNIQUES DE CTW QUE SON DBJECTIF ETAIT DE DEVE-
WIR CALIFE A LA PLACE DU CALIFE, C'EST-A-DIRE DE DEPASSER SONY ET INFOGRAMES, AFIN DE CONQUERIR LE LEADERSHIP SUR LE MARCHE FRANGAIS. "PARTOUT AILLEURS DANS Lf MonDE, Etectronic Ants
EST LE PREMIER. CE N'EST PAS LE CAS EN FRANCE... NOTRE BUT EST DONC DE DEVENIR NUMERD UN.” LE MARCHE FRANGAIS SERAIT-IL LE DERNIER BASTION A RESISTER A LINvASION AMERICAINE 7 Quao
On SAIT ou'HAngen-Dazs A ETE REFROIDI SUR NOTRE TERRITOIRE, M. FROMION DEVRAIT ETRE PRUDENT DANS SES DECLARATIONS |

MACHINE : DREAMCAST
EDITEUR : SEGA
DISPONIBILITE : 25 MARS

KX THE HOUSE OF THE DEAD 2

Le plus beau jeu de “gunshooting” jamais sorti en arcade arrive sur Dreamcast ! Véritable hit en puissance, ce nouveau GD-Rom propose une réalisation parfaitement
identique a I'original et — tenez-vous bien ! — les photos que nous vous présentons sont bien issues de la version console, dont la sortie japonaise devrait avoir lieu
au moment ol vous lirez cette prose... Mille fois plus splendide et plus morbide que le précédent volet, The House of the Dead 2 vous propose de shooter sur des cen-
taines de morts-vivants, au cceur d'un soft au cheminement trés recherché. L'action se jouera au Dreamcast Gun, un joli pistolet que Sega commercialisera simultané-
ment. Notons que le Purupuru Pack (le pack vibrant de la Dreamcast) pourra étre branché dessus. Un titre qui sannonce comme le plus défoulant, le plus beau (je n’hé-
site pas a le répéter) et le plus impressionnant de tous les jeux de la jeune logithéque Dreamcast !
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Ca serveur o3 indépendant du service minitel
du mogazine CONSOLES + (3615 TC PLUS)

GLOBAL DOMINATION
GRANSTREAM

RALLY CROSS 2
ASTEREX

PR (i Bah pon = Frais de port gratuit*

MONMKEY HERD
DRIVER * Pour tout achat supérieur a 100 Francs

AKUJI U N]NTENDO 64

KENSEI
= :‘I:.'Lizr UNE PATTE : bug's life : TEUX BUROPEENS
‘3;'?5!.',’“.'" :‘ ROLLCAGE 3521 ';Es NEWS hal. b= By
* PRO BOARDERS MICROGIACHING &4
T 2 VIRTUAL PO,
Lol T SOUTH PARK
Ty SRR HOCHD : BEETLE MANIA
BLOODY ROAR 2 ¢ MARIO PARTY
SOUL REAVER : legacy of kain 2 32 VANMIEK MOAK TENNMIS
MONACO GRAND PRIX 2 MONACO GPZ
STREET SKATER 3141C CARMAGEDDON
CIVILIZATION 2 )G
fowjonrs dispe
SOULBLADE PLATINIUM
GCRASH BANDISOOT I
FIFA 99
TOMEB RAIDER 3
TENCHU
L’EXODE D'ABBE : oddworld 2 &)

ARETOURNER A CONSOL PLUS - BP 22 - 06801 CAGNES/MER CEDEX
| TRes | PRIX |  CONSOLES | PRIX |

S| PAIEMENT CONTRE REMBOURSEMENT AJOUTER 30 F AUX FRAIS DE PORT TOTAL -

COORDONNEES REGLEMENT
e [ ] CHEQUE BANCAIRE OU POSTAL :
[] CARTE BANCAIRE
Expire fin
[] coNTRE HEMEDUHSEMENT(rau:era:) 3]
Code Postal | Plmag 04/99

Tél. 04 92 02 06 04

V-RALLY 99

WCW VS NWO REVENGE
TOP GEAR OVERDRIVE
ZELDA

TUROK 2

QO S R0 R0 R &Y

Photos non contractuelles - Offres limitées en fonction des stocks dispnm




FIFA SUR QUATRE ROUES

ELECTROMIC ARTS VIENT DE DECROCHER L'EXCLUSIVITE DES DROITS DE LA FORMULE 1 POUR PLUSIEURS AWNEES, METTANT A MAL PSYENOSIS ET SA SERIE DécLINANTE Des Fonmutn ONE... E.A. Seort
SERA DONC LE SEUL HABILITE A UTILISER LES VERITABLES CIRCUITS, ECURIES ET PILOTES DU CHAMPIONNAT DU MONDE. FORT DE CE PREMIER SUCCES, LE PREMIER EDITEUR MONDIAL DE JEUX vioo (en oul )
A PROMIS DACCOMPLIR AVEC CE SPORT GE QU'IL A FAIT AVEC FIFA, A SAVOIR CONQUERIR LE MARCHE DE LA SIMOLATION AUTOMOBILE DE LA MEME MANIERE QUE CELUI DES JEUK DE FOOT, DN PEUT DONC
s'ATTenoge A 0es En Roure poun Le Baann Paix o€ Mowace, J'm Fair Deuitne aux ESsais e Silvesto core En Voiruse Simone 88...

MACHINE : PLAYSTATION
% & \ EDITEUR : NANED
[ THE ) DISPONIBILITE : WAl

ANNA KOURNIKOURS SMASH COURT TENNIS

Deuxiéme épisode de la série sur PlayStation, Anna Kournikova’s Smash Court Tennis reprend les mémes persos en SD (Super
Deform) et les terrains variés et hauts en couleur, pour un jeu de tennis bon enfant mais terriblement efficace. Seul, 2 deux ou
a quatre, il vous garantira sans nul doute le fun, que vous soyez un fan de ce sport ou pas... Modes Exhibition, Tournament, Bomb
Ball ou Practice, ce second volet connait une mise a jour des plus réussies. Au programme, vous pourrez incarner pas moins de
vingt-quatre joueurs et joueuses, parmi lesquels vous retrouverez Anna Kournikova, qui sponsorise le soft. Droitiers, gauchers,
joueurs de fond de court ou de filet — il y en aura pour tous les goiits ! Simple de prise en main mais difficile 2 maitriser, Anna
Kournikova's Smash Court Tennis devrait devenir la nouvelle référence en matiére de tennis d'arcade...
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MACHINE : DREAMCAST
EDITEUR : SEGA
DISPONIBILITE : ETE 88

GIANT GRAM

Giant Gram, qui sortira trés prochaine-
ment en arcade (en version Naomi), est le
premier jeu de catch de Sega sur
Dreamcast. Utilisant a la fois la technique
de Motion Capture et le tout nouveau
systeme de 3D Scanning, il devrait offrir
un realisme encore jamais atteint dans un
jeu de ce type, d'autant que, graphique-
ment parlant, il bénéficie de toutes les
prouesses spécifiques a la Dreamcast,
notamment en matiére de textures, Cote
contenu et systéme de jeu, les fans peu-
vent se rassurer, puisqu'il s'agit d'une ver-
sion largement améliorée de ZenNippon
Pro Wrestling (sur Saturn), I'un des tout
meilleurs jeux de catch.. Outre Giant
Baba, le plus populaire des catcheurs
japonais, décédé prématurément en
février dernier (en plein développement,
donc), Giant Gram_proposera une belle
brochette de combattants célébres dans
le monde entier. Trés orienté action, ce
soft sera compatible avec le VMS pour des
minijeux dont le contenu reste encore
secret...

= ApLaymas N°TRENTE-CIND
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MACHINE : PLAYSTATION

— R

EDITEUR : KONAMI

m— .
| Eh bien, te montrer les

Il 1ieux,

laisse-moi
Yiens,

Si tu veux voyager, rends-toi au
"Harbor™, De la, tu prends la mer sur

Sauvegarder
Balise
Stock
Liste trésor
Poche d air
Endroit
Mater iel

éQesf-donérga

il | Paimes . palm T
- Basilio!

Combin

Tours 1004
Vitesse 1004
Détense i0
Tirs 0
Extra (1]
Attague [i]
2

Comment ,

DISPONIBILITE : MAI

DIVER'S DREAN

Voici un jeu mélant habilement aventure et
action sous-marine. Dans Diver's Dream,
vous incarnez en effet un fringant plongeur
dont le réve est de retrouver les prodigieux
trésors immergés au plus profond des bleus
abysses. Cependant, pour que le fantasme
devienne réalité, il lui faudra s’associer a
quelqu'un et commencer par trouver assez
de reliques pour amasser un peécule, qu'il
pourra éventuellement utiliser pour ache-
ter du matériel plus performant... Laction
de Diver's Dream se passera donc sous
I'eau, tandis que la phase d'aventure vous
entrainera dans une ville portuaire bien
tranquille (mais dans laquelle se passeront
bien des choses). Parlez aux habitants, a
votre associé, a tout le monde — et peut-
étre trouverez-vous |'occasion de piquer une
téte... Enfin, durant les phases d'immersion, il
vous faudra remplir une mission précise, en
faisant gaffe 4 votre niveau d'oxygéne et aux
prédateurs sous-marins.Vous en saurez plus
le mois prochain par le biais de notre test.

i’apﬁareil photo de

tu dis gqu‘un dauphin

Mais c’est Fragment argent!
s —

ic=a-brac
—a=brac
ic-a-brac

Fragment argent
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CONTRE VENTS ET MAREES

NINTENDD POURSUIT SON PETIT BUNNOMME DE CHEMIN SUR LA ROUTE DE LA PROSPERITE, PUISQUE SELON L quoTioien Economique Nisow Keizal Suimsun, LA FIRME DE KYOTO A VU SES PROFITS AUB-
MENTER OE 17 % pous U'AwnEE FiscALe BB (PRENANT FIN EN MARS B8). ILS ONT ATTEINT LE CHIFFRE DE CENT QUARANTE-SEPT MILLIARDS DE VENS (1,33 MILLIARDS 0'EURDS), TANDIS QUE LES VENTES
NE PROGRESSAIENT, ELLES, QUE DE B % PENOANT LA MEME PERIODE. UN BEAU RESULTAT, RENDU POSSIBLE PAR LA VENTE DE EINQ MILLIONS D BAME BOY COULEUR ET DES SIX MILLIONS D CARTOUCHES
Teton (sur NBA). Ces cuiFeRes PROGVENT BIEN QOE NINTENDO RESISTE A TOUT : LE LANCEMENT DE LA DREAMCAST, LES ANNONCES DE LA PLAYSTATION 2 — RIEN N'Y FAIT | NINTENDD EST WATER-
PROOF, IENIFUGE, INRAYABLE, RESISTE A UACIDE ET AUX DETERGENTS... Baer, MARI0, £ST INUSABLE |
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MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : INFOGRAMES
DISPONIBILITE : FIN JUIN

\FRALLY GHAMPIONISHIP EDITION 2

Bon, on en sait un tout petit peu plus que le mois dernier surV-Rally 2... Et puis on dispose de nou-
velles images a vous montrer, alors hop !, ni une ni trois — on vous en fait deux pages ! Prévu pour
la fin juin, la suite du super blockbuster comprendra vingt voitures officielles (plus des caisses bonus)
qui se saliront au fil des tours. Elle vous procurera également la possibilité de jouer selon plusieurs
niveaux de difficulté, un nouveau moteur 3D, un niveau de détails supérieur au précedent, des effets
dispatchés un peu partout (lumiére, fumées...), plusieurs vues, une palanquée de modes de jeu (dont
deux inedits :V-Rally Trophy et Rally Championship), une douzaine d'environnements, des tracés qui
seront soit en boucle, soit linéaires comme dans une speciale, divers revétements (terre, asphalte,
gravier, neige...), des Replays annoncés comme "de la balle” et surtout (ouf!) la possibilité pour un
a quatre joueurs de s'éclater sur un seul écran splitté (a quatre) ou en Link + écran splicté (2 deux).
Enfin, le soft sera totalement compatible avec la manette Dual Shock pour plus de sensations (au
cas ot tout ca ne suffirait pas...). Bref, voila un programme ultra-alléchant et il ne nous reste plus
qu'a nous rendre a Lyon dés le mois prochain, pour vous livrer un Top Secret comportant toutes les
révelations indispensables sur ce qui sera peut-étre LE jeu de cet été !

S lpLavmac N°TRENTE-CIND




DES MILLIERS D'ASTUCES pouR DES CENTAINES DE JEUX!
DES DIZAINES DE SCLUTIONS compLETES...
| GAGNEZ DU MATERIEL PoUR EQUIPER VOTRE PC,
SOLUCES AINSI QUE LE JEU DE VOTRE CHEIX
3" ENT 3615 PCSOLUCES - 08 36 6814 16

Toute I’actualité ciné, les derniéres news, les horaires
des films en salles pour toute la France, assistez

»
6 » [/(ﬂ t,’,/ gratos aux meilleures avant-premieres,
, gagnez des places de cing, des K7 Vidéo...
3615 CINELIVE

3 Vous désirez connaitre le sommaire de CINE LIVE,
) 3\ P@ SOLUCES ou des BIBLES DES SECRETS,

)" | ou vous soubaitez commander nos anciens
. /’ num éros ou encore vous abonner fpeement par 8 accepid

08 36 68 €4 48

Bloqué dans | ou dans un autre jeu ACCLAIM »
LA((Iah‘ Pour consulter nos astuces et nos solutions ou

e pour gagner nos meilleurs jeux :
3615 ACCLAIM - 08 36 68 24 68

APOCALYPSE, Ih ;E,Tall‘rﬁglg;‘uce Willis, dcbarque
chez ! Retrouvez nos astuces,
AcliVisio

N nos solutions et gagnez nos nouveaux jeux
3615 ACTIVISION - 08 36 6817 7

2Lk SRR R

Faites le tour du monde avec CRYO :
de Chinea Versailleo,
en passant par Egypte ot Atlantio,

SOl

toutes les tions de ces jeux sont sur :

3615 CRYO

~ — __ —ANAstuces, solutions des jeux
—_ — — —TOMB_RAIDER et EIDOS vente
par correspondance de la gamme Lara Croft
3615 EIDOS - 3615 TOMBRAIDER - 08 36 68 19 22

DRLD ?|
: |

|

|

3615 et 08 36 68

— 7 |

 probleme sur ODD

minitel

audiotel

v

.Gagnez Baldur’s Gate
Pour tout savoir sur les jeux INTERPLAY

PC et consoles, précipitez-vous :

3615 INTERPLAY - 08 36 68 24 68

pes infos, des astuces, des solutions

complétes, des I€pPONSES personnalisées
sur les jeux KONMAMI :
3615 KONAMI - 08 36 68 16 15

- DREAMCAST -

SEh)

2615 SEGA - 08/26/68.01.40.




INFOERAMES +

InFosRAMES ET CAMAL -+ SE SONT Associés | En EFFET, LA SOCIETE LYONNAISE A SIGNE UN PROTOCOLE D'ACCORD SELON LEQUEL ELLE PREND UNE PARTICIPATION DE 50 % DANs L
CAPITAL DE CaNAL + Mutriménia (Le Cinquibue Emmn Rusn Down). Les Deux ScIETés s'ETAIENT DEJA RENCONTREES, PUISOUE INFOGRAMES DISTRIBUE LE CATALOGUE DE
GANAL -+ MuLrimEDin €7 QUE LA CHATNE CRYPTEE AVAIT LANCE EN SEPTEMBRE DERNIER BAME DNE (UNE AUTRE CHAINE, CONSACAEE AUX JEUX VioEn) EN COLLABORATION AVEC
INFogRAMES. BREF, VOILA UNE ALLIANCE QUI SE CONSOLIDE... ELLE CONVERGERA SUR DIVERS SUPPOATS (PC, cONSOLES, POATABLES) ET DISPOSERA DUN BUDGET PREVISIONNEL DE CIN-
QUANTE MILLIONS DE FRANCS. LES PREMIERS TITRES ANNONCES (poun LE couranT BB) sont CanaL -+ Fooreait BO, Prost Gran Prix 2 er LENcycopénic oes Jeox Vinéo...

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : SONY CE
DISPONIBILITE : SEPTEMBRE

GRAN TURISMO 2

Le premier GT vous a fait réver ? Nous aussi !
Dailleurs, a I'heure actuelle, nous sommes pas
moins de six millions deux cent mille “Terriens-
PlayStationneurs” a nous étre procuré la béte
(sans compter ceux qui s'incrustent chez leurs
potes pour y jouer) ! Et la bonne nouvelle (que
vous connaissez depuis le mois dernier), c'est que
Sony CE, via Polyphony Digital, remet ¢a...Au pro-
gramme, tout ce que les développeurs n'avaient
pas pu intégrer la premiere fois (ou presque), plus
des retouches notables, réalisées en analysant les
résultats des enquétes renvoyées par les joueurs.
Plus d'automobiles, des constructeurs européens
(Peugeot, Mercedes ou Mitsubishi — vous prenez
quoi ?), une jouabilité qui demande plus de tac-
tique en course (et des réglages de caisses plus
techniques), des menus plus clairs, des circuits
routiers et des circuits de rallye, un mode Deux
Joueurs encore affiné ; et ce n'est pas fini car les
génies de Polyphony Digital (rien a voir avec un
certain groupe corse) sont toujours au travail en
ce moment. Bref, aprés LA simulation automobile
de la planéte, la PlayStation va accueillir LA simu-
lation automobile de 'univers ! Un monstre de
polygones d'acier et de pixels huilés, dont la sor-
tie nippone aura lieu I'été prochain (la version
francaise suivra dans la foulée, quelques semaines
plus tard !).

PLAYMAG N°TRENTE-CIND




TISMO

GRAN TURISMO
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~ ABONNEZ-VOUS !

"MZEI[:QLIEEAH ;uuu 21 r -
par mois
au lieu de

32 |

‘ Bulletin de commande
A remplir ou 2 recopier sur papier libre et A retourner sous enveloppe affranchie a :
ABONNEMENT PLAYMAG, CYBER PRESS PUBLISHING,
92-98, e Victor Huco. 92115 CLICHY CeDEX.

» Oui, je souhaite recevoir Playmag pour 21 F par numéro et serai prélevé automatiquement

de 63 F tous les 3 numéros.
+ Je remplis I'autorisation de prélévement ci-contre ainsi que toutes les informations qui me

sont demandées et je joins un Relevé d’ldentité Bancaire ou Postal.
* Je peux résilier ce service  tout moment par simple lettre. Le prélévement sera aussitot

stoppeé.
Je souhaite recevoir mon magazine a 'adresse suivante :
Nom :
PRENOM Age:
ADRESSE :

CODE POSTAL : | | | ViLLE :

ORGANISME CREANCIER/ CYBER PRESS PUBLISHING.
Abonnement Playmag, 92-98, bd Victor Hugo. 92115 CLICHY Cedex
N° national d'émetteur : 440542

J'autorise |'établissement teneur de mon compte a prélever sur ce dernier le
montant du prélévement présenté par CYBER PRESS PUBLISHING, soit 63 F
par trimestre.

Je désire voir apparaitre mes prélévements sur mes extraits de compte.

Je contacterai directement CYBER PRESS PUBLISHING pour tout ce qui
concerne le fonctionnement de mon abonnement.

TITULAIRE DU COMPTE :

AGE :

ETABLISSEMENT
CoDE GUICHET N°® DE COMPTE CLE RIB

) T 5 O 5 A

ETABLISSEMENT TENEUR DU COMPTE A DEBITER

ETABLISSEMENT :
N° : RUE :

CobDEt POSTAL: | | | | ViLLE :
Signature Obligatoire :
DATE: = || ] | S| S| =]

PM 35 PA

(*) Offre valable pour la France métropolitaine uniquement. Pour la Belgique, contactez :
Tondeur S.A., 02 555 02 17. Pour la Suisse : Edigroup S.A., 022/348 44 28. Pour les DOM-TOM, et le

reste du monde nous consulter au (33) | 41 06 44 44.
Les abonnés en cours peuvent se réabonner dés a présent avec cette nouvelle offre. Leur abonnement
fera suite 2 I'ancien. Mentionner obligatoirement votre numéro d'abonné.

RMATIQUE ET LIBERTE : LE DROIT D'ACCES ET DE RECTIRCATION DES DONNEES CONCERNANT LES ABONNES PEUT $'EXERCER AUPRES DU SERVI-
CE DES ABONNEMENTS. SAUF OPPOSITION FORMULEE PAR ECIIT, LES DONNEES SERONT COMMUNIQUEES A DES ORGANISMES EXTERIELRS.

InFOr
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INTERGIN 7
TOUJOURS DANS LA SERIE DES ASSOCIATIONS, ON A ANNOKCE LE 17 FEVRIER LA FINALISATION DES ACCORDS ENTRE INTERPLAY ET ViRGIN. RESULTAT DE CETTE TRANSACTION : VIREIN DISTRIBUERA LES
PRODUITS [NTERPLAY EN EURDPE ET LA RECIPROUE SERA VAAIE PouR U AmErigue ou Nono, CAMERIQUE DU Su0 £ LE JAPON. UNE BONNE OPERATION POUR LES DEUX SOCIETES, NOTAMMENT POUR

INTERPLAY qui PossEoe 48,9 % of Vingin... ACCLAIM, QUI ASSURAIT JUSQU'ICI LA DISTRIBUTION 0'[nTenpLav, conTiNuERA Jusqu'Au 30 Juin BB, Au-DELA, LA NOOVELLE STRUCTURE 3E
DEBROUILLERA TOUTE SEULE ET DISTRIBUERA DES TITRES CoMme Buoooy Roan 2, Resioent Evit 2, AvsoLure FOOTBALL ET DE NOMBREUX AUTRES PRODUITS (PC, PSX, Game Boy couttus,

Daeamcast, NGA) qui SONT ACTUELLEMENT — PARAIT-IL — EN DEVELOPPEMENT...

@

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : SONY CE
DISPONIBILITE : N.C

APE ESGAPE

Amateurs de grands jeux de plates-
formes en 3D, Ape Escape est fait
pour vous ! Congu pour étre joué
exclusivement avec la manette ana-
logique Dual Shock (une premiére
sur PlayStation), il s'annonce long
(dix-sept niveaux) et particuliére-
ment varié (levels se déroulant dans
la jungle, sous la mer, en plein ciel,
dans un parc d'attractions, une
usine, etc.). Le scénario se révéle on
ne peut plus farfelu : un groupe de
singes rebelles a décide de changer
le cours de I'Histoire afin de domi-
ner le monde... lls sont introduits
dans le laboratoire d'un professeur
et se précipitent dans sa machine a
remonter le temps. Spike et Buzz
(les deux héros aux noms
fumants !), deux jeunes amis du pro-
fesseur, devront se servir d'une
tonne de gadgets inventés par cet
homme génial, afin de capturer les
simiens, et sauver ainsi le monde.
Un jeu aux graphismes riches en
couleurs eta |'animation surprenante,
qui tentera d’offrir aux
“PlayStationneurs”” des sensations
aussi géantes que celles qu'éprou-
vent les “Né4istes" avec leur
Mario 64. Un soft signé Sony CE
— réalisé par d'anciens membres
de Sega, Capcom et Taito — et
donc a surveiller de trés pres !




=

WO CARTAIG Imprim - 02 32 B9 04 70

Pour les Casqueﬂes, le motif est brodé, elles sont 100 % coton avec boucle de réglage arriére

les couleurs présentées sont non contractuelles. La livraison se faisant suivant la disponibilité du stock.

VOTRE ADRESSE
Nom :
_ Prénom :
; Adresse: .. : : W
Code Postal : : ville :
Téléphone (facultatif) :
Signature :

A envoyer a AC2 Service vpc
10, rue Charles MORY - 9i210 DRAVEIL

Réglement par Chéque a I'ordre de SEABAY.

Articles Prix | Taille & préciser (s,M,L,XxL) | Quantité [Montant

Tee-Shirt réf. | 129 Fr

Tee-Shirt réf. 2 129 Fr

Tee-Shirt réf. 3 129 Fr

Tee=-Shirt véf. & 129 Fr

Tee-Shirt réf. 5 129 Fr

Tee-Shirt réf. 6 129 Fr

Casquette réf. 7 159 Fr Taille Unique
Casquette réf. 8 159 Fr

Casquette réf. 9 159 Fr Couleur
Casquette réf. 1o 159 Fr selon disponibilité

Participation aux frais de port France métropolitaine

19 Fr

Service Client o1 69 40 54 37

Total de votre commande




"SUCCESSTATION"

GA ouse, Avec Ln Poste... ET avec Sonv Ausst, apanemmENT | MALGRE (A cAUSE ) bes BENEFICES RECORD, LA FIRME COMPTE EN EFFET LIGENCIER 10 % DE SES EMPLOYES 0'lcl
QUATRE ANS. GA RESTRUCTURE DONC FERME, 0'AUTANT QUE SONY CORPORATION A ANNONGE SON INTENTION DE RACAETER ENTIEREMENT SoN COMPUTER ENTERTAINMENT, DONT UNE PAR-
TIE RESTAIT ENTRE LES MAINS D Sony Music. Tour ceLa, ¢EST DE LA TAMBOUILLE INTERNE, ME DIREZ-VOUS, MAIS CELA MONTRE BIEN UIMPORTANCE DE LA BRANCHE JEU VDD AU
SEIN DU erouPE ! (UAND ON V0US BIT QUE LA PLAYSTATION EST UN PLUS GROS SUCCES QUE LE BALADEUR — VBUS ALLEL FINIR PAR NOUS CROIRE |

MACHINE : PLAYSTATION {

@ T ——
TCHOKOBO RACING Sy |

Avec Tchokobo Racing, c'est un véritable Mario Kart-like que Square
lance sur PlayStation... Complétement repompé sur le hit de Nintendo
(aussi bien en ce qui concerne I'ambiance graphique que le systéme de
jeu),Tchokobo Racing a pour héros le petit oiseau rigolo de la série Final
Fantasy, récemment devenu la mascotte de Square. Tchokobo et huit de
ses amis composeront la liste des persos sélectionnables, lesquels tra-
verseront des circuits sympathiques et trés vari¢s. Cing modes de jeu
seront proposés, dont un fort amusant Story Mode o il faudra
resoudre |'énigme de la pierre bleue et un jeu a deux joueurs simuita-
nement. Tous les persos jouiront de magies qu'ils ramasseront sur les
circuits (neuf sorts a essayer) et pourront garder en réserve (jusqu’a
trois sorts en méme temps), de méme qu'ils bénéficieront d'une
“Ability" que vous aurez choisie juste avant le départ — a savoir la pos-
sibilité de voler, de piquer des accélérations (huit choix possibles), etc.
L'option Parameter Edit permettra, quant 2 elle, de reconfigurer libre-
ment votre perso. Compatible avec la manette Dual Shock, Tchokobo
Racing promet de trés bons moments... Pourra-t-il détréner Mario
Kart €4, le roi des courses loufoques sur consoles ? Réponse le mois
prochain dans Playmag !

4((Ia|m
Jecul 1 -

Gagnez le jeu South Park sur Nintendo 64, des CD audic
et des coffrets vidéo (volumes 1 a 3).

“Je vous
et je rentre a ma maison !"
Jodez sSur

3615 ACCLAIM

08.36 68 2.4.6.8

3615/3668 : 2,23 F/min* (Concours organisé du 1/04 au 30/04/99.)



W00 44 03
' 2/3LAP
148kmh
Aobene
Q&g 55

- "
_ o 4 QI#& 026200
E— M i VT
168kmh
2
i
£ ] -
oo e
. E"’ A # v
L
i 14Tk

LE B

WER

a5 | wED L—
—(ACGRAGUN SONAWED

~ Www.cinelive.com
“www.Pesoluces. *um pom
WWW.music- un A

WWW. [ IlS SE[:

(‘Consultez des dizaines de news )
I S

(Télgcharger des centaines de photos )
|

(Repardez les nlannes-annunnas cinéma )
(Plus de 500 filmographies L base de donnée)

("Liser les astuces 1aux vidéo du mois)
|

(Découvrez les derniers tests e jeu vidéo Pc el consale )
I

(‘Ahonnez-vous en Iignr)

(commandez les anciens numéros)

Ecrivez-nous )




- JAMAIS WIPEOUT 2 SANS WIPEDUT 3

WipEouT EST L'oN BES PLUS ERANDS SUCCES DE PSYGROSIS — UNE RAISON SUFFISANTE POUR ANNONCER LA SORTIE DU TRDISIEME VOLET D'UN JEU MyTHIQUE... WipEouT 3 EST DONC PREV SUR

PLAYSTATION ET S0RTIRA EN NOveMSRE 1080, DEVELOPPE PAR UNE EQUIPE INTERNE BASEE A LEEDS ET DANS LAGUELLE FIURENT LES MEMBRES CLES DE 'EQUIPE ORIGINALE (AFIN DE CONSERVER LRERI
TAGE ET LA "PATTE” DE WiPEDUT), ON W'EN A PAS D'INAGES POUR L'INSTANT... EN ATTENDANT, SACHEL QUE CET EPISODE A ETE CONGU POUR PLAIRE AUX DEBUTANTS COMME AUX FANS CONFIRMES... LE
MENU PROPOSE POUR L'INSTANT RUIT NOUVEAUX CIRCUITS, TROIS EQUIPES EN PLUS DES CINQ QUI ETAIENT DISPONIBLES DANS LE 2087, une comparigiLité DunL SHOCK, DS MODES DE JEU PEAUFINES ET
PAS MAL D'AMELIORATIONS. CES DERNIERES SEMBLENT SURTOUT 0'ORORE TECHNIQUE (SRAFS, ANIMATIONS, ETC.). BREF, UN BEAU —— TRES BEAU — VOYAGE EN PERSPECTIVE |

MACHINE : PLAYSTATION

EDITEUR : SONY

DISPONIBILITE : 22 AVRIL

PLAYMAG M°TRENTE-CIND
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OMEGA BOOST

Voici le choc visuel du mois sur
PlayStation ! Reéalisé par les génies de
Polyphony Digital, a qui I'on doit le déja
legendaire Gran Turismo, Omega Boost
est un jeu aussi spectaculaire que jouis-
sif... Techniquement assommant, il s'an-
nonce comme le GT du shoot'em up
3D. En effer, alors que les softs du
méme genre ne sont plus a la mode, on
peut s'étonner de voir les auteurs de
GT sortir un tel jeu de leurs studios de
développement... Plus étonnant encore,
il met en scéne des robots de combat,
des persos qui ne font plus que rare-
ment l'unanimité. En fait, il semble évi-
dent que si Omega Boost avait été le
dernier jeu d'une quelconque société
nippone spécialisée dans les produits
pour otakus, il n'aurait pas mérité qu'on
s'y attarde ne serait-ce que trente
secondes. Mais, reprenant des thémes
mineurs, Polyphony Digital semble avoir
réussi un tour de magie formidable,
dont le secret n'est autre qu'une réalisa-
tion ahurissante, conjuguée a une joua-
bilité et a un systeme de progression
aux petits oignons. Proposant de |'action
sur 360° (mais avec une routine prépro-
grammée), Omega Boost se révéle
comme un pur remix de trois jeux :
Starfox 64 pour l'action, Gundam pour
le design (le mecadesigner/réalisateur
de cette série fait d'ailleurs partie du
staff) et Space Harrier pour la vue, qui
dévoile un perso en train de shooter
debout dans les airs. Hyper jouable, avec
des phases ol I'on tire dans tous les
sens et d'autres oli |'on doit affronter un
boss esseulé, voire (carrément !) un
bombardier intersidéral, ce jeu assomme
immédiatement par la beauté de sa réa-
lisation, qui profite de tous les effets
spéciaux réalisables sur Play et ne ralen-
tit jamais pour autant. Séquences en
images de synthése mixées avec des
vidéos lors des cinématiques, effets de
lumiére éblouissants, manipulations
d'écrans inouies, accélérations fou-
droyantes, etc., les neuf stages du jeu
promettent 'extase totale (3 jouer de
préférence avec la manette Dual Shock).
Beau et frénétique comme une borne
d'arcade, Omega Boost s'annonce
comme LE shoot sur Play !




TITANICAST.

C'EST DINGUE CE QUE LES CHOSES PEUVENT ALLER VITE DE NOS JOURS | SURTOUT 81 VOUS SUIVEZ DE PRES CE QUI SE PASSE SUR INTERNET... FIGUREZ-VOUS QUE LES DERNIERES RUMEURS DU MOMENT RELAYAIENT DE PRETENDUES FUITES
pROVENANT DE CHEz NEC Ev FNISANT ETAT DES EARACTERISTIQUES OE... LA DReamcast 2 1 Dul, 00l — LA FUTURE PROCHAINE PROCHAINE CONSOLE DE SEch (iwcRovABLE, NoN 7) | En BIEN oul, C'EST INCROYABLE ; ET CEST MEME
COMPLETEMENT FAUX, A ASSURE UN OFFICIEL DE SEGA JAPON... D'AILLEURS, LES CHIFFRES DONNES SUR LE WED NE TENAIENT PAS DEBOUT : UN PROCESSEUR DE 16 eisariops movtinant A 800 MHz, avec 87 méeas oe RORAM
— N'iMpoRTE NAWAK | Un TEL SYSTEME codrenmiT Au eas Mot B DOD FRANcS (T ENCORE, C'EST UN PRIX D'USINE 1) ET CHAUFFERAIT TELLEMENT QU'IL FERAIT FONDRE LA CONSOLE... MAIS LE PLUS DROLE DANS CETTE HISTOIRE
DE FOU, C'EST QU'UN PORTE-PAROLE DE SEGA A CAU BON DE DEMENTIR UNE INFD AUSSi B1DN | C'EST DIRE A QUEL POINT CA PANIQUE DU CATE 0'DSAKA...

M\ d comcours spéecial bolides

ssesssssssssssssss cssssss ssessssssssssssss SesssssesesesssssBsRBRRRRRRIRTS SeeessININTIRIRNRIREREREERIBRRIRRTES

Amateurs de nouvelles sensations, transformez votre PlayStation en voiture de course !

JOEZ sur I8
3615 PLAYMAG

et gagnez des volants Mad Catz Dual Force

sessssessssssssssssessnane

+ RIDGE RAGER 4
+ MONACO GRAND PRIX RACING SIMULATION 2
+ TOCA TOURING CAR 2

Retrouvez aussi nos astuces et nos solutions complétes sur le 08 36 68 05 04.
TEODNEGOGE OLEBaEas L o i @i chl el i ) 2l s SO A BZETRE vy B E




MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : NEW
DISPONIBILITE : PRINTEMPS

THE ADVENTURE OF LITTLE RALPH

Voici un titre qui va faire plaisir aux nostalgiques de I'époque magique des consoles 16 bits.
Reéalisé «a I'anciennen, The Adventure of Little Ralph est un bon petit jeu d'action 2D, dans
lequel le joueur doit avancer selon un scrolling horizontal, sauter, donner des coups d'épée,
ramasser des tonnes d'options et bonus et éliminer les boss de fin de niveau. Les program-
meurs ont tout fait pour que rien ne soit trop high-tech et méme les musiques proposent des
sonorités anciennes, de sorte qu'on se croirait sur une Nec PC Engine ! Techniquement et du
point de vue du systéme de jeu, The Adventure of Little Ralph ressemble tout i fait aux bornes
d'arcade d'il y a dix ans. Un titre que les vétérans sauront apprécier a sa juste valeur...
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LA PASSION. LA GLOIRE
LE FOOTBALL.

AR - SN & ¢

' LE JEU VIDEO OFFICIEL DE LUEFA CHAMPIONS LEAGUE

UEFA CHAMPIONS LEAGUE. Ce nom évogque a lui seul toute e De nombreux modes de jeu incluant 'UEFA CHAMPIONS
la passion, la force, la ferveur de I'élite du football européen. LEAGUE, des malches amicaux, des tournois personnalisés
Désormais, UEFA CHAMPIONS LEAGUE 1998/99, sur PC et des matches scénarios uniques.
et PlayStation, vous offre I'unique opportunité de vivre chaque e Représentation fidéle et superbe de 21 des plus grands stades
seconde de cette prestigieuse compétition. d'Europe.
e Commentaires frangais en temps réel et introductions aux
e Le seul Jeu Vidéo Officiel de I'UEFA CHAMPIONS LEAGUE, matches par Hoger Zabel.
saison 1998/99. Retrouvez les veritables clubs, joueurs, i . : i
; 5 e Joueurs réalisés en motion capture et entierement textures
’ maillots, logos et sponsors de la saison. Intelligence artificielle sophistiquée.
e Inclus : tous les clubs vainqueurs des années antérieures, e Toutes les statistiques actualisées de la saison 1998/99,
du début de la Coupe de Champions a l'actuelle UEFA affichées en tableaux graphiques haute résolution, dans le plus
CHAMPIONS LEAGUE. pur style de 'UEFA CHAMPIONS LEAGUE.

|
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Une avalanche de titres sont en prévision sur les plannings des éditeurs. Voila une période qui s’annonce faste pour les passionnés que nous
sommes. Dommage seulement que certains «(gros morceaux» passent leur temps a étre repoussés, sdirement pour des raisons commerciales,
en plus. On s’en fout, nous, du commercial...

JUILLET

Absolute Football PlayStation Virgin Interactive [ A PlayStation SEl
Beed) Adventure Racing PlayStation 7] Kingiley Flayjtation Prygnasis P N
Plastation  Acolade PontBlnk2 ~ Patation _ Mmoo
~ Nitendo 64 EASporn | | RC Stunt Copter PlayStation Shiny
" Playtation Syphon Filter Platation  SCEE/389
Playitation X-Files PlayStation Fox Interactive e
PlayStation/N64
Need for Speed 4 Playitation _
Populous : A TAube de la Création PlayStation
Street Skater PlayStation Hybrid Heaven Nintenda 64 _Kenami
Wing Orer 1 : PlayStation _ Mintendo 64 Kenami
Yoyo's Puztle Park PlayStation PlayStation _ Teamo ST R,
com Ge ! PlayStation (aprom
im 3 PlayStation N.C LI T
Forty Wings FlayStation/Né4 Esrocons S (R, T
Bloodlines _ PlaySuation Radical K X Gran Tursmo 2 PlayStation W
Darkstalkes 3 _Plaftation  Gpoom | | Yagero Deception 2 PiaySaen i L Y T VTS s teR RS
Divers Dreams (VF) PlayStation Mewimi PP L S Messiah _ Pajbtation Shiny
Dreams PlaySeallont e, 00 Grpo R R TR PlayStation Quantic Dream e
flying Dragn I Nt B4 NESE G Ui Soft AR
Gex contre Dr Rex PlayStation Crystal Dynamics PlayStal 3 _EA Sports
Goemon 2 (VF) Nintendo 64 Konami PlayStation Hucky Foot
Galf Pro Plytation  Empre | | Powerboat? PlayStation _NC o M
Guy Roux Football Hanager 99 PlaStation Ao Star Trek New Worlds PlayStation NG O SR ORI
Live Wire R PlayStation s v i Galleon PlayStation NC .
Harvel Super Heroes vi Sureet Fighter Playftaton  Cpom | | Acua ke Hockey 1 PlayStation Gremiin
Hil' Bowling Nintendo 64 NC Takis Gremln NG
Honaco Grand Prix 2 Nintendo 64 Ubi Soft Rally Master Gremlin
it jzﬁ:z_l_;i__ K_!um-l:- : T Quake Il i i Activision
__ PlaySaation Hameo . Space Imvaders PlayStation/Né4 Activision SRt T
PlayStation (rystal Dynamics z Skateboarding PlayStation _Activision e S
PlzyStation EA Actlenlh et STV S PlayStation/Né4 Adtivision
& PlayStation Gpom ' Apocalypre 2 PlayStation Activision M+
Street Fighter Col.  PaySation ~ Gpom Spiderman il PlayStation/Né4 Adtivision 3 g N
UEFA Champion’s League ‘9899 PlayStation Silicon Dreams WuTang ~~ PlaySuation _ Kaivision
2 00 PlayStation _ Pumpkin Studio Toy Story 1l ) Plapstation Activision
Tenchu Nintendo 64 Avtivision ST
Bloody Rear2 ~ PayStation Hudson Soft
Bombar Man Fantasy Race FlaySiation H L3
Bomber Man PlayStation gl
Cutleana’3d Nintendo 64 Konami
Divtf ST TR i Physhitios Reflexion
Duke Kukem Zero Hours Nintendo 64 _ fuocem
NBA Pro 99 _ Pnfuation/M8d  Momami
NHL Pro 99 __ PlayStation/Né4 Konami
R-Type Delta K3 PlayStation
Trap Runaer (VF) Playftation
Alien Resurrection PlayStation Fox -
Anna Kournikova's Smash Court Tennis PlayStati Namco AT O i
Atack of the Saucerman  Plafuaton  Pygess
(oc) PlayStation
Diseworld Hoir Playitation Perfect Entertaioment
G-Police 2 _ PlayStation Psygnosis
PlayStation SCEE
PlayStation _ Konami
foic Touble ——— Hintendo 64 Ui Sof
UH Jammer Lammy PlayStavon Sl -
Wheel Nuts PlayStati __ Funcom

LEGACY oF KAIN : SouL REAVER
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_its sont dispos
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Tous ces titres sont désormais en vente chez vos revendeurs préférés.
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A Bug’s Life

Testé dans Playmag n® 34 — Intérét 10/20
Editeur : Disney Interactive - PlayStation
Tiré du film “| 00| pattes”, ce jeu de plates-
formes reste trés classique et ne décolle
jamais... En outre, les graphismes apparaissent
moyennement beaux et dés que I'on se
retrouve dans de grandes aires, I'animation
ralentit un peu. Le clipping se révéle trés
léger et les niveaux sont assez courts et
faciles a finir... Un soft clairement destiné aux
plus petits... et encore !

Akuji

Testé dans Playmag n°® 32 — Intérét 15/20
Editeur : Eidos — PlayStation

Le théme de ce jeu d'aventure/action, le vau-
dou, est assez captivant, avec une part de magie
et une part de frayeur — auxquelles on ne
peut rester insensible. La variété des ennemis
et des lieux, les nombreuses quétes a remplir
et les combats nous tiennent en haleine durant
de longues heures. De plus, le jeu bénéficie
d'une réalisation trés homogéne, bien que la
gestion des caméras soit imparfaite. L'ensemble
reste toutefois d'une bonne qualité globale.

Breath of Fire 3

Testé dans Playmag n® 30 — Intérét 12/20
Editeur : Capcom — PlayStation

Par rapport aux précédents épisodes, cette
mouture se révéle inintéressante et dénuée
de toute vie... La réalisation demeure correcte,
si I'on excepte les musiques agacantes. Les
graphismes apparaissent sympathiques, bien
que fort éloignés de ceux d'un Final

Fantasy VII. Enfin, la traduction en frangais
n'est pas des plus réussies... Il pourra toute-
fois accrocher les fanatiques de RPG.

Rally Cross 2

Testé dans Playmag n° 34 — Intérét 11120
Editeur : SCEE — PlayStation

Si cette simulation de conduite parait tou-
jours aussi taquine que le premier volet au
niveau du pilotage, les graphismes se révélent
plus grossiers et la maniabilité ne permet plus
de contréler la voiture d'une maniére aussi
sportive qu'auparavant — ce qui constituait
un des gros éléments positifs de cette pro-
duction... Conjugués, tous ces paramétres font
de Rally Cross 2 un jeu simple pas trés réus-
si... Malgré la présence d'un éditeur de cir-
cuits et la possibilité de régler vos dix voi-
tures, I'ensemble demeure plutét moyen.

South Park

Testé dans Playmag n° 33 — Intérét 14/20
Editeur :Acclaim — Nintendo 64

Dans ce jeu, le fun ne se trouve pas forcément
a la portée de tout le monde : on connait
South Park, on accroche tout de suite...ou on
l'ignore et on se demande ol réside l'intéréc
d'un tel jeu, d'autant qu'il faut aimer les Doom-
like... La réalisation n'est pas au niveau de celle
d'un Turok 2, mais on retrouve |'univers de la
série, trés fidélement retranscrit. On regrettera
quelques ralentissements en mode Quatre
Joueurs. Bref, & ne réserver qu'aux fans !

sur PlayStation !

o
PlayStatlon

tour de réle, bien entendu. L'ambiance semble bonne et I'aire de jeu jouit d'une
excellente visibilité. Enfin, une animation fluide et rapide, pleine de qualités tech-
niques, et un systéme de swing intuitif produisent la meilleure simulation du genre

The Granstream Saga

Testé dans Playmag n°® 34 — Intérét 16/20
Editeur : SCEE — PlayStation

Ce RPG propose une bonne intrigue et
n'apparait a aucun moment lassant, et tout
s'enchaine merveilleusement... Bref,
Granstream Saga maitrise bien le concept
du temps et de |'espace et conquiert plei-
nement |"approbation du joueur. De plus,
les combats ne se révélent pas trop répéti-
tifs et ne poussent jamais a bout la résis-
tance du player moyen. Et a réalisation
semble satisfaisante, tant du point de vue
des graphismes que des effets sonores.
Enfin, le design des ennemis s'impose (il est
trés soigné), si bien que I'ambiance des
combats y gagne en intérét.Voila un titre a
conseiller aux amateurs du genre...

Tiger Woods ‘99

Testé dans Playmag n° 32 — Intérét 15/20
Editeur : Electronic Arts — PlayStation
Retrouvez le “Ronaldo du golf” dans cette
simulation trés compléte made in EA.
Sports ! Il faut dire que les cing parcours
proposés sont d'un trés grand intérét. De
plus, il est possible de jouer a quatre — a
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Le mois dernier (mars) a été, sous toutes les coutures, un peu morne et triste... A moins de disposer d'une PlayStation et de goiiter 4 deux bombes “a-to-mi-
ques" — comme on dit chez nous ! Je veux bien siir parler de Metal Gear Solid en officiel et Final Fantasy VIll en import (et pour les puristes...). Cété Nintendo,
toujours rien 4 se foutre sous la dent, sauf un Micro Machines bien funky... Enfin, la Dreamcast nous a gratifiés d'un petit Sega Rally 2 plutat bien goupillé.Voila
donc ce qui ressortait des tests de la presse frangaise... et qui assure toujours a Sony la téte du classement !
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PLAYSTATION - Swicu Yas Govwun Juuen it Marco
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Que dire de 'AOU 1999, sinon que ce salon avait tout d'une boite de nuit ! Du |7 au |9 février dernier, 3 Makuhari Messe, dans la banlieue de Tokyo, nous avons eu droit a de la
musique plein pot, & des spots multicolores et a des visiteurs qui se prenaient pour des danseurs ou des D.J., 3 une aguicheuse immanquable du nom de Naomi et, finalement, a
quelques petites merveilles cachées dans les coins — au fond — souriantes et provocatrices dans I'obscurité... Pour la prochaine édition, il parait méme qu'il y aura une énorme
boule & facettes ! Tréve de plaisanterie, ce salon confirme la tendance récente (née de la mauvaise santé financiére du marché de I'arcade au Japon et de I'apparition du miracle
“Naomi") qui veut qu'arcade et consoles se rapprochent trés sensiblement, afin de limiter les risques d'échec. En outre, cet AOU montre que les jeux d’arcade basés sur le prin-
cipe “rhythm and action” — et lancés par Konami il y a plusieurs mois (Beat Mania, Dance Dance Revolution, etc.), aprés le succés de Sony CE avec Parappa the Rapper sur
PlayStation (toujours au Japon) — font un tabac dans les salles nippones, poussant 2 la fois le créateur et ses concurrents 4 lancer une multitude de jeux du méme type.Aprés la
guerre des jeux de combat en 3D, c'est la bataille des softs musicaux qui fait rage !

Beauts fatale

Vous souvenez-vous de la Naomi (une carte logique en béton !) ! A titre d'information, nous vous rappelons que, récemment, cette petite bombe a mis le feu sous les arcades au pays
du Soleil-Levant. De son c6té, sa sceur jumelle, une certaine Dreamcast (superbe mais trés casaniére) tiche quant a elle, et depuis quatre mois environ, de faire parler la poudre dans
les foyers... Point commun de ces deux allumeuses : leur pére de famille, un géant plus motivé que jamais et répondant au nom de Sega. Autre détail important : leurs mensurations
sont quasiment les mémes ! Aussi, tous les vétements que porte Naomi en arcade peuvent étre arborés par la fameuse Dreamcast — ce que |'on appelle, dans le jargon ad hoc, 'arcade 4
domicile. Premier jeu déja disponible 4 la fois en arcade sur Naomi et sur Dreamcast (depuis le 25 février au Japon), Power Stone, de Capcom, démontre avec brio la puissance et I'in-
térét du systéme : un jeu de combat superbe, identique en arcade et sur la console de Sega, qui satisfait 2 la fois les joueurs (le principe d'arcade 3 domicile satisfait toujours les players)
et I'éditeur (la version Dreamcast a réclamé trés peu de temps et un budget modique pour son élaboration). Bref, la meilleure solution du moment pour cibler juste en arcade et sur
consoles s'appelle Naomi... Comme vous le verrez dans ce reportage, les jeux en cours de réalisation apparaissent nombreux (chez Sega comme chez les éditeurs tiers) et leur qualité
générale surprend trés agréablement. Mais que ce soit sur Naomi ou sur les autres cartes logiques japonaises, les softs destinés 4 des adaptations consoles, 3 court ou i moyen terme,
foisonnent véritablement... Et méme si les grands chocs visuels semblent moins abondants qu'il y a deux ou trois ans, cette derniére constatation nous laisse imaginer de bien bonnes
choses pour les prochains mois. Fous d'adaprations de jeux d'arcade, vous risquez — plus que jamais — de pleurer bientdt de bonheur !
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Visite guidée

Commengons par l'indétrénable roi de I'arcade, j'ai nommé Sega... Bien évidemment, tous les titres de cet éditeur tournaient sur la carte Naomi, ce qui prouve que Sega envisage
d'adapter tous ses nouveaux jeux d'arcade sur la Dreamcast, un jour ou l'autre, Fans de Sega, vous voila rassurés ! On attaque avec une course automobile pour le moins origi-
nale : crazy Taxi Au volant d'une énorme décapotable américaine des années soixante, vous partez jouer les chauffeurs de taxi dans une ville 4 la circulation dense et
périlleuse. Le principe en est simple : d'abord, vous cherchez un client, puis quand vous en trouvez un, vous le faites monter... Ensuite, il vous indique I'endroit de la ville ot il veut
étre déposé et vous, vous foncez comme un malade afin de I'y emmener le plus rapidement possible. Plein d'humour et superbement reéalisé, ce titre change des simulations auto-
mobiles habituelles. Toujours sur le stand Sega, on trouvait Gun Beat une fort impressionnante course/shooting 3D, jouable en Link jusqu'a quatre simultanément et déve-
loppée par les surdoués de Treasure. Un jeu flashy et passionnant, dont nous reparlerons trés prochainement, puisque I'annonce de son adaptation sur la console Dreamcast devrait
avoir lieu d'ici peu. Continuons avec le jeu le plus étonnant de ce stand, Airline Pilots.. Comme le titre I'indique, c’est une simulation aérienne qui vous met dans la peau
d'un commandant de bord pilotant des avions des lignes internationales (de type Boeing).Votre mission consiste 2 faire décoller, voler, puis atterrir correctement votre appareil,
selon deux modes de jeu (Flight et Training Mode) et un principe qui se rapproche de celui des Pilotwings, sur Nintendo.Votre théitre d'opérations se limite au survol des envi-
rons de Tokyo, mais la réalisation se révéle tellement grandiose (sons ultra-réalistes, grafs et animations dignes de simulateurs professionnels), qu'on s'y croit comme par enchan-
tement ! La Naomi donne ici toute sa mesure, et I'utilisation de trois moniteurs pour former le cockpit (voir photos) se révéle une réussite totale. Quant au réalisme de ce jeu,
aucun souci, puisque tout a été supervisé par Japan Airlines. Une merveille, vous dis-je ! Pour en finir avec le stand Sega, signalons I'arrivée de Zombie Revenge un
superbe beat’em all en 3D polygonale que I'on devrait voir débarquer sur Dreamcast dans les prochains mois, et celle de I'ultime jeu de Y@ Suzuki, une simulation automobile qui
met en vedette la marque Ferrari, dont seule une démo a été présentée (gros hit en perspective !).

Passons maintenant au stand Nameo oo, parmi les jeux mis en évidence, un titre passionnant retenait particuliérement l'attention : GP 500 Cette simulation de motos 500
nous a tellement impressionnés que nous avons préféré lui consacrer un article complet, que vous trouverez dans ce reportage.. Coté nouveautés, signalons aussi l'arrivée de
Submarines. un simulateur de sous-marin nucléaire qui vous propose de torpiller différents batiments, tout en restant bien caché derriére votre périscope. Doté d'une inter-
face originale et accordant autant d'importance au son qu'a l'image, ce jeu d'arcade vous immerge totalement dans un univers pélagien réaliste. Enfin, les fans de Bust A Groove
seront heureux d'apprendre que Namco et Atlus sortent en coproduction une version arcade de ce titre dansant qui, rappelons-le, avait été initialement édité par Enix sur PlayStation.
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Poursuivons avec T@FEO, chez qui I'on pouvait trouver une version complétement transformée de Puzzle Bobble (Bust A Move en vf), baptisée pour I'occasion SIper Puzzle
Bobble. Ce jeu de réflexion s'annonce tout aussi passionnant que les précédents volets (sinon plus), et I'on espére vivement le retrouver rapidement sur consoles. A ses cotés,
on trouvait une borne d'arcade trés originale baptisée RC D@ GO, une simulation automobile qui vous met 2 la place d'un conducteur de voitures radiocommandées. L'interface
de jeu se présente sous la forme d'une radiocommande (reprise exactement sur le modéle de celles qu'on voit dans la réalité) et la représentation vous dévoile le circuit en vue de
trois quarts haut. Méme s'il ne paie pas de mine avec ses graphismes simplistes, ce titre captivera immédiatement tous les amateurs de modélisme. Battle Gear se présente,
quant a lui, comme un pur jeu de bagnoles en 3D polygonale, avec vingt et une voitures sélectionnables, des graphismes trés réalistes et une ambiance sonore tonitruante.

Chez SINIK cetee fois, le tout nouveau Fatal Fury Wild Ambition a largement retenu notre attention... En effet, ce titre réalisé sur la carte Hyper Neo Geo 64
permet 4 cette célébre série de basculer dans le monde fantastique de la 3D polygonale. Un soft qui souffre d'une grande pauvreté en matiére de décors de fond, mais que les
fans devront essayer d'urgence.

capconl présentait quelques titres alléchants, parmi lesquels GigaWiﬂg, un shoot’em up vertical comme autrefois, avec des tonnes de tirs et d'explosions se produi-
sant simultanément a l'écran. Street Fl'ghfer Il 3rd Strike est un soft dont le seul véritable intérét est d'étre encore plus beau que le précédent volet.
Certainement le plus magnifique jeu en 2D du moment... Enfin, cet éditeur annongait le retour du “Dragon Volant” Strider Hl'l'yl..l (un hit monumental a I'époque des 16
bits), dans une version bénéficiant de la méme représentation que jadis (scrolling horizontal), mais avec des décors et des sprites en 3D polygonale.Wait and see....

Cére I(ONAMI, pas de révolution : les jeux musicaux marchent mieux que jamais, alors plutét que de créer des nouveautés, cet éditeur nous balance des suites et des variantes
en rafale (Drum Mania. un simulateur de guitare peu convaincant du nom de Guiitar Freaks, Beatmania lIDX, Dance Dance Revolution
2nd Mix, Pop’n Music 2 et Beatmania lete Mix).Amateurs d'«action rhythm and dancey, vous voila donc rassurés ! Signalons aussi Sifent
scope. un simulateur de sniper en 3D polygonale fort réaliste et rill Drive. une simulation automabile dans laquelle il faudra aller trés vite sur des routes nationales
classiques, tout en évitant la mort a chaque tournant (cris horribles et avis de décés ne manqueront pas de vous flanquer la trouille !).

Si vous le voulez bien, nous finirons le tour de ce salon avec ‘T@CITIO. dont les seules véritables nouveautés étaient Log.l'c Pro Adventure. un sympathique petit jeu
de réflexion et d'action, et le tant attendu Dead or Alive 2 un monstre de la baston 3D, destiné i la merveilleuse carte Naomi. Trés peu révolutionnaire mais diablement
beau, ce jeu fait I'objet d'un article spécial (que vous trouverez, un peu plus loin, dans ce reportage)...

Sl piarm
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Jead or Alive

Editeur : Tecrmo

Le voici, le voilou ! Le nouveau petit bijou
bastonnant de Tecmo montre enfin le bout
de ses pixels.. Pour mémoire, rappelons
que Dead or Alive premier du nom fut une
référence en arcade, sur Saturn, et I'un des
tout meilleurs jeux de combat 3D sur
PlayStation — rien que ¢a ! Conformément |
a ce que Tecmo avait annoncé lors du der-
nier Jamma Show, il tourne bien sur la carte ||
Naomi de Sega. Evidemment, I'accent a été |
mis sur la réalisation, qui profite d'images
de synthése interactives d'une beauté phé-
noménale... Les persos, énormes et d'une
finesse graphique parfaite, se déplacent
merveilleusement au cceur de décors
grandioses, bourrés de détails et d'effets
spéciaux. Mais, chose extrémement éton-
nante, ces mémes décors tridimensionnels
offrent une surface pharamineuse, de sorte
que la liberté de déplacement va y
connaitre des sommets. On peut, par |
exemple, entamer un combat en haut
d'une cascade, puis sauter dans le vide et
finir de se friter en bas, dans un déluge
d'animations aquatiques des plus éton-
nants, Cété options, les combats par
équipes semblent figurer au programme, et
la variété des coups et mouvements appa-
rait bien plus grande que par le passé. Pas
de doute possible : on tient la un nouveau
grand hit de la baston en 3D !

PLAYMAG N°TRENTE-CIND

] |
(=]



Non contente de nous éblouir sur
PlayStation, Namco la belle continue de nous
époustoufler en arcade... Cette fois, il s'agit
de moto, et plus exactement de 500 .
Graphismes, animations et comportement
des bécanes — Namco a joué la carte du
réalisme dans tous les domaines. De plus,
les programmeurs sont allés jusqu'a repro-
duire les circuits de Jerez, Paul-Ricard et
Suzuka jusque dans leurs moindres détails
et a I'échelle 1/1. Bénéficiant de la licence
- de la FIM, 500 GP offre aussi les derniers
___! modéles de Yamaha, Suzuki et Honda, et

T =;mpg Ppermet de se mesurer aux vrais pilotes du
championnat du monde de 500 cm3 (leurs
noms et photos apparaissent a I'écran pen-
dant la course). Pas de Time Extension, pas
de Checkpoint, le jeu est prévu pour que
les meilleurs puissent finir la course dans le
temps accordé, et que chacun puisse se
concentrer uniquement sur son pilotage.
& Quant au meuble, il intégre une bécane
réalisée d'aprés une véritable 500, de sorte
qu'a peine assis, on s'y croit déja ! Réalisé
sur le nouveau systéme Super 23 de
Namco, 500 GP se présente comme un
titre méchamment décoiffant. Avec ses
grafs en images de synthése et sa jouabili-
té sans faille, il saffirme comme la nouvel-
le référence moto en arcade. A essayer
absolument !
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CAPCOM EST DE RETOUR ! POUR LE PLAISIR DE Tous, LA CREATRICE DES RESIDENT EVIL nous
SURPREND UNE FOIS DE PLUS EN ANNONGANT UNE NOUVELLE SUPERPRODUCTION, A MI-CHEMIN ENTRE LE
JEU D’ACTION/AVENTURE A GRAND SPECTACLE ET LE FILM D'HORREUR INTERACTIF... DINO CRISIS, c’EsT
UNE FUSION EXPLOSIVE ENTRE RESIDENT EvIL ET JURASSIC PARK ! UN JEU TERRIFIANT DONT AURAIT
REVE SPIELBERG, MAIS QUE SEULE CAPCOM POUVAIT REALISER...

PLAYMAG N°TRENTE-CIND

i Capcom nous annonce des
prodiges en matiére d'anima-
tion (des sprites 3D gigan-

: tesques)... Votre PlayStation va

¢ transpirer!

Avec Resident Evil, vous aviez pu godter aux joies de “I'horreur/action/aventure”,
i un genre trés spécial, créé il y a plusieurs années par le Francais Frédérick Raynal
i (avec son Alone in the Dark), puis recuisiné a la sauce 32 bits par les meilleurs cuisi-
i niers du Japon interactif... Aujourd’hui, Capcom nous livre le fruit d’un long travail de
recherche, accompli dans un genre fort proche de ce dernier dans sa représentation,
i mais sensiblement différent du point de vue des sensations qu'il procure — de
i panigue et d’horreur... Pour &tre plus précis, Dino Crisis reprend les bases de Resident
i Evil, en plongeant le joueur dans un monde imaginaire effrayant, mais ne donne qua-
i siment jamais au héros les moyens de lutter d’égal a égal avec les ennemis rencon-
i trés. Par voie de conséquence, outre 'impression d'&tre traqué en permanence, le
{ joueur se sentira faible, ne manifestera que peu d'assurance et sera dans 'obliga-
tion de fuir continuellement face a un trop grand danger. Pour s’en sortir, il devra
i réfléchir, rester sans cesse sur ses gardes et imaginer des tactiques originales pour
i piéger I'ennemi, lorsque son armement se révélera insuffisant.

 [ile aun dinos 7 Ga me rappelle queigue chose |

i Capcom, dans son infinie bonté, n'a pas hésité a nous dévoiler le scénario du jeu !
i L'histoire commence il y a plusieurs années, avec la mort d’un scientifique dans un
i accident survenu au cours d’une expérience. Tout ce que l'on sait, c’est que cette
i grosse téte poursuivait des recherches dans un domaine inédit. La concrétisation de
i ses développements aurait pu faire basculer la Terre dans une nouvelle ére... Trois
i ans plus tard, des informations pour le moins inattendues sont rapportées par des
i espions chargés d’enquéter sur les secrets militaires d’un pays étranger : “Le cher-
i cheur que I'on croyait décédé serait en train d’effectuer des expériences dans des
{ installations de recherche militaire, sur une fle isolée.” Aussitdt aprés cette révéla-
i tion, sans méme prendre le temps de finir leurs yaourts, toute une équipe d'agents
secrets (dont font partie les héros du jeu) y est envoyée pour glaner des informa-
i tions. Apeine débarqués sur'fle, ils découvrent un spectacle horrible, insoutenable...
et pourtant, leur voyage en enfer ne fait que commencer!

¢ Quand les 7ombls e sou pas 1, les [yramesaures dansent.. i

! Les zombis prennent donc quelques vacances bien méritées... Aprés moult appari-
i tions sur PlayStation, Saturn, PC — et avant celles qu’ils ne manqueront pas de faire
i sur Dreamcast (vraisemblablement au cours du dernier trimestre 9g) —, la bande de
i morts-vivants de chez Capcom quitte provisoirement les écrans et laisse la place a
i des dinosaures en furie. Selon Capcom, &tre poursuivi par des zombis comme on en
! voit tant dans les films d’horreur, c’est bien — mais se balader au milieu d’une horde
i d'animaux préhistoriques enragés, en risquant de se faire déchiqueter a chaque ins-
i tant, c’est encore mieux ! 'entends déja certains porte-parole de vomissables asso-
i ciations s'insurger contre |'insupportable violence que contiennent les “jeux électro-
i niques de leur charmantes tétes blondes”. Qu'ils aillent voir ailleurs ! Ils n"avaient
i qu'a s'opposer A la sortie francaise de Jurassic Park ! Aprés tout, le grandiose film du
! respectable sieur Spielberg n'avait rien d’un dessin animé de Jean Chalopin, lui non

plus, et personne n'a manifesté la
volonté de dénoncer son
immonde violence pour autant !...
Mais je m’égare car de toute
fagon, c'est vrai : ce nouveau
Capcom est violent, archiviolent,
inexorable, et comporte des
scénes horribles o0 I'on voit du
sang jaillir a chaque instant, sans
compter des passages insoute-
nables. Tenez, par exemple, il
n’est pas rare de voir I'héroine se
faire mettre en lambeaux, per-
dant alors un bras, puis une
jambe ! Dans ces moments-1a, on
peut la voir avancer péniblement,
abandonnant des flaques de
fluide vital bien rouge (rien ne dit
qu'il le restera dans la version
frangaise) derriére elle. De méme,
les plus gros lézards du jeu, tels
les tyrannosaures, pourront vous
avaler comme un mouton, et on
les verra vous broyer de leurs
machoires pendant plusieurs
secondes (ils feront d'abord dis-
paraitre votre téte, puis le reste
de votre corps, vos jambes se
débattant horriblement au milieu
de crocs énormes dégouttant de
sanies et de votre propre sang!).
Aprés ¢a, les zombis de Resident
Evil vous terroriseront autant que
les sept nains de Blanche-Neige !

Les trois promesses de Capcom

L'équipe de développement,
composée de membres du staff
de Resident Evil (et notamment
du producteur, Shinji Mikami),
s’est fixé trois objectifs, qui
constituent autant de promesses
de bonheur vidéoludique pourles
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ci, vous appéitez la béte avec un cadavre, avant de
arroser gentiment de poison !

1031 NOS 1o

! Entiérement réalisé en 3D

: temps réel, Dino Crisis jouit
: aussi d’effets de lumiére

i extrémement soignés.

: Plus jolie, réa-

; liste et moins

: vulgaire que

¢ uLolo Croft», la

: nouvelle star vir-
: tuelle de

: Capcom a été

i créée pour

: plaire aux deux

i sexes...

1011 NosIod

Votre person-
nage peut aussi
se servir de ses

pieds pour
triompher des
situations les
plus délicates.

La violence et la vitesse des
attaques de ce gros lézard
vous poseront énormément
de problémes. Seule chose a j
faire pour ne pas en arriver

Ia : rester sur le qui-vive.

Certaines séquences sont entiégrement empruntées a
Jurassic Park, a l'instar de celle-ci — qui rappelle la ter-
rifiante partie de cache-cache dans les cuisines (un des

moments forts du film de Spielberg).
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Quelques instants plus tard, cette
horrible créature surgit en hurlant
comme un cochon q

Coincée dans l'ascenseur, I'héroine entend
i des bruits qui viennent d'en haut (juste au-
: dessus de sa téte)...

PLAYMAG N°TRENTE-CIND




Mais cette
fois, vous
étes bon
pour un
Game
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: Au cours de la confé-
i rence de presse, le
producteur de Dino
Crisis a annoncé qu'il
espérait écouler un
million d'unités rien
qu'au Japon. Quand

: on voit la qualité du

: jeu, on peut s’at-
tendre a ce qu'il s’en
vende le double...

! joueurs que nous sommes. Tout d'abord, ils veulent nous en mettre plein la vue en
i faisant évoluer ces fascinantes créatures que sont les dinosaures (pour les besoins
{ du jeu, elles se montreront toutes extrémement féroces — et en aucun cas herbi-
vores !). Pour Capcom, le challenge technique consiste a exprimer le caractére terri-
fiant de ces monstres, leur taille impressionnante et leur sauvagerie, par le biais d'un
réalisme encore jamais vu sur PlayStation (croyez-nous, c’est plus que réussi !).
Ensuite, les développeurs ont eu soin de plonger totalement le joueur dans un film
 interactif, de le métamorphoser en héros d’une aventure fascinante, au sein d'un
i monde infesté de dinosaures. D'ailleurs, méme si Capcom ne s’exprime pas directe-
i ment en ces termes, il apparait clarissime que I'idée générale est de vous permettre
i d'incarner un des protagonistes traqués du film Jurassic Park. Enfin, le troisiéme
i objectif consiste a nous offrir une représentation entiérement cinématographique,
i grdce a un univers et des personnages intégralement réalisés en 3D polygonale. Plus
question de décors immobiles en 3D CG Rendering de Resident Evil... Ici, tout bouge
avec souplesse, au moyen de caméras virtuelles qui dévoilent le jeu en douceur, tout
en effectuant systématiquement les cadrages habituels des films d’action et d'hor-
: reur. Mais le plus fort, c’est que la qualité graphique reste d'un niveau époustou-
: flant, avec des décors en 3D polygonale bourrés de détails, des effets spéciaux
i comme s'il en pleuvait, et une gestion des effets de lumiére d’une qualité rarement
i atteinte sur PlayStation. Par I'intermédiaire de nouveaux outils de développement et
i d’une parfaite connaissance du hardware, Okamoto (de Capcom) avoue qu'en
i matiére de 3D temps réel, on peut réussir aujourd’hui ce qui semblait absolument
{ impossible il y a deux ans... Dino Crisis arrive donc cette année pour démontrer ce
i que peut accomplir une Play actuelle lorsqu’elle est poussée a fond !

: Premiers essals, premlers frissons |

i Nous avons eu la chance d’essayer une préversion trés avancée de Dino Crisis...
i Premiére constation : la maniabilité reste similaire a celle des Resident Evil, de sorte
i que vous n'utilisez pas le pad analogique, mais la croix de direction habituelle. Vous
i pouvez marcher et courir en appuyant sur un bouton, réaliser tout un tas de mouve-
i ments selon la situation dans laguelle vous vous trouvez, les armes que vous avez
en main, etc. Le tout se révéle trés intuitif (surtout pour les habitués) et plaisant a

"

.

i plus impressionnant que Resident Evil !

Les réalisateurs se disent trés fiers
de I'excellent rendu du postérieur :
de I'héroine. Travail d’orfévres ou :

d'obsédés — a vous de juger... :

jouer. Ceux qui possédent une
manette Dual Shock pourront
d'ailleurs profiter de vibrations
flippantes au possible ! Les
décors en 3D polygonale sont
présentés selon un systéme de
caméras parfaitement bien
congu, de sorte que, contraire-
ment a ce qui se passe dans une
grande majorité de jeux en 3D,
les changements d’angle et de
cadrage ne semblent en aucun
cas altérer la maniabilité... A
I'instar de Metal Gear Solid (de
Konami), la représentation alterne
des parties purement interactives
et des phases cinématiques exé-
cutées dans le méme style gra-
phique (et non selon des images
de synthése d'une définition
supérieure). Tout cela fait que le
joueur se sent impliqué dans un
magnifique film d’horreur dont il
est la vedette. Et des bruitages et
des musiques diablement angois-
sants et achevés viennent par-
faire ce nouveau chef-d'ceuvre de
I'épouvante interactive, dont la
sortie japonaise aura lieu I'été
prochain.

@) ARuno

L'incontournable directeur de la division Recherche et Développement de Capcom,
: Yoshiki Okamoto (a gauche), peut étre fier de Dino Crisis... Il s'annonce en effet encore
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Les caméras
virtuelles
vous dévoi-
lent I'appari-
tion de nou-
veaux
adversaires.
Celui-ci ne
vous a pas
encore Vu...

Dino Crisis
est un jeu
terrorisant,
oii la béte

. vous
observe
longue-
ment avant
de vous
foudroyer
de ses

Un sale volatile de plus de dix métres d'enver-
gure vient de remarquer votre présence. Foncez
vers le batiment le plus proche avant qu'il ne
passe a l'attaque...

Cadavres, monstres facon
Jurassic Park, hémoglobine a
gogo, fuites haletantes :
Capcom a décidé de vous faire
paniquer...

Un sympa- :
thique T-Rex :
vous suit du :
regard... Ne

Vous voici aux prises
avec deux sales bes-
tioles, chose qui arri-
vera souvent si vous paniquez pas et :
n'éliminez pas chaque R ¥ e planquez-vous :
nouveau venu. 5 ir o e TN vite ! :

(T
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Mundy est dans un trop sale état pour étre interrogé ! Il semblerait que vous soyez
tombé sur un os ! Game Over...
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LA SERIE DES JEUX D'AVENTURES DISCWORLD EST ORPHELINE ! TERRY PRATCHETT NOUS A QUITTES...
NON, LE GENIAL ECRIVAIN BRITANNIQUE EST TOUJOURS EN VIE, MAIS CE TROISIEME OPUS EST LE PREMIER
EPISODE DONT LE SCENARIO N’EST PAS TIRE D’UN DE SES ROMANS... IL S’AGIT DONC D’UNE CREATION ORI-
GINALE, qui coMmBINE L'UNIVERS DU MAITRE AVEC LE GENRE “NOIR” DES FILMS AMERICAINS DES

ANNEES QUARANTE ET CINQUANTE. UN PARI OSE QUI POURRAIT BIEN DEBOUSSOLER SES FANS...

! Vimes est convaincu de la cul-
i pabilité de Lewton dans le
: meurtre de Mundy, I'ex-amant
i de Carlotta...

i Que ces derniers se rassurent : Terry a tout de méme supervisé I'écriture du scénario. De
 ce fait, Discworld Noir ne s’écarte jamais beaucoup de “I'esprit” Pratchett ! Il s’agit du
i premier épisode 2 8tre &dité sous les couleurs de GT Interactive — les deux précédents
i volets étant sortis chez Psygnosis. En revanche, c’est toujours Perfect Entertainment qui
i se trouve aux manettes et ce depuis le début, grace a des gens comme Gregg Barnett, le
¢ directeur artistique des trois épisodes et, cette fois — exceptionnellement —, le scéna-
: riste de Discworld Noir (nous y reviendrons). 5i vous avez la mémoire courte, sachez que
¢ Discworld 1 se présentait comme un jeu d'aventure humoristique (style “tarte a la
i creme” ) des plus classiques — un peu dans la méme veine que Monkey Island, de Lucas
i Arts, Cependant, le challenge était plutdt corsé, ce qui n'a pas manqué d'en refroidir plus
i d'un!La suite, Discworld 2, ne fut pas fonciérement différente — si ce n'est qu'il s'agis-
{ sait d'un projet beaucoup plus ambitieux graphiquement. L'objectif de I'époque était

i &recourir a un studio d’animation et & enregistrer trais mille répliques pour les dialogues
i de Rincevent — le héros... De plus, la difficulté fut revue a la baisse.

£ [t I sull et e a ul chonge bt |

i Discworld Noir est en production depuis seize mois et mobilise dix-sept personnes a
temps plein (vingt-trois si 'on compte les “occasionnels”). Pour Luci Black, la produc-
i trice de ce troisiéme volet, il était nécessaire de marquer une rupture avec les deux pré-
i cédents épisodes. Le premier bouleversement provient donc, une fois de plus, des gra-
phismes... Ceux-ci ne sont désormais plus en 2D comme auparavant, mais bénéficient
i d’un mélange de 3D précalculée et en temps réel. D'autre part, comme je I'ai souligné
i plus haut, le scénario n’est plus I'ceuvre de Terry Pratchett, mais sort tout droit de I'es-
i prit de Gregg Barnett. Gregg a toujours été un grand fan des films “noirs” comme Le fau-
i con maltais ou encore Casablanca. L'idée lui est donc venue d'écrire une histoire combi-
i nant l'univers fantaisiste de Discworld avec 'ambiance trés sombre de ses films de
i prédilection. Lorsque I'équipe soumit I'idée a Pratchett il y a un an et demi, ce dernier
i montra un vifintérét et futimmédiatement emballé car ni |ui ni Perfect Entertainment ne
i désiraient refaire un jeu d'aventure genre “comique troupier”... Un premier jet, résu-
i mant lintrigue, fit I'objet d'une lecture initiale de Terry. Ce dernier y apporta des com-
: mentaires, ainsi que de nouvelles idées qui furent incorporées par la suite. Sa plus
i grosse collaboration est intervenue dans I'écriture des dialogues... Il a en effet employé
: six semaines a en corriger les incohérences, @ modifier ou a apporter de nouvelles
i répliques et des vannes qui lui sont propres — ce qui donne au jeu cette petite
i “Pratchett’s touch” inimitable !

 Eston gue o e puenle ' simopire T

i L'histoire est donc celle d’un détective privé répondant au nom de Lewton et dont le
i cdté “loser détaché” s'inspire fortement des rdles interprétés par Humphrey Bogart. Je
i vous préviens tout de suite que je ne vais pas me lancer dans le résumé du scénario !
i D'abord parce qu'il est beaucoup trop riche pour que je m'aventure dans une synthése
i hasardeuse, et d'autre part parce que je ne suis pas du genre a tomber dans le travers

de certains, qui consiste a tartiner
I’histoire d'un jeu sur des pages
entiéres, afin de masquer le peu
d’infos dont ils disposent... Tout ce
que je peux vous dévoiler est que
tous les ingrédients du polary sont
présents — corruption, traitrise,
femmes fatales, homicides... —,
mais que les protagonistes chan-
gent quelque peu, puisque l'ony
trouve des trolls suspects, des
elfes policiers ou encore des
chiens doués de la parole ! En
termes d'atmosphére, Discworld
Noir se révéle, comme son nom le
laissait supposer, beaucoup plus
sombre et déprimant que ses pré-
décesseurs. L"humour “noir” y est
omniprésent ! Le gameplay appa-
rait également trés différent, en ce
sens qu'il s'agit de l'enquéte d'un
privé, impliquant des crimes, des
suspects, des vamps... et pas mal
d'alcool ! Le ton est donc un peu
plus “adulte”. Le sens de la déduc-
tion et le raisonnement prendront
une part plus importante, les
énigmes seront un peu plus
“logiques” qu'auparavant et il ne
faudra plus faire preuve d'un esprit
torturé pour progresser. Votre prin-
cipal job, en tant que Lewton, sera
de collecter des informations sous
forme d'indices qui seront mémo-
risés dans votre calepin. Un moyen
pratique pour questionner n'im-
porte quelle personne sur le sujet
de votre choix. A vous de séparer
le bon grain de l'ivraie en tachant
de déterminer qui dit la vérité et de
trouver les motivations de cha-
cun... Bref, menez I'enquéte et
faites votre boulot de détective...
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; Un litre pharaoniue ..
i “Le plus gros challenge technique est de combiner des graphismes en temps réel et
.i en précalculé”, affirme Luci. Le jeu a en effet recours a cet effet spectaculaire, qui fut
"% utilisé pour la premiére fois dans Final Fantasy VII. La seule différence, c’est que le
RPG de Square Soft ne comportait que quelques séquences de ce type, alors que
Discworld Noir l'utilise de fagon permanente ! “Nous tenions absolument a ce que
les cinquante-sept décors et les cinquante-neuf personnages du jeu (mis a part
Lewton) soient représentés en précalculé, vu qu’il nous était impossible d'atteindre,
: sur PlayStation, toute la richesse graphique et le niveau de détail qu'exige notre scé-
i nario. Mais la PlayStation 2 changera beaucoup de choses et il nous tarde de mettre
¢ la main sur un kit de développement !" Luci, merci pour ce scoop... Il y aura donc un
i Discworld 4 sur PS 2... L'autre probléme provient du son. Mis a part les musiques et
i les bruitages, les dialogues comportent plus de seize mille répliques,
ce qui représente une tache énorme. Imaginez un peu la taille des
fichiers son... et le boulot de localisation ! Car il ne suffit plus alors
de traduire les textes a |'écran, il faut également doubler les dia-
logues en frangais... Une masse de données digne d'un Final Fantasy VII

ou VIII et qui exigera trois ou
quatre CD (on ne sait pas
encore...). La durée de vie semble
donc en mesure de rivaliser avec
celle des plus longs RPG, puisque
Perfect Entertainment nous pro-
met qu'une centaine d'heures
suffiront @ peine pour en venir a
bout (en ce qui concerne le joueur
moyen, s'entend — reste 3 savoir
ce qu'est un joueur “moyen”...).
De quoi frissonner, se fendre la
poire et se creuser les méninges
pendant un bon moment...

() PASCAL GEILLE

lisa est I'ex de Lewton. :
Lorsqu’elle I'a quitté, ce fut:
la descente aux enfers, une :
spirale faite d'échecs et d'al- :
coolisme... Les relations de :
ce couple maudit sont inspi- :
rées de celles qu'entretien- ;
nent Ingrid Bergman et Paul :
Henreid dans le film :
“Casablanca”. :

A P b,

“Mort”, person'l:n'a-g;"t'l";; Impor-
tant dans l'univers pratchettien,
est toujours présent.

PLAYMAG N°TRENTE-CING

Pour arriver a une parfaite modélisation en 3D, le moindre objet :
et les plus petits éléments du décor ont été couchés sur papier :
au préalable, puis travaillés sur ordinateur. Un processus de :
longue haleine ! :

: Horst, replié dans son Q.G.

: Ce troll gigantesque se pré-
: sente comme un mélange de
: Sydney Greenstreet et

: d'Orson Welles.

Certains angles de caméra pré-
sentent I'action sous un aspect
plus dramatique

-
(==
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-DUSTIN HOFFHAN

Leur technique : la manipulation
Leur cible : les médias
Ensemble, ils peuvent vous Jaire croire nimporte quoi !
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Une fois de plus, ce sont les simulations automobiles qui sont & I'honneur ce mois-ci... Monaco GP 2 bien siir, mais également Ridge Racer Type 4.
Deux tops de la mort qui tue... Ils occuperont votre temps de maniére échevelée | En import, Silent Hill vous donnera la chair de poule, tandis que
sur Dreamcast — il ne se passe plus rien ! %

BAREME

oﬂ4

rien de
de 5 ﬂ 9 captivant !

des qualités mais
dejl] a trés vite lassant

un bon titre avec
defEla [FIM i égers défauts
dell3 JL: 3 un trés bon titre
I un ou deux jeux
Kde 9 ﬂ20 dans I’annétla

nul tout simplement
aucun intérét!

HIT-

1. Toms RaIDER Il

Progression

CONSOLE NOTE PAGE
BEETLE ADVENTURE RACING NINTENDO &4 14120 94
BLOODLINES PLAYSTATION 12120 122
BLOODY ROAR 2 PLAYSTATION 14120 102
BOKAJO NINTENDO 64 14120 122
DARKSTALKERS 3 PLAYSTATION 14120 98
EVOLUTION DREAMCAST 11720 121
GEX CONTRE DR REZ PLAYSTATION 14120 106
GUARDIAN'S CRUSADE PLAYSTATION 12120 ]
IS INTERNAL SECTION PLAYSTATION 11720 120
LIVEWIRE PLAYSTATION 12120 120
MARVELVS STREET FIGHTER PLAYSTATION 13120 (1]
MONACO GP PLAYSTATION 15120 82
MUCHO PLAYSTATION 12720 121
PFRO 18 PLAYSTATION 14720 121
RIDGE RACER TYPE 4 PLAYSTATION 17120 122
SD HYRIU NO KEN NINTENDO 64 B0 122
SILENT HILL PLAYSTATION 16120 88
SNOWBOARDER KIDS Il NINTENDO &4 13720 120
SPORTS CAR GT PLAYSTATION 920 121
STREET FIGHTER COLLECTION 2 PLAYSTATION 620 19
STREET SKATER PLAYSTATION 1320 1
TAI' FU PLAYSTATION 14120 14
VIRTUAL POOL 64 NINTENDO 64 14720 18
WING OVER 2 PLAYSTATION 1020 19
XGP PLAYSTATION 12120 120
YOYQ'Ss PUZZLE GAME PLAYSTATION 11720 19

PARADE

Mois précédent

TOPTEN PLAYSTATION

Nbre. mois de présence

2.FIFA ‘99

3. CrasH Banpicoot 3

4, GRaN TURISMO

5. HERCULES PLATINUM

6. RAYMAN PLATINUM

7.ToMB RAIDER PLATINUM

B.V-RaLLy PLATINUM

9. TekkeN 111

10. CoLiN McRAE RALLY
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|. LEGEND OF ZELDA

TOP TEN NINTENDO 64

2.TuRroK 2

3.V-RaLLy 64

5. 1080° SNOWBOARDING

4, STAR WAaRS : ROGUE SQUADRON
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6. GoLDENEYE 007

£

7. Manio Kart 64

B. Banjo & KazoolE

9. F | WoRLD GRAND PRIX

0o [ | |

10. MissioN IMPOSSIBLE
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BEETLE ADVENTURE RACIN
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GEX CONTRE DR REZ
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PLAYMAG N°TRENTE-CINO

81







“c Autees Formats : paéve sug NBA - Dispomisiuite : Fiw MaRs > Prix : 350F envinon

@ GENRE { SIMOLATION SPORTIVE % Joueuas : 14 4 4 Continues : 001 > Suvechnoe : o) A DiFricourt : fLevie

E PARI
LIRS R RN

PLEMENT A PSYGNODSIS
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f'_.l_._AYSTATIGN, SONT RESTES REFER

ET AUX CELEBRISSIMES FORMULA
L REUSSI ?
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i @ Ne cherchez pas le premier volet de Monaco Grand Prix
Racing Simulation 2 sur PlayStation — il n’existe pas... Il faut
aller le chercher sur PC... De plus, Monaco GPRS 2 (pour abréger), privé
de la licence FOCA, ne fait pas apparaitre les vrais noms des pilotes et des
&curies. Une option vous permet cependant de les intégrer et de sauve-
garder vos modifications, ce que vous ne manquerez certainement pas de
faire, afin de coller plus encore a la réalité ! Plusieurs modes de jeu vous
sont proposés, avec des courses de style arcade, des courses simples, des
courses contre la montre ou encore des épreuves plus axées sur la simula-
tion, par le biais d'un championnat. Dans ce cas de figure, vous serez le seul
a concourir. En revanche, deux, trois ou quatre joueurs peuvent disputer des
courses simples. Le mode Multijoueur se fait en connecté et/ou sur écran
séparé horizontalement, suivant le nombre de participants. Etlors des courses
de simulation, de nombreux réglages peuvent étre effectués : plus vous choi-
sirez une difficulté élevée et plus vous serez obligé de jouer dessus, dans
I'espoir de vous hisser au méme niveau que vos concurrents. Vous devrez
tout d’abord évaluer au mieux vos besoins en carburant et choisir donc la
quantité d’essence @ embarquer afin de bien gérer vos arréts aux stands. (Le
rayon de braquage des roues pourra &tre ajusté en fonction du circuit... A
Monaco, par exemple, il faudra opter pour un fort rayon de braguage, ce qui
vous permettra de négocier facilement les virages en épingle...) Et le réglage
de I'angle des ailerons avant et arriére vous fournira, selon le type du cir-
cuit abordé, une voiture qui tient la route tout en restant rapide. La réparti-
tion du freinage pourra également &tre affinée quand il faudra parcourir

des circuits réclamant de violentes décélérations. Plus techniques, les rap-
ports de boite de vitesses pourront étre modifiés et ainsi doter votre F 1
d’une reprise de premier ordre. Enfin, la hauteur de la carrosserie
influera également sur 'adhérence, et le type de suspension (dure @
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QUAND LA CHINE S’EVEILLERA...

PlayStation du studio d’Ubi Soft, sis
a Shanghai. Il s'y trouve une équipe
comportant trente personnes (dont
douze graphistes et dix ingénieurs).
Elle est essentiellement constituée
de gens de nationalité chinoise et
s’est attelée pendant seize mois d
la tdche (en prenant pour base les
pistes de la version PC). Mais le jeu
se revélait trop difficile, il a donc
fallu retravailler l'intelligence artifi-
cielle des concurrents et le compor-
tement des voitures pour obtenir
une prise en main plus facile et
rendre le soft plus accessible (tout
en ne négligeant pas l’aspect réa-
liste de la simulation). D’ailleurs,
selon Pierre Szalowski — le “produ-
cer” du jeu — Sony of America les a
félicités pour leur excellent boulot
dans ce domaine ! Tout aussi réus-
sis, les bruitages des moteurs pro-
viennent d’enregistrements du V 10
Renault. Si le jeu ne brille pas par
les décors, c’estvolontaire!... Pierre
nous a expliqué que la tendance
actuelle des jeux de caisses impli-
quait de mettre l'accent sur les voi-
tures — ['effort graphique sur les
effets spéciaux et l’'environnement
ne beénéficiant pas de la méme
attention. Il ne faut pas perdre de
vue que le développement d’un jeu
vidéo est fait de compromis et de
choix ! Pour lui : “Le plus important
est le comportement et la modélisa-
tion des F1[...] On a essayé de faire
unjeu d la portée de tout le monde.”
Pari réussi car Monaco GP 2 est cer-
tainement la simulation de F 1 la
plus jouable du marché...

Monaco GP 2 est le premier titre sur

Lorsque les pneus sont
usés ou simplement salis
aprés une sortie de
route, vous risquez le
téte-a-queue a chaque

BEST LAP
155072

¥, F o

Les conditions météorolo- :
giques seront parfois
déplorables. La pluie rend :
la visibilité insuffisante et :
la conduite délicate. :

Lors des arréts aux stands, profitez de I'oc-
caslon pour changer de pneus, refaire le
! plein de carburant — et surtout réparer les

Dés P'instant que vous :
choisirez un niveau de
difficulté autre que le :
niveau amateur, vous :
aurez tout intérét a :
modifier les réglages !
de votre voiture, si :
vous voulez entretenir :
I'espoir de suivre les :
autres ! Voicl tous les
réglages possibles... :

Les voitures glissent beaucoup dans
I'herbe ! Regardez bien les pneus, compla-
tement souillés... Il faudra attendre
quelques tours de roues sur le bitume pour
qu'ils redeviennent propres.
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ou tendre) sur le comportement de la voiture. Avec tous ces
réglages, vous vous rendez bien compte qu'il s’agit d’une véritable simulation
de course automobile !

ET LE REALISME, DANS TOUT CA 7
Pour obtenir plus d'authenticité, il vous sera possible de choisir le nombre de
tours 2 effectuer (dix, vingt, cinquante ou... comme dans la réalité). Le climat
pourra &tre ensoleillé, pluvieux ou aléatoire... De plus, |'utilisation, des vitesses
(automatiques ou manuelles) viendra augmenter le réalisme du jeu. Pour les
débutants, une assistance au freinage est méme disponible ! Les pros pourront,
quant a eux, jouer en prenant en compte les pénalités et les dégats que subit

le véhicule. Ainsi, les pneus se dégraderont au fil des tours, les ailerons pcur-
ront &tre endommagés, des crevaisons se produiront — sans oublier les roues,
qui se désolidariseront du chassis ! Coté réalisme encore, on constate qu'il
est tantdt trés poussé, tantdt beaucoup moins. Salissure des pneus, disques
de frein qui rougissent, traces de dérapage — c'est excellent ! En revanche,
les dégradations que subit la voiture ne se révélent pas assez spectacu-
laires @ mon goiit... Percutez a fond un pilote a contresens et vous verrez
que la collision manque de péche et d’effets de style... (L'effet d'aspiration
n'a pas été programmeé, ce qui ne saurait se concevoir dans une simula-
tion !) Manquent également des blocages de roues lors des freinages, et
de la fumée... Enfin, petit détail, les roues ne trépident pas sur les
vibreurs... Mais ne chipotons pas, la jouabilité reste le point fort du jeu
et I'essentiel se trouve bien la. La maniabilité, elle, apparait trés précise
— vous pourrez ainsi procéder a des dépassements au millimétre prés !
Enfin, l'impression de vitesse est excellente (tout du moins dans cer-
taines vues) et le mode Multijoueur se révéle tout aussi agréable...
Toujours au niveau de la réalisation, il faut déplorer aussi un effet de
clipping encore un peu trop important, les décors s'affichant un peu
a retardement (mais bon, la PlayStation n'a pas encore atteint la per-
fection...). Abordons maintenant la question des graphismes : ils
manquent de textures... et apparaissent simplets et cheap, en com-
paraison de ceux des autres simulations automobiles tournant
sur la machine de Sony. En revanche, 'ambiance est tout ce qu'il
y a de sympathique, grace a des musiques bien speed et un bruit
de moteur tout a fait correct. Bien meilleur que Formula
One ‘98, qui comportait de trés nombreux bugs, Monaco
Grand Prix Racing Simulation 2 ne culmine pas encore a la
hauteur de Formula One ‘g7 car ce dernier demeure, a mon
avis, la meilleure simulation de F 1 sur PlayStation... Tout
cela promet des courses trés agréables et fort accro-
cheuses qui fascineront les amateurs de vitesse et
de sensations fortes. Ajoutons également, pour
étre complet, que le mode Quatre Joueurs
apporte a cet excellent soft un plus qu'il ne
faut absolument pas négliger.

(@ FRANCIS MANFREDINI

Durant la course, cinq vues sont disponibles. On vous
présente les principales...

—_— T

Les onze écuries de
Formule 1 sont pré-
sentes... Une option
vous permet de modi-
fier leur nom (ainsi que
celui des pilotes) et de
sauvegarder vos modi-
fications.
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En mode Arcade, |

vous devrez vous |
sortir les tripes |
pour arriver pre- §
mier! ¥

FORMULA ONE'98 VS MONACO GPRS 2

Observez la maniére dont votre voiture décolle ! Attention aux contacts avec les autres
concurrents... En mode Simulation, vous risquez au pire I'arrachage d'une roue.

En mode Simulation, les dégats subis par le véhicule pourront étre visibles sur le petit :
dessin signalant votre bolide de formule 1, a droite de I'écran. :
- | —— Y Ty = :

At JEEMMAIEAT

Lors des courses contre
la montre, votre fantéme
apparaitra. Vous pourrez
ainsi progresser peu a
peu.

Multijoueur a deux
ou a quatre se
révéle trés intéres-

Licence FOCA oui non
Nombre de joueurs 1a4 1a4
Concurrents en Multijoueur 10 ou 22 0
Niveaux de difficulté 3 3
Arréts aux stands oui oul
Replay oui non
Nombre de caméras (vue arriére comprise) 10 6
Mode Arcade oui oui
Championnat oui oui
Contre-la-montre oui oui
Mode Challenge oui non
Gestion de la quantité d’essence embarquée oui oul
Choix des gommes oui oui
Réglage de la répartition du freinage oui oui
Réglage des ailerons non oul
Réglage des rapports de vitesses non oui
Réglage de la hauteur de caisse non oul
Réglage des suspensions non oul

S TEKM/H

A deux joueurs, la
pression apparait
encore plus !
intense qu'en
solo!

Le pilote sort difficile-
ment du sable, lais-
sant derriére lui un
nuage de poussiére...

LELEREREEERE

@ ERAPHISME: 14

ANIMATION: 14
$0N: 15
MANIABILITE: 17

DUREE DE VIE: 16

sur vingl

e A L
La maniabililé el le plaisir de pilotage constitven! les atouts du jeu el permel-
lenl de yraiment s'éclater ! Dommage toul de méme que les graphismes manquent de

linesse el que I'animalion ne soil pas sans reproche... La réalisalion resle bonne
avee nolamment une ambiance agréable aussi bien du poinl de vue des musi ue

des ellels sonores.

B B T
Bien que ne possédant pas la licence FOCA, Monaco Grand Prix Racing

Simulation 2 demeure trés intéressant. Tous les circuils y ligurenl et il est possible
de modilier les noms des écaries (ainsi qui i r migux eoller @

réalité. En arcade ou en simulalion, seul ou  plusievrs, le jev apparail lr isanl

Paseal Geille el c'est fout ce qul eomple | Francis Maalredinl
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ET PUIS IL Y A EU

CE TITRE A CONSTITUE UNE REVOLUTION ET A CREE UN NOUVEAU

GENRE PAS ENCORE TOTALEMENT EXPLOITE. SILENT HILL FAIT PARTIE DE LA TREMPE

LEs RinGeE RACER, LES TOSHINDEN, LES VIATUA FIGHTER SONT

VENUS MODIFIER NOTRE UNIVERS 2D DES JEUX VIDED 16 BITS.

UAND LES CONSOLES NOUVELLE GENERATION ONT DEBOULE (JE VEUX PARLER
DES 32 BITS), LE CHOC A ETE RUDE ET L'INNOVATION ETAIT AU RENDEZ-

vous
DES RESIDENT EVIL ET KONAMI ETABLIT LA PREUVE, APRES METAL GEAR SOLID, QUE

EAPBDM PEUT SE FAIRE DU SOUCI

RESIDENT EviIL

0

EDITENR, : KOMAM|

PLaySTaTiON

DEVELOPPEDR : KONAMI

What is this?

ET CA CONTINUE EN
GORE ET EN GORE...

Silent Hill est
sans aucun
doute le titre
le plus gore
qui existe
actuellement
sur
PlayStation.
Pour dépasser
Resident

Evil 2, il fallait
oser... En fait,
le jeu parait
moins axé sur
la tuerie, la
boucherie, le
film de série Z.
Il joue davan-
tage la carte
de la peur, en
mettant en
scéne un uni-
vers de terreur
qui met la
pression. De
plus, les
images frap-
pantes y sont
nombreuses
{mares de sang
sur le sol,
tripes, boyaux
et cadavres
répandus sur
les murs

— beuark !).

5i on vous parle de révolution 3 propos de Resident
Fvil, c'est pour deux raisons : ce jeu a apporté un prin-
Cipe nouveau sur consoles — celui de I'aventure 3D en
temps réel — et un sentiment encore jamais ressenti
en jouant a un jeu vidéo : |a peur. Premier soft console
vraiment gore et horrifique, il a de plus permis de
découvrir une technique au top, avec des personnages
en 3D polygonale se déplagant dans des décors précal-
culés de toute beauté ! A vraj dire, les titres pouvant
rivaliser avec Resident Evil sont aujourd’hui au nombre
de trois... Il y a Resident Evil 2 (1), puis Metal Gear Solid
avec des décors en 3D polygonale en lieu et place du
précalculé. et, enfin, Silent Hill qui, comme Metal
Gear, tourne tout en 3D, persos et décors, mais
avec en plus 'aspect gore et horreur de
Resident. En gros, on a du Resident Evil en
vraie 3D (sans doute ce qui sera le prochain
Resident sur PlayStation 2). Evidemment, ilne
faut pas s’attendre a du “super plus beau” que
ce qui existe déja sur PlayStation car Konami a
eu beau faire de gros efforts, le spectre des limi-
tations de l'actuelle PlayStation réde par
la — mais pas de panique, Silent Hill
s'annonce grandiose et en voici la
visite guidée... Lorsqu'on lance le jeu,
une démo d'excellente qualité (3 |a
Namco, avec des personnages un
Peu plus raides que dans les
démos de Tekken) nous dévoile

ILENQEI

quelques aspects d'un univers glauque et sombre, tout

droit tiré d’un X-Files du meilleur cru. Ony déco-uvte
plusieurs faits-divers sans doute liés entre eux, baignes

par une ambiance onirique.

NY ALLEZPAS !

A ce propos, @ :
s été de bon conseil.. . .
années ! Alors, lisez bien ce qui

s lisiez attentive-

mis lecteurs, vous savez que nous avons

toujour . Vous nous faites
ouj

confiance depuis tant d’
suit car il faut absolument que vou '
ment les conseils qu’on vous donne a propos tile Silent
Hill sur PlayStation, c’est une questionff} vie ou’de
mort... Voila, vous allez ou vous avez déja acheté ce
titre car vous avez bien vu que la note de ce tlest est
bonne. Attention, vous allez contem'pler des images
dangereuses. D’abord, la démo du jeu... On vnus’y
raconte une histoire des plus glaugues eton vousy pré-
cente une ville étrange. Premier conseil : n'y allez pas:
c'est foutu d'avance — les dés sont pipés ! Ou aiorsj. si
vous décidez d'y emmener votre persunnag_e. fBIIE.S
Dp'abord, un brouillard terrible régne et il
iter  la PlayStation d'af-
ne vous a rien

super gaffe. !

neige. Ca, c’est un peu pour év

ficher trop de décors 3D, mais chut, on . alr
dit! Autre chose:le scénario quivous est presen’te n'est
pas clair du tout... Outre la ville bizarre, on découvre
pendant la démo qu'un certain Harry Mason (votrfa per-.
sonnage) n'a pas suivi les objurgations de ses amis, (':|UI
\ui déconseillaient de se rendre dans la f?meuse v!lle.
fantome. En fait, Harry y recherche sa petlle. sceur, qui
adisparu la-bas lors d'un accident de voiture ayant

eu lieu quelque part dans la montagne. Il est

persuadé que 53 frangine Cheryl se trouve en

Vous voila dans de beaux draps,

ville... .
jeu commence 3 I'instant ol Harry

puisque le afits ]
met les pieds dans cette agglomération. Tou

de suite, on voit bien la différence qui existe
entre une démo cinématique en images de

synthése et un soft 3D sur PlayStation,
¢a faitun choc et on a toujours du
3 mal a s'y habituer — vivement
: (( la PlayStation 2 !

DF EAVENTURE 30 EN TEMPS REEL
Bref, le personnage est en
polygones et les décors qui l'en-

®







Le syndrome Resident De nombreux dialogues (ou pensées du personnage) apparais- :
Evil, avec les portes qui sent souvent au cours du jeu. Heureusement, tout est en :
s’ouvrent pendant des anglais : facile, donc ! :
heures entre chaque ;
scéne, ¢a ne vous rap-

pelle rien ? Au début,

lorsque le personnage

se met a courir dans le

noir pendant le charge-

ment, on se demande a

quelle sauce on va étre

mangé ! Heureusement,

3D temps réel oblige, on

ne retrouve plus ce

genre de temps mort

par la suite, ouf !

Cheryl?
Is that Chervyl!?
: AVANT/APRES |

: Eh oul, on distingue encore des gresses différences entre
i les démos cinématiques et le jeu a proprement parler. Si le person-

i Pourtant, il s’agit du méme personnage... nage princi-
: pal peut aller

partout ot il
veut, I'es-
pace de jeu
semble
quand méme
relativement
limité

— par des
portes et des
précipices.

——P R LER R I — AT TET AT ©

 *

There is a He
Take 1t?

—E A R TE—— N —— Mlioys

i D'une maniére trés classique, on peut attraper certains objets et les ranger

: dans sa besace (consultable a tout moment griace a I'inventaire). C'est sur

i cette page écran que I'on s’arme, que I'on recharge les flingues ou que I'on va
: chercher une petite potion pour se revigorer.

How do yvou feel?

Quand on vous disait A la lueur d’un petit briquet, il n'est pas toujours
i que ce jeu était facile de se défendre quand on est attaqué par

: gore... Ne soyez

i donc pas étonné de

: découvrir, au détour

i d'une ruelle, des

: taches d’hémoglo-

: bine sur les murs ou D

: des mares de sang c::wes-
: étalées sur le sol. souris-

garous ou
des ptéro-
dactyles ?
Peu importe,
vous devez
rapidement
tirer plu-
sieurs balles
sur ce genre
d'ennemis.
lis vous atta-
quent régu-
ligrement
quand vous
vous attar-
dez.
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aller dans toutes les directiof

tourent aussi. :jut {8 faire marcher, courir et
dans Resident ilL L1 Metal Gear Solid. Comme 0 I'a dit précédemment, toUs

sont en 3D tenfpsiéel = plus question de décors précalculés 1 On perd en
on gagne en intérét... Le personnage peut en effet aller partout ol vous \mul
Rappelons que le jeu commence au milieu d’une ville déserte. Du coup, le perso peut
parcourir toutes les rues. Au début, on est guidé puisque la petite sceur appa'ra'it et qu'il
faut la poursuivre dans le brouillard pour essayer de la rattraper. On se retrouve vite dans
devient angoissante... Le protagoniste principal allume
ssion, des cadavres et des flaques de sang, (a
Resident Evil, on se retrouve
t le gore qui fait peun mais surtout l'ambiance
progression sont spécialement étu-
la caméra se balance,
td'un

une sombre venelleetla musique
ant sa progre

saon briquet et découvre, dur
bien plus vite que dans

devient trés gore. Trés rapidement,
e terreur. lci, c'es
ra qui suivent la
('est ainsi gue
3 droite comme s'il s’agissai

plongé dans un film d
. Les mouvements de camé
aire dresser les cheveux sur la téte.
te et oscille de gauche
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UNE HISTOIRE GLAUQUE

Le jeu se révéle bien
rythmé : les scénes
de progression et 1
d'exploration alter- Ca commence par la vision d'un manoir
nent avec des ren- bizarre sis au cceur d'une cité non moins
contres et des dia- étrange. Ca rappelle Resident Evil, ca !
logues qui

permettent de

découvrir un scéna-

rio bien ficelé.

-

2 : Et ;n.;is une vieille femme surgit... Elle res-
£ semble a la fois a Sheryl, la petite sceur
L | ke I ve heen du héros et a Cybil, la femme-flic qui
intervient dés le début du jeu. Qui est-ce ?

rin over by a trllc kg Cette femme chenue ressemble égale-
but I'm all right, I ocuess. -

"

ment a Debbie Harry. ( En fait, on a
trouvé, a Playmag : la vieille femme mys-
térieuse de Silent Hill, c’est la chanteuse
de Blondie ! Seul notre SR ne partage pas
du tout — mais alors vraiment pas —
cette opinion...)

Pendant la démo d’introduction, on a par-

i Les rues apparaissent trés réalistes — avec les bouches \\
: d'incendie, les noms de rue, les affiches et les maisons... X f
"‘k

i On s'y croirait!

o Y i

: — _— trouve des
i La carte vous montre les endroits inté- indices sur
ressants et on peut méme zoomer le sol, il ne
pour y voir de plus prés. s’agit pas
seulement fois vraiment I'impression de se trouver

Les munitions trouvées dans ce café l:'nbjaéts a ﬁn plein Resider:it! Evil.
seront rapidement utilisées. cupérer. eureusement, d'autres personnages plu-
Ici, par tot sexy viennent nous rappeler qu'on est
exemple,
""i;-m Sketchbook cover.
cahier Tt - it's me
d'écolier I'his picture.. it's me
illustré de
dessins
exécutés
par la

e &7

dans Silent Hill... Et aprés les fantasmes
engendrés par l'uniforme de femme-flic,
c’est une tenue d'infirmiére qui vient
titiller les sens du joueur masculin. lls
Eh non, ce n'est pas un sont malins, chez Konami !
réve ! Tu es le héros d'un jeu
vidéo plutét gore et pas vrai-
ment versé dans l'opti-
misme...

This is not a dream!
What's happening 1o this place®”

Bien 4 dire sur 'ambiance, Iz design el Ia qualilé artistique, Les démos son!

i 7
Il K 1 gor Il n n n 30 temps réel car || X feux viennent me maison.
nstamment each r nche, 'l [} i h ' 1l 1r

iques. Mais on - 1 tlippant qu'on en redemande. .. Sil rall bl

sur vingl DUREE DE VIE: Dlivier Prétens [anl au niveau du scénario que du gameplay, Mares Veratti
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Udd-urld L'exode d*Abe
Fifa 99

2, Crash Bandicoots 3
Cool Boarders 3
Tiger Woods

 Rival Schools

* Populous
RISgt Racer 4
Big Air
Soul Reaver
Bug’s Lile
Dreams

= Global Domination
Grand Stream Saga

. Wild Arms
Formula One 98
Mission Tesla
Caolony Wars Vengeance
Tenchu
Tekken 3

GAME BOY

Mortal Kombat 4 (GB couleur)
Rampage World Tour (GB couleur)

Le Cauchemar des Schiroumpls (GB couleur)
Zelda (GB couleur)

Titl et Gros Minet (GR couleur)

I!um Bunny & Lola Bunny (GB couleur)

Appelez-nous 1!

JANEO GEO POCKET (uccuz)
Samurai Spirits
King OF Fighters R-1
Baseball Stars e 74
M Pocket Tennis 3 2, ‘-3 ;
Bl Neo Geo Cup'98 * ot <
Puzzle Game - t"“l
Little Meron '{au-w“
Cherry Master 5"4 e
Cable Link

De nombreux titres sont disponibles NEUFS & OCCAS

il NEO GEO POCKET (8 couleurs dispos) 549,00 F |

- sur 32 et 128 bits

B
C The Contra ndvurun lus) y
Llpcum G mcrallnn Vol.3 (Jap)

Chocobe uarnu 2 “Spérill d
lecnhn Racing (Jap

nERT P

I Bout lllpl
Edi

L) tion™ (
: g‘-\; Fighting G Tand iz 98 Jap)
ﬂh ] Lﬂ:_mfﬂ.mr Ce llnn “Special Package” (Jap)

i

- l'_' , | - Ace Combal 3
- ] ' oL . ;’m - Saga Frontier 2
¥ - ..',L - J - Final Fantasy 8
- Jh—"1 ] - Final Fantasy 6
iz T .
= Macruss 2

2 ~ Chucubo Racing
- K.ALF. 98 !
= 1 ! - The Last Rlade
= Marvel Vs SF i

23
:;',N F . ‘ = Cyber Org
229,00 F - - Tricky Sliders
24900 F - '\uun!n‘
219,00 F c

22900 F

229,00 F
|+  TOUS LES GUIDES
Guide Officiel Metal Gear Solid (US) 149,00 I

E Guide Officiel Final Fantasy Tactics (vers. US)  Tél

M900 F Guide Officiel Breath Of Fire 3 (vers. US) 149,00 F
34000 F Guide Officiel Xenogears (vers. US) 149.00 I

20 1 Guide Officiel Granstream Saga (us) 149,00 F
2W000F | Guide Officiel Tactics Ogre (us) 149,00 F

WOME | Magazine Hyper Remix + dizaine démos jouables (Jap) 199,00 F

AC FSQOIRES

| Pockel Station s PSX
Mumur\ (‘urd 256 l\u N64
. Memory Card 1 Méga N64
| Memory Card 256 Ko officielle N64
| Memory Card couleur PSX
i Memory Card officielle PSX
Rumble Pack officiel N64d

© Jolt Pack (vibrer + Memaory INF) - N64
Pad Nintendo 64 officiel couleur  N64
Pad TURBO 64 N64d
Dual Shock Controller PSX
Double Shock Controller couleur PSX
Pad Ascii BIO HAZARD 2 PSX
bulr ion Gun + Pédale PSX & SAT

‘able Peritel stéréo + adapt GUNCON PSX
Cuhle Peritel RGB

;;.
q

Adaptateur Universel SFX N64

Transcodeur NTSC/RGB ou PAL
Adaptateur secteur 110/220 volts
Action Replay CD version PSX

Volant Race Leader 32/64 PSX c\ N6d 449,00 F
Volant + pédales + levier de vitesse (NGVPS/SAT) 549,00 F

Rallonge Manette PSX ou N64 69,00 F
399,00 F

< lre marmnes imase dee annartisnnant & leure avant dmite resnaslifs. !

I Pour d’autres gurdes, ’hesrte., pas a nous appeler !
TEI =

A REGLEMENT | OMMANDE A K
149,00 F GANIE STNTTHON

PIX N B 2 Carte bleue
99.00 F |
149,00 [‘-‘ [ N° Carte bleue

125,00 F
190,00 F LN EYNE NN

149,00 F i Date d'expiration 5_ il s, i, ko LAY
129,00 F ——— A

199,00 F | - SopRlee s S i IS
79,00 F Q Mandat-lettre

99,00 F | :CI Contre remboursement S T T e S —ls
I_l Cheque s T
129,00 F Signature : e e

169‘“ﬁ F is de port jeux el accessoire !lum!u/( hmEll!pml
199,00 F k= V) s Colssan ontre- rmiumcnml 80/155 s o

Contreranh lissimo/Chronopost
-Tom : 80,00 F . Pays d’E lIIll[k 100 Fres. Etranger nous consulter

Prix valables
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Trois voi-
tures sont
propo-
sées, pré-
sentant
une
vitesse,
une accé-
lération et
une tenue
de route
diffé-
rentes.
Quand

§ vous rem-
portez les
champion-
nats,
d’'autres
bolides,
plus per-
formants,
apparais-
sent. A
chaque
fois, vous
pouvez en
changer la
couleur.
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DUS NE REVEZ PAS.

@ La New Beetle ne se pilotera pas seulement en solo...

En effet, un mode Deux Joueurs sur écran splitté est
également proposé, ainsi qu'un mode Beetle Bang
pour deux, trois ou quatre joueurs en furie — tou-
jours sur écran splitté ! Le mode Beetle Bang
consiste a ramasser six de ces engins, puis a sortir
de |'aréne. Vous aurez alors le choix entre neuf ter-
rains d’évolution (situés dans un aéroport, un par-
king, un stade, un chateau, sur la banquise, au pied
d’un volcan, dans les dunes, sur des toits et enfin
dans la forét). Vous trouverez sur la route différentes
armes explosives (des mines, des missiles, etc.) et
d’autres options qui vous permettront de réparer vos
dégats ou vous rendront temporairement invincible...
Un mode de jeu évidemment trés fun ! Seul comme un
grand gargon, vous ne vous ennuierez pas non plus...
Il vous sera possible de réaliser une course simple
(contre un ou plusieurs adversaires) ou encore de
vous lancer dans une simple course contre la
montre.... Le mode Championnat, quant a lui, vous
permettra d'accéder a de nouveaux circuits et a de
nouvelles voitures. |l faut noter qu'au début du jeu,
seuls deux circuits seront disponibles, ainsi que
trois véhicules aux caractéristiques différentes
(vitesse de pointe, accélération, tenue de route). Et il
faudra réussir le championnat dans les trois niveaux de
difficulté pour tout découvrir... Enfin, comme dans la réa-
lité, vous engrangerez — suivant la place obtenue a
I'arrivée — un certain nombre de points (dix, huit, six,
cing, quatre, trois, deux ou un). Vous vous attendiez
peut-étre a des modes de jeu moins classiques
— nous aussi... —, mais vous découvrirez petit a
petit que Beetlemania Adventure Racing dispose
de bien d'autres atouts.

UN JED TRES FUN, A LIMAGE DE LA NEW BEETLE |
En fait, Beetlemania Adventure Racing n'est pas une
simulation, mais un jeu d'arcade. Pas de prise de
téte, donc, en ce qui concerne la maniabilité ou encore

u

LITBE BAL

E HAGING

LA NEw BEETLE — LA DERNIERE CREATION DE

V ............................................... ﬁ..' ______________________________________________________________________________ '

les réglages — il n'y en a pas ! Les voitures se manceu-
vrent sans aucune difficulté et de maniére trés
agréable. En plus du frein au pied, un frein a main

se trouve a votre disposition, pour vous permettre

des dérapages plus faciles et ainsi de négocier au
mieux les virages tortueux. Vous bénéficierez éga-
lement d'une marche arriére (pratique pour se sor-

tir d’'un fossé !) et méme d'un Klaxon, histoire
d'énerver vos adversaires lorsque vous les doublez

a tout berzingue ! Les vitesses, quant a elles, pour-
ront se passer automatiquement (ou a la main pour les
moins fainéants). La conduite se révéle trés sympa-
thique, d’autant qu'un vibreur pourra étre connecté a la
manette, ce qui vous fera ressentir pleinement les vibra-
tions lors des accrochages. Et I'impression de vitesse
ajoute encore plus de fun a I'action ! Pour gagner, il
faudra naturellement arriver premier, mais aussi per-
cuter des caisses, pour recueillir des options Bonus

et Turbo. (L'option Turbo, comme son nom l'indique,
vous fera rouler plus vite que jamais !) Il vous sera
donc possible de sortir de la route et d'aller rouler

un peu partout dans les niveaux en 3D. A vous de
découvrir les raccourcis cachés ! Enfin, les circuits

(en plus des bifurcations apparentes) comportent de
nombreux passages secrets — alors ouvrez I'ceil et le
bon ! Autre particularité de Beetlemania Adventure
Racing : les circuits sont trés longs... (Pas autant que
dans un Need For Speed, mais assez tout de méme pour
que parfois les conditions climatiques changent du
tout au tout...) Mais que ce soit sur le sable, le bitume

ou la neige — rien n'empéchera votre New Beetle

de rouler!

UNE REALISATION QUI NE DECOIT PAS

Si I'on excepte les musiques, qui ne m’ont pas

laissé une bonne impression, Beetlemania ne pro-
voque aucun désappointement. L'ambiance appa-
rait d'ailleurs tout a fait sympathique, grace aux

effets sonores qui remplissent bien leur role. @

w0
£
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Puissante, la sortie de route !

o 4 ' 4 Q A 0 8 e zl:glzrf:;ul:-?mjectinns, a I'arrigre

Votre New Beetle se retrou- :
vera souvent dans des situa- ;
tions délicates et pourra ;
méme exploser!

2

Damned,
quel tra-
vers ! Voila
ce qui
arrive lors-
qu'on uti-
lise le
frein a I
main. Pour
négocier
les virages
serrés,
c’est en
tout cas
bien pra-
tique.

i Dans le mode Deux
: Joueurs, les autres
i concurrents ne sont
: pas présents, ce qui
i n'enléve d'ailleurs
i rien au fun du jeu.

Vacarme des tdles qui se froissent, dérapages gringants, bruits des moteurs
(qui différent également selon le modéle de la voiture et méme la vue) : tout

est parfait. Trois vues sont d'ailleurs disponibles, une interne et deux externes
dans lesquelles votre véhicule apparait plus ou moins gros a l'écran.
Graphiquement, vous avez le résultat sous les yeux : les images parlent d'elles-
mémes, c’est tout simplement beau... Petite info au passage : vous pourrez choisir a
chaqgue fois la couleur de votre tire... Au niveau de I'animation, sachez que |'impression
de vitesse se révéle trés bonne, méme en mode Deux Joueurs. Toutefois, certains élé-
ments du décor surgissent un peu a retardement, mais peu importe... Enfin, I'ani-
mation des caisses apparait soignée et méme rigolote, surtout lors des sauts et
des réceptions consécutives. (Il vous arrivera de vous retrouver sur deux roues,
a moitié a la renverse... ou carrément sur le capot !) N'oubliez pas aussi que la
destruction totale de votre voiture est de I'ordre du possible... Parfois, des

; Seuls deux circuits sont dispo- véhicules contrdlés par I'ordinateur vous rentreront dedans — a vous de les
ibles au début du jeu. D'autres 3 ¥ R T 1 N . B
i viennent s'y ajouter par la suite... faire sortir de leur trajectoire en les tamponnant ! Voila un trés bon jeu, doté

d’une excellente maniabilité ! @ FRANCIS MANFREDINI




i N'hésitez pas a foncer a travers les planches pour
découvrir des passages secrets et plein de bonus.

: N'hésitez pas a
: tamponner les
i autres concur-
: rents pour les Les circuits [}
: faire sortir de comportent de
i leur nombreuses
: trajectoire ! bifurcations et
: une foultitude
de passages
secrets. Vous
voila sur une
route secon-
daire, alors
que les autres
concurrents
ont tracé tout
droit.

M Percutez les caisses
pour obtenir des bonus
1/3 b 1a ainsi que des Turbo.

Lorsque le
Turbo est
enclen-
ché, votre
caisse
fonce, tel
un petit
bolide !

Les roues patinent !
au départ — quelle :
perte de temps !

Dans le mode Beetle Bang, vous

pourrez participer a deux, trois
ou quatre joueurs et vous aurez -
e

e
LA

D’une conduile [ agréable, Beetlemania
plaisanl. voitures roulen rapidil I n! une bonne impr

1 graphismes, ils ne irer. En revanch '

pas lrouvé les musiques fantastiques... Mais les elfels sonores. n
d'une grande qualllé. L'ensemble tient bign 2 roule ! Maren Veraeal

Y GRAPHISME: 16
— .1

sur vingl
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EDITEUR: EAPCON

DEVELOPPEUR: CAPCLOM

ARKSTALKERS (DU VAMPIRE HUNTEH — 0U ENCORE VAMPIRE SAVIOR, SI VOUS LE CONNAISSEZ DANS SES IJIFFE'

L'histoire de Darkstalkers avait commencé il y a quelques années... Pour
étre tout a fait précis, le premier de la série fit irruption chez nous a l'au-
tomne quatre-vingt-seize. Eh oui, déja trois ans ! Sorti pratiqguement en
méme temps que le tout premier Street Fighter Alpha (@ I'époque ol ce
genre de titre sortait sur PlayStation et Saturn...), il avait été pour ce der-
nier un rival de taille, ce qui constituait alors un gage de qualité tout a fait
évident. Trois ans plus tard, le petit dernier ne fait pas honte a sa famille,
méme si les innovations techniques se comptent sur les doigts de la main
de Mickey... On reste toujours dans le domaine de la 2D, celui du fritage
de sprites, de I'éclatage de combattants épais comme du papier... C'est
du Capcom, quoi... Nous retrouvons donc avec bonheur tous les
personnages fétiches de cette série. Au menu de départ, pas

moins de dix-huit combattants préts a s'affronter (les fans
commencent a se pourlécher les babines) : Jedah, Felicia,
Talbain, Q-Bee, BabyBonnieHood, Victor, Lilith, Rapter,
Morrigan, Sasquatch, Hsien-Ko, Anakaris, Demitri,

Bishamon, Pyron, Rikuo, Huitzil et Donovan... Une sorte
de compile, puisque sont ici réunis tous les personnages
de la série, préts a “faire la bagarre” dans treize décors dif-
férents. Continuons la présentation et jetons un il aux

menus divers... Apparaissent en premier lieu plusieurs modes

(Arcade, pour batailler contre la machine ; Versus, pour se latter
entre “potes” ; Training, pour l'entrainement). Et ensuite, a cette méme
page de menu, vous aurez également accés a “Original Character”, qui
permet de choisir un sous-menu dans lequel on peut “customiser” tous
les persos a volonté.

DES MILLIONS DE COPAINS DE TOUTES LES COULEURS

Sans changer leur forme, on peut retoucher commodément toutes les cou-
leurs qui font partie de |a palette d’'un des combattants et ainsi donner aux
sprites une nouvelle dimension. On pourra, bien entendu, sauvegarder ce

O PLAYMAG N°TRENTE-CIND
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Allez, custe ! Dégage de mon
sarcophage...

Parfois, la mauvaise haleine peut
constituer une arme redoutable...

Des coups spéciaux spectacu-:

combattant “recolorisé” (et doté d'un nouveau nom) sur Memory Card,
afin de I'emmener avec soi sur une autre console. Toujours dans le menu
principal, on trouve également une partie “collection”, dans laquelle figure
une banque d'images assez sympa (qui montre les personnages dessi-
nés). Il sera possible de les considérer intégralement, voire de zoomer sur
I'écran et de faire défiler le dessin pour le contempler de plus prés. Enfin,
la page des options vous offre la possibilité de modifier tous les para-
métres du jeu : le niveau de difficulté (une a huit étoiles), le temps limité =
ou infini, le réglage de la jauge des dommages, la vitesse (une a huit =
étoiles), la configuration de la manette et le mode Vibration (actif ou
non). Autant dire qu'on dispose de pas mal de possibilités, d'au-
tant qu'a chaque sous-menu, on en trouve de nouvelles. Voila
pour toute la partie gadget, qui vaut ce qu’elle vaut, mais
procure un plus évident a I'ensemble. On déplorera toute-
fois, en ce qui concerne la banque d’images, qu'il n'y en
ait pas plus (attention, celles — ni vraiment belles, ni trés
variée — auxquelles vous avez accés au début du jeu ne
sont pas les seules et, selon vos résultats, vous pourrez

en découvrir d'autres...).

— T ~ .~ -
Un jeu haut en couleur pour des :
yeux “hauts en beurre noir”. :

LECOLE CAPCOM

Capcom a déja fait ses preuves par le passé, avec des ingrédients

qui, s'ils ne changent pas beaucoup au fil des ans, n'en restent pas
moins efficaces. Les jeux de combat tournent donc en 2D et offrent géné-
ralement une jouabilité hors de pair. Darkstalkers 3 suit cette régle a la
lettre et bénéficie d’une jouabilité finalement assez proche de celle qu’on
a pu expérimenter dans les Street Fighter and Co. Chaque bouton est assi-
gné a un coup particulier (coup de poing, coup de pied — plus ou moins
puissants et rapides) et en effectuant certaines manips de boutons, on
déclenche des coups spéciaux généralement spectaculaires. (Des manips
a base de “quarts de cercle” ou de “Dragon Punch”, trés connues des ama-

Lilth peut se dédoubler pour atta-
quer sur tous les fronts et massa-
crer l'adversaire.

Darkstalkers 3 pro- |
pose des combos |
mortels comme ce
“27 Hits” halluci- |

t.
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teurs de Street Fighter.) Tout I'intérét de cela
réside bien siir dans la capacité a maitriser ces
coups spéciaux ultra-jouissifs, pour en foutre
plein la gueule a I'adversaire... Le probléme sur
PlayStation (depuis maintenant trop long-
temps), c'est qu'avec les manettes Sony, ces
techniques sortent assez difficilement et que
les manips font un mal de chien aux mimines. ||
vaudra mieux étre déja équipé d'une manette a
I'ergonomie plus appropriée a cette jouabilité,
ou s’en procurer une. Nous vous conseillons
d’opter pour celles dont le pavé directionnel est
constitué d'un bloc apparent (rappelez-vous la
feue Saturn). Et n'oubliez surtout pas que le jeu
est compatible manette vibrante (mais pas ana-
logique)....

UN PEU D'HUMDUR NE FAIT PAS DE MAL...

Darkstalkers 3 reste du méme tonneau que ses
prédécesseurs. Graphiquement, c’est beau et
propre... Cane ralentit pas et aucun bug ne vient
entacher la réalisation. Les grafs apparaissent
trés colorés et particulierement fins. Enfin, 'ani-
mation se révéle tout a fait honorable et |'en-
semble ne posera donc aucun gros probléme
d’éthique aux fans de 3D, qui trouveront [a du
bitmap de grande qualité. De plus, le jeu se
montre trés fun et assez riche. Chaque perso (ils
sont tous charismatiques et sympas) dispose
de techniques plutdt nombreuses, de coups
spéciaux toujours impressionnants, d’un sys-
téme de Dark Force Change (présent dans le
premier volet) et d’un autre de Dark Force Power
(qui figurait dans le suivant). Une bonne grosse
dose d’humour vient couronner |'ensemble,
avec des coups souvent poilants... Au moment
ol Q-Bee vous envoie son essaim d'abeilles a

la figure, la physyionomie de votre personnage
prétera fortement a rire ! Idem pour les poses
du Chaperon rouge (BabyBonnieHood), en
apparence fragile et paisible, qui n’hésitera
pourtant pas a sortir son Uzi ou a balancer des
mines sous les pieds de I'ennemi. Pour finir,
citons aussi Anakaris, qui aura la faculté de
transformer I'adversaire en teckel genre “clebs
de Columbo”... Bref, de bonnes parties de rigo-
lade en perspective, en solo ou a deux sur la
machine. De phénoménales suées aussi,
puisque dans Darkstalkers 3, tout va extréme-
ment vite. Bref, c’est du bon et grand Capcom
— mais du Capcom trés prévisible...

@ MARCO VERDCAT

Le c;:up de pied “a-
i to-mique” de Victor!

Dans Darkstalkers 3, on pourra
aussi contrer les coups de I'ad-
versaire pour enchainer tout de

suite derriére. 1

La jauge de vie qui se trouve au
bas de I'écran permet de déclen-
cher (une fois qu'elle est remplie)

le systéme de Dark Force. ]

: Plusieurs personnages peuvent se

: métamorphoser.

‘ Sasquatch peut envoyer un rayon dévasta-
teur qui balaie I'’écran — a condition que

-

Pyron et son uppercut vengeur (a
: tir dés que I'on vous saute dessus).

Sy

sor-

@ GRAPHISME: 15

ANIMATION: 43
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TOUS LES COUPS SONT PERMIS

Jenny a une fagon bien a elle de
combattre... Elle se transforme par
exemple en chauve-souris quand elle
n’est pas contente ! Vous remarquez
qu'il ne s'agit la ni de ces petits ron-
geurs volants qui hantent nos gre-
niers, ni d’'un Batman pataud. Non,
c'est une grande et belle chauve-
souris — avec un beau string ! Elle
aime aussi s’appuyer sur la téte de
ses adversaires avant de les rouer de
coups, et elle peut aussi utiliser son
fessier trés musclé pour se débar-
rasser d'un importun !

On ne va pas longtemps s'épancher sur la symbolique du loup-garou et sur le
dédoublement de la personnalité... Premigrement, tout le monde s’en fout, et
deuxiémement, ce qui vous intéresse, amis lecteurs, c’est en général le jeu
lui-mé&me et pas de savoir si le graphiste de Bloody Roar 2 a eu des problémes
avec le chien de sa grand-mére quand il avait deux ans et si ¢a a un rapport
avec le fait d'avoir créé un jeu dans lequel les humains se transforment en
lapins-garous ou en cafards-garous quand ils ne sont pas contents.... Non
mais ! Bloody Roar 2 reprend évidemment le principe du premier épisode (3
savoir celui d'un jeu de combat a la Tekken, mais dont les personnages ont la
capacité de se transformer en béte-garou pendant le combat). Une jauge se
remplit et vous indique, a un certain moment, que vous pouvez vous transfor-
mer. |l suffit alors d’appuyer sur le bouton adéquat et le tour est joué... Que
ceux qui ne connaissent pas Bloody Roar n'aillent pas croire qu'il s’agit d'un
gadget et que les personnages changent de look pour la beauté du geste. En
fait, ils acquiérent de nouveaux coups, plus de puissance, et les combats en
sont radicalement changés. De plus, |a capacité a rester un super-garou ne
dure pas tout le combat... Dans le deuxiéme épisode, on retrouve certains
combattants de la premiére heure et de nouveaux venus, pour un total de dix
persos — ce qui ne fait pas beaucoup a priori, mais il ne faut pas oublier que
chacun d'entre eux compte double dans ce jeu. Neuf personnages sont sélec-
tionnables dés le départ (dont un caché). On retrouve ainsi Yugo le loup, Stun
l'insecte, Marvel le |éopard, Bakuryu la taupe, Long le tigre, Alice le lapin,
Uriko la chatte-garou, Busuzima le caméléon, Jenny la chauve-souris et Gado
le lion. On combat dans des rings en 3D (aquarium, plage ou différents lieux
urbains).

A LA MODE, A LA MDDE...

Passons en revue les sept modes présents sur le CD. On commence par le
mode Arcade, qui ressemble a celui du premier épisode et reprend exacte-
ment ce que I'on peut trouver dans la version arcade. Aprés avoir choisi un
combattant, le but du jeu consiste a se taper les sept stages (et leur person-
nage correspondant, choisi aléatoirement par le programme entre les neuf
combattants sélectionnables dés le début). Une fois les sept adversaires vain-
cus, c’est au tour du boss — Gado — de venir vous titiller les nerfs pour un
Final Stage. Si vous arrivez a vaincre tout ce petit monde sans utiliser de conti-
nue, vous accédez ensuite au Special Stage, dont le méchant a battre est Shen
Long, le perso secret du jeu. En mode Normal, si vous terminez le jeu avec un
continue ou plus, vous aurez droit a la séquence de fin officielle (le générique
du staff de développement, comportant une fenétre montrant les neuf prota-
gonistes du jeu en train d'effectuer leurs combos préférés). Si en revanche
vous terminez avec Shen Long, vous bénéficierez des onze persos exécutant
leurs combos, mais aussi leurs “Beast Drives”. On continue avec le mode

Versus et 13, pas de quoi fouetter sa
grand-mére : il se révéle identique a
celui de |'épisode précédent, qui était
lui-méme semblable & celui de
Tekken, le méme que celui de
Toshinden qui était a I'avenant de
celui de Virtua Fighter, la copie par-
faite de celui de Street Fighter 2, etc.
Absent de l'arcade, le mode Story
vous permet de choisir un combattant
et de progresser d’affrontement en
affrontement, selon un scénario qui
différe en vertu du perso choisi au
début. Enfin, de multiples dialogues
et des images vous guident dans ce
dédale de situations compliquées...

MIEUX QUE EARCADE |

Lui aussi absent de |'arcade, le mode
Survival vous demande de tenir un
seul round — facile ! Probléme : ce
round dure soixante minutes !
Attendez, vous n’étes pas obligé de
rester une heure devant votre
PlayStation car on peut sauvegar-
der... Simplement ce mode, comme
son nom l'indique, vous demande de
tenir coiite que codte contre les
adversaires qui se suivent jusqu'a
que vous perdiez ou que les soixante
minutes se soient écoulées... Autre
probléme : votre jauge d’énergie ne
se remplit pas entre chaque combat !
Passons rapidement sur le mode
Options pour arriver au mode Watch,
qui ne sert vraiment pas a grand-
chose, si ce n'est a rassurer le res-
ponsable du stand jeux vidéo de
Carrefour, qui va pouvoir laisser tour-
ner en boucle le jeu dans ce mode

— histoire d'attirer les foules.
On pourra en effet y admirer @

R



¢ DES TONNES DE POSSIBILITES

: Grice au systéme de transforma-

: tion (lézard-garou ou truite velue,

: etc.), les possibilités sont multi-

: pliées au cours d'un combat... On

: peut en effet combattre avec deux
: humains I'un contre 'autre ou a un
{ humain contre un animal, ou encore
: opposer deux animaux. Méme si

: parfois, comme ici sur les clichés,
: on a du mal a faire la différence

i entre un combattant sapiens et sa
¢ version garou...

: Les effets de lumiére, qui ont fait la
{ renommée du premier épisode, sont
: toujours de la partie et c’est vrai-

: ment du jamais vu sur PlayStation !

SN “ﬂ
g@x AW

Product ?ﬂ‘——‘;;r

HUMAIN DU BETE, THAT IS THE QUESTION...
On a le choix dans ce jeu : ou bien on combat sous forme humaine (comme Yugo, qui fait la planche

i dans les airs) ou sous la forme d'une horrible bestiole. Attention, on ne peut pas combattre en garou
: pendant longtemps : une jauge, placée en bas, mesure le temps écoulé.

CHARME ET SECRETS

Voicl quelques cheats
dont les filles de Bloody
Roar 2 gardaient jus-
qu’a maintenant le
secret...

— Pour jouer avec
Gado, il faut terminer le
mode Arcade.

— Pour jouer avec Shen
Long, il faut terminer le
mode Arcade sans
continue.

— Pour obtenir le Model
Type (dans le Custom
Mode), il faut terminer
le mode Story.

— Pour obtenir le
Recovery Speed (dans
le Custom Mode), il faut
terminer le mode Story
sans continue.

— Pour obtenir I'Any
Cancel Point (dans le
Custom Mode), il faut
battre plus de quinze
persos en mode
Survival.

— Pour disposer des
nouveaux costumes, il
faut terminer le mode
Arcade avec tous les
persos...

Si la démo d'introduc-
tion se révéle trés
moyenne, les démos de
fin le sont encore plus...
En fait, il n’en existe
que deux, selon qu'on
termine le mode Arcade
avec ou sans

continue. Ces démos ne
sont en fait qu'un géné-
rique présentant les
gens qui ont participé
au projet et, dans une
petite fenétre, des
images du jeu avec tous
les coups spéciaux réa-
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les combats gérés par la machine pour les deux joueurs. On termine par le
mode Custom, qui reprend le mode Omake de Bloody Roar 2 et permet donc
de customiser le jeu de plusieurs maniéres, aprés avoir débloqué des secrets.
On trouve ainsi le Wall Display et I'Afterimage Mode, entre autres...

DES NOUVEAUTES DISSEMINEES UN PEU PARTOUT

Quels sont donc les principaux changements a intervenir dans cette nouvelle
version ? En mettant de c6té |'aspect technique, on pense surtout au game-
play. Il y a, a ce propos, de nombreuses améliorations majeures... D'abord en
ce qui concerne la vitesse des mouvements : ce n'est pas que l'animation se
réveéle plus rapide... Simplement, le dosage de la vitesse des coups a été étu-
dié de trés prés par les développeurs, selon le personnage choisi. Si vous
choisissez un gros balaise, il aura du mal a placer un coup avec précision et
rapidité, alors qu’'un nabot de pixels apparaitra trés vif et rapide. La nouveauté
est qu'on le voit vraiment a I'écran et qu’on fait bien la différence entre chaque
perso. Il faut ainsi étudier avec beaucoup de patience les attributs de chacun
des combattants... Quelgues petites nouveautés viennent agrémenter la vie
du tabasseur de base : lorsqu’on frappe I'ennemi par-derriére, on peut occa-
sionner quatre fois plus de dommages... Si vous jouez avec Gado et que vous
frappez avec un Fire Punch, vous faites de 15 a 30 % de dégats si vous assai-
sonnez de face et 8o % si vous le faites morfler par-derriére. On retrouve aussi
des combats trés rapprochés, puisqu'ils utilisent beaucoup de Throw, de
Throw Escape, d’attaques au corps a corps et d’attaques au sol, un peu comme
dans les mélées entre animaux. On passe en effet le plus clair de son temps a
vautrer |'autre personnage par terre ou a le balancer par-dessus son épaule.

LATTAQUE PAR LA DEFENSE

Les développeurs ont étoffé le systéme de défense, beaucoup plus compli-
qué et complet que celui du premier épisode. La garde des bastonneurs se
révéle encore plus sophistiquée elle aussi, puisqu’on trouve des High Guard,
Low Guard, Mid-Air Guard, Light Guard, Heavy Guard, etc. En fait, le game-
play se retrouve changé surtout par ce systéeme de défense qui permet d’évi-
ter bon nombre d’attaques et agit en fonction de la puissance de I'offensive
portée. En fait, les développeurs ont dil se rendre compte qu’ils avaient
inventé des combos et des attaques spéciales trop dévastatrices et ont réagi
en conséquence lorsqu'ils ont congu ledit systéme de défense... Terminons

par le systéme de changement en
monstre, en “beast”, comme disent
les Anglais. A l'instar de ce qui se
passe dans I'épisode précédent, on
se transforme en appuyant sur le
bouton Beast quand la jauge de
transformation est remplie. Et on
peut réaliser en méme temps un
coup spécial. Il y a le Dash &
Transform, qui permet de courir en se
transformant (ou l'inverse) et de frap-
per l'adversaire, ou encore le Combo
& Transform... La grande nouveauté,
dans cet épisode, semble é&tre le
Beast Drive, un coup spécial a exécu-
ter quand on s’est métamorphosé en
bestiole et qui cause des dégats
énormes (plus de la moitié de la barre
d'énergie de I'adversaire...). Toujours
trés impressionnantes, ces tech-
niques font tomber la nuit sur le ring
et transforment I'ennemi en torche
d’énergie électrique (ou de feu, selon
les personnages) — vraiment fla-
shant ! En définitive, on peut dire que
Bloody Roar 2 est une réussite (sur
PlayStation) qui n'apporte pas de
réelles grosses innovations en regard
du premier épisode, mais qui amé-
liore la technique, avec encore plus
d'effets de lumiére, une vitesse
d’animation incroyable et une joua-
bilité qui vaut presque celle de
Tekken I11. Il fallait le faire !

@ OLVIER PREZEAY

Les Drive Beast sont des coups spéciaux monstrueux qui durent trés longtemps et durant lesquels I'écran devient tout noir (avec le

LA DANSE DE SHEN LONG

_— - =
e

: Alice, la lapine, est toujours de la féte
i et on est bien content de retrouver
i notre Bunny Girl préférée...

: ring en transparence et I'ennemi qui se prend une trempe nucléaire comme jamais ¢a ne lui est encore arrivé !).

s
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Le Q.G. de Gex est le
| centre vital de son orga-
De nombreux as & nisation secrdte — un
niveaux secrets carrefour donnant accés
vous proposent a tous les niveaux.

de relever des
défis, comme,
par exemple,
collecter un cer-
tain nombre de : - T o
mouches en un Ty Rt~ 1l existe différents
temps donné. O p o types de mouches a |
» > ¥ gober : certaine
redonnent de I'éner
gie, tandis qu
d'autres permetten
a Gex de cracher d
la bave ou du feu..

Temporaire
ment trans-
formé en
Hercule,
Gex utilise
sa force
surhumaine
pour pous-
ser des
blocs utiles
a sa pro-
gression.

LA GEX-GIRL

La nouvelle partenaire de Gex, I'agent Xtra, est la
belle Marliece Andrada (ancienne d'Alerte a
Malibu). Cette derniére intervient a la facon d'une
Moneypenny — en plus sexy — par le biais de plus
de seize séquences vidéo assez courtes (dix a
quinze secondes chacune), mais assez longues
pour mettre Gex dans tous ses états ! Aprés avoir
fait les beaux jours du magazine de charme
Playboy et des plages de Malibu, Marliece entame
une carriére d’actrice a Hollywood avec deux films
en projet : Love Stinks (avec Bill Bellamy et Tyra
Banks) et The Thirteenth Year, dans lequel elle
incarnera une siréne !

i Alfred, la tortue ! Des minijeux émaillent certains niveaux, histoire

Coartaing i sympa, vous : de diversifier les challenges.

costumes : donne des tuyaux
apportent ; et des coups de
leur lot de i main.

| nouveautés. :

i Que serait
Sherlock
Homes sans
sa loupe ?




disons que I'on accéde a un certain nombre de salles, qui elles-m&mes donnent sur plusieurs
mondes, qui a leur tour vous offrent le choix entre trois missions que I'on remplit dans I'ordre
désiré... Si c’est pas de la liberté, ga — je veux bien me faire microteux ! Enfin, Gex oblige, chague
monde correspond & une parodie “faisant référence a la culture populaire, aux séries T.V. ou encore aux
classiques du cinéma” et dans lesquels notre héros “combine I'art du déguisement, 'humour et la déri-
sion dans des environnements plus fous les uns que les autres” (fin de citation du dossier de presse
d’Eidos ). Oui, je sais que cela ne se fait pas de plagier les attachées de presse, mais je vous I'ai dit : cela
ne me dérange pas si c’est bien fait....

"BEX TOUR"

C'est vrai que le bougre va vous faire voir du pays... Car on voyage non seulement dans |'espace, mais
aussi dans le temps... Quoi de plus naturel que de passer de Sherlock Holmes & Dracula ? De visiter I'E-
gypte antique pour se plonger ensuite dans le monde fantastique des contes de Perrault ? De jouer les
pirates des Caraibes sous les Tropiques et d’enchainer sous la froidure du pdle Nord pour affronter un
double satanique du Pére Noél ou l'univers brutal et sans merci des westerns-spaghettis... On ne peut
s’empécher de penser a Duke Nukem : Zero Hour et a ses voyages a travers le temps devant un tel débal-
lage de décors et de costumes... D'ailleurs, les quelque vingt-cing costumes différents revétent un role
trés important dans le jeu, puisque certains d’entre eux offrent de nouvelles perspectives, comme la pos-
sibilité de planer avec la cape de Dracula ou celle du Petit Chaperon rouge, tandis que la loupe du détec-
tive Sherlock Holmes vous fera découvrir des mondes microscopiques insoupgonnés... Tout cela donnant
I'occasion d'accéder a des stages et des persos secrets, sans oublier des minijeux — synonymes de
bonus ! Et a I'instar d’une Lara Croft, notre Gex pourra également se déplacer et atteindre des endroits
autrement inaccessibles, grice a de nombreux moyens de locomotion : surf des neiges, tortue de mer,
char d'assaut, mule, etc. Ah ¢a, il va falloir cogiter et faire preuve de jugeote pour certaines énigmes !
Rien de bien méchant, rassurez-vous... Mais tout de méme, un jeu de plates-formes intelligent qui méle
humour et aventure, cela a de quoi réchauffer le cceur du testeur le plus endurci... Ah, 'humour de Gex...
Il ressemble 3 celui d'un testeur de jeux PC... Tout dans la finesse ! Le soft a de plus I'avantage d’offrir plu-
sieurs niveaux de lecture : les petits n'y verront qu’un jeu de plates-formes mignon, tandis que les plus
grands se gondoleront avec les nombreuses allusions débiles a propos des déboires des deux Bill (Gates
et Clinton) ou encore, dans la Gréce antique, aux insinuations a peine voilées sur la “gaytitude” d'Elton
John...

" GEXTRADRDINAIRE ?..."
Du cété de la technigue, quoi de neuf (se demanderont les habitués de la série) ? Eh bien, tout d'abord,
le moteur 3D (comme je I'ai évoqué plus haut) bénéficie des toutes derniéres trouvailles en la matiére et
se permet le luxe d’&tre 3 la fois performant et souple. Performant car on se prend rarement a pester
contre des angles de caméras inadéquats, et souple car les développeurs ont eu la bonne idée de donner
la possibilité au joueur de contrdler la caméra en cas de pépin. C'est en effet par le biais des boutons de
tranche L et R que I'on pivote autour de Gex, tandis que L2 active un zoom ainsi qu'un mode Poursuite
salutaire... Enfin, la touche Triangle compléte le tableau en permettant de replacer la caméra derrire Gex
ou bien, si I'on maintient la pression, de passer en vue subjective (a la Tomb Raider). Pratique et bienvu !
Ce qui frappe lors des premiéres minutes de la partie, c’est le soin apporté a la réalisation tant au niveau
du jeu lui-méme qu’a celui des cinématiques en temps réel (qui interviennent de temps a autre). On
pense rapidement 2 la série des Crash Bandicoot, c’est dire ! Malheureusement, le jeu péche parfois un
peu du point de vue de |la maniabilité... Plus j'avancais dans les niveaux et plus cette derniére prétait le
flanc a la critique... Inquiétant... Faute de temps (pour cause de bouclage), Eidos n’a pu me procurer une
version plus avancée, me laissant entendre que la jouabilité pourrait étre améliorée ! Dans le doute,
soyons prudent — enfin, vous voila prévenu... Malgré ce bémol, Gex contre Dr Rez est sans aucun doute
le meilleur de la trilogie et n'a pas a étre comparé a d'autres jeux de plates-formes comme Spyro le Dragon
ou encore Croc — bien au contraire ! Dréle, rafraichissant et disposant d'un challenge a la hauteur d'une
durée de vie appréciable, il saura vous faire passer d’agréables moments. Et au moins, lorsque vous
jouez a Gex, vous n'étes pas avachi devant la télé...

@ PASCAL GEILLE
1SN 15 == ! | -
ANIMATION: 14 Eﬂi&?ﬂm‘ﬁf_ﬂﬂﬂﬂ!_é_&!m d'un Crash Bandicool, sans I'atteindre loutefois. .. If
A _ est vrai que la totale liberté donl on jouil dans Gex représenle u lenge technique
SO0N: 14 supplémeniaire, en comparaison de 1a lindarité des niveaux 4 travers lesquels évolue le
 MANIAR lI.TTf 13 marsuplal virevoltant. Reste en suspens Ia question de la jouabililé, qui fend 4 se dégra-
sur vingl DUREE DE VIE: 15 der un fantinel au fur el 3 mesure de 13 progression... Maren Veracai

DE NOMBREUX NIVEAUX COMPORTENT DES PASSAGES OBLIGES,

vous amenant 2 manipuler certaines armes. Cela va de
la Gatling période Far West a la mitrailleuse lourde, en
passant par le canon des flibustiers. Chaque arme cor-
respondant a I'époque traversée, bien évidemment...

"GEX-PLORE” LE MONDE

Gex emprunte les moyens de locomotion les plus
divers : surf des neiges, crocodile, tortue de mer, vais-
seau du désert... Plus fort que Lara Croft !

"GEX-PLIQUE" LA CINEMATIQUE D'INTRO

Le repas de notre gecko de choc est interrompu par
I'annonce de I'enlévement de I'agent Xtra par le Dr Rez !
Cette derniére lance un appel au secours en
Mondiovision qui fait bondir le reptile et son ami Alfred.
Vite, ma Gex-mobile, allons a la Gex-cave ! La suite vous
appartient...

Si vous désirez acquérir un e [afes-

slon el bourré de niveaux secrels, d'ennemis en

humour asser jouissil, it pour vous | in de Ja * -
tie” d'un Pandemonium, par exemple... Une drilerie décapante digne d'un “Gex
Four”... Paseal bellle
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TESTS : 1080°, Atlantis, Brahma
Force, Chill, Dark Omen,
Deathtrap Dungeon, Jet Rider 2,
Kula World, Need for Speed 3,
Newman Haas, Pitfall 3D, Rascal,
Reboot, Resident Evil, Riven,
Snow Racer'98, Tenchu, X-Men.
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TESTS :
Bomberman world,
Bushido Blade, Bust a

Move 3DX, Cool Boarders 2,
Diablo, Fighter's Destiny, Gex 3D,
NBA Fast Break, NHL
Breakaway'98, One, Panzer
Dragoon Azel, Powerboat Racing,
Risk, Sidewinder2, Street Fighter
Collection, Theme Hospital,
Timeshock, WCW vs BWO.
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TESTS : Alundra, Azure Dreams,
Beach Yolley Heroes, Blast Radius,
Colin Mc Rae Rally, Crime Killer,
Dead or Alive, Frenzy, Guilty Gear,
Heart of Darkness, Kick off World,
King of Fighters'97, Klonoa, Riven,
Road Rash 3D, San Francisco
Rush, Sentinel Returns, Soukaigi,
Spice World, Tail Concerto,
Wreckin'Crew, Wargames.
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TESTS : Adidas Power Soccer'98,
Beast Wars, Bomberman World,
Bust a Move 2, Cardinal Syn,
Coupe du Monde 98, Dead Ball
Lone, Everybody's Golf, Forsaken,
In. Rally Champ., Supercrass,
Versus, WCW Nitro,, World League
Soccer'98.
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TESTS : Bushido Blade 2, Grovil
Breakers, Coupe du monde, Enigma,
Forsoken, G-Darius, Gron Turismo,
House of Dead, Lucky Luke, Parasite
Eve, Poy Poy, Pro Fool Contest, Tekken
3, Treasure of the Deep.

Tesla, Assault, Batman & Robin,

Choro Qé4, Dezaemon 3D, F-Zero

X, GAsp, lggy’s Recking Balls,

Iss’98, Mortal Kombat 4, Mister
Domino, Overblood 2, Phoenix

Battle 64, Pocket Fighter, Rakuda

Kids, Robokids, Scars, Sol Divide,

Sub, Star Soldiers, Super Pang
Collection, Tekken 3, WWF

Warzone, Xenocracy. L

TESTS : Alerte rouge : mission 1
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TESTS : Buck Bumble,
Buggy, Deep Fear, Le cinquiéme
élément, Madden ‘99, Medievil,
Mission impossible, Moto Racer 2,
Metal Gear Solid, N20, Pet in TV,
R-Types, Shining Force 3.

TESTS : 1080° Sniwboarding, Breath of fire 3,
Bust a Groove, Colony Wars : vengeance, Coll
Baarders, Duke Hukem Time to Kill, Extreme
G2, FI World, GP, F-Zero X, Formula One'98,
Haly Magic Century, Legend, Lemmings,
Megaman Legend, Nascar'99, NFL Extreme,
NHL'99, Ninja, Oddworld : 'Exode d'Abe, O.D.T.,
Rogue Trip, Rush Down, S.CARS. 64, Spyro the

Dragon, Starshot : Panique au Space Circus, Test

Drive S, Victory Boxing 2, V2000, Wild Nine,
Yannick Noah All Stars Tennis'99, Zero Divide.
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HORS-SERIE LARA CROFT

Retrouvez la liste des jeux testés dans les anciens
numéros de PlayMag sur le -

3615 PLAYMAG (rubrique magazine)

TESTS : Actua Soccer 3, Apocalypse, TESTS : Actua Golf 3, Actua Pool, TESTS : All Star Tennis 99, Capocom
Atlantis, C3 Racing, Crash Bandicoot 3, Advanced VG2, Akuji, Anarchy in the Col., Chamaleon Twist 2, Doraemon 2,
Dodgem Arena, FIFA 99, Glover, Hugo,  Nippon 2, Asteroids, Devil Dice, NBA Ehrgeiz, Geter Love, Golden Nugget 64,
KO Kings, Libero Grande, Music, NBA Jam'?9, Linvasion vient de I'espace, Magical Tetris Challenge, Mario No
Live'?9, NFL Blitz, Psybadek, Rival NFL Quaterback Ciub’99, Penpen Photopy, Mario Party, Monkey Hero,
School, Shadow Gunner, Silicon Valley,  Tricelion, Rakuga Kids, R-Type Delta, NHL Breakaway "99, Nushi Zuri, Pop'n
Small Soldiers, Streak, Tenchu, Test Tiger Woods'99, Toge Max 2, Top Gear  Pop, Ridge Racer Type 4, Roll Cage,
Drive 4x4, The Legend of Zelda, Toca Overdrive, Street Boarder, Striker 1945  Running Wild, Snowspeeder, Sonic
Touring Cars 2, Tomb Raider Ill, Turok |, Yampire Savior ex, Yirtua Fighter 3,  Adventure, South Park, Star Wars Rogue
2, V-Rally 99, Wipe Out. WCW/NWO Revenge, Wild Arms. Squadron, Super Street Fighter 3.

TESTS : Absolute Football, Bakusha
Kinsei &4, Brial Lara Cricket,
Castelvania, ivilization I, FIFA'99, Final
Fantasy VIll, Goemon, Granstream Saga,
Knife Edge, Krossfire KKND, Metal Gear
Solid, Micro Machines Turbo, NHL Face
0f"99, Populous, Rally Cross 2, Sega
Rally Cross 2, Sega Rally 2, Tentei Den
&4, Tokon Road 2.
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PLaySTATION @
v EWUTEUR: ELEETRONIE ARTE Les sports de |'extréme sont un

_EVELUPPEUR: MITRO EABIN petit peu trop omniprésents sur PlayStation, mais Street
Skater arrive a se démarquer en proposant au joueur des figures extréme-
ment simples a réaliser... Tout se joue en effet au moyen du bouton X (pour sau-
ter) et de la touche directionnelle (pour déclencher une figure). Il incombera donc
au joueur d’exécuter la manip au bon moment et ce, sur des surfaces diverses
(rampes, bancs, half-pipes, etc.). La vitesse aura également un réle privilégié — plus
elle sera élevée et plus la figure de votre “skateur” se révélera impressionnante !

SOYEZ AU NIVEAU |
Au début du jeu, vous pouvez choisir votre perso parmi quatre... Chacun d’entre eux pos-
séde des compétences particuliéres (jump power, cornering, maxspeed, accelerate), caracté-
risées par des barres de niveau, un style de run et un niveau de figures réalisables. En fait,
tous les persos du jeu débuteront au niveau 5. C'est-a-dire que vous pourrez exécuter des
figures de niveau 12 s5. En fait, lors d'un saut, le niveau des figures que vous réaliserez dépen-
dra de votre vitesse . Plus vous irez vite et plus vous aurez de chances de réussir une acrobatie
de niveau élevé. Il vous sera bien évidemment possible de faire évoluer un de vos quatre persos,
lui permettant ainsi d’accéder & un niveau technique supérieur et d’améliorer ses compétences.

ACROBATIES EN TEMPS LIMITE
A I'écran de présentation, quatre options vous sont proposées : les modes
Street Tour, Free Skate, Versus, et une option de configuration du jeu. Dans

cette derniére, il vous sera possible de paramétrer diverses choses (dont la
manette) ou encore d’activer ou de désactiver le temps limité, dans le
mode Free Skate ou le mode Versus. D'ailleurs, c'est dans celui-
ci que vous pourrez vous entrainer a réaliser des figures.

Attention cependant car pour avoir
accés a tous les circuits du jeu, il faudra d’abord

les déverrouiller dans le mode Street Tour (Qui  La deuxi@me phase du Street Tour :
reprendra les trois mémes circuits :

est en somme le mode principal de Street que ceux de la précédente phase, :
Skater). Il faudra donc réussir a maitriser trois mais avec de nouvelles portions :
(par exemple). ll se révélera égale- :

circuits. Chacun d’entre eux se divise en plusieurs ment plus difficile de réussir. A la :
portions, que vous devrez traverser en un temps limite, et clé, une surprise vous attend... !
sera bourré d’obstacles et d'éléments du décor que vous
pourrez mettre a profit pour réaliser les figures les plus
invraisemblables. Bien gérer le temps imparti et profiter d'un
maximum d’éléments des acrobaties pour accumuler une flo-
pée de points constitueront votre challenge. En effet, vous
devrez engranger un minimum de points pour passer au cir-
cuit suivant (14 ooo dans le premier premier, 17 ooo dans le

deuxiéme — et ainsi de suite...). @

LEL LR LR B
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A 1a fin de chaque étape de la premiére phase du Street Tour, il vous sera possible d’attribuer un certain de
i nombre de points a votre perso, afin d'améliorer ses performances. A vous de le personnaliser a votre guise...

Le mode Replay vous
permet de savourer
votre run. Dommage
que le choix de la
caméra soit effectué
par le programme et
non manuellement |
(comme dans un jeu de
foot, par exemple)...

fevel T

A la fin de la premi&re phase du
Street Tour, votre skateur sera de :
niveau 8 — et vous déverrouillerez :
alors un secret.

= Ty O
GATE OPEN
STHGE1 NO1 GATE
STAGEL NO2 GATE

: En mode Free

i Skate, vous pour- ?‘::1:1:?:1!2::
i rez vous entrainer jouer simulta-
: sur tous les cir- S Eaent
: cuits que vous mode Deux
i aurez déver- Joueurs
troulllés. 000 sssesisesien i

que vous pourrez
réaliser dépendra de
~ | la vitesse de votre
.| skateur lors du saut.

TBI]IS RIIHS RICHES EN EMOTIONS — QUELQUES EKEHP[ES
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COMPETENCES ET SECRETS
Une fois que vous avez réussi un circuit, votre perso passera un niveau et obtiendra cing barrettes de compétences, que
vous pourrez attribuer librement  ses cing différentes caractéristiques. Cela vous permet de personnaliser (en
quelque sorte) votre runner. A vous de voir ce qui vous arrange le plus : un perso équilibré, 'accés au saut, la
vitesse... De plus, entre chaque circuit, vous accéderez a un stage bonus, choisi au hasard entre le Half-
Pipe, le Big Air ou le Bowl... Engrangez le maximum de points ou tentez le saut le plus haut, afin d'obtenir
des secondes supplémentaires pour votre prochain run. Les trois circuits avalés, vous déverrouillerez
un “secret” (cela va d’un perso caché a un circuit miroir, en passant par une nouvelle planche). Mais
ce n'est pas tout puisque votre skateur de niveau 8 devra affronter un nouveau challenge aux condi-
tions plus difficiles (le nombre de points & réaliser sera alors plus élevé). Street Skater n'apparait
pas a proprement parler, du point de vue des graphismes, comme une bombe. Toutefois, on y
éprouve une extréme facilité a accomplir les figures : une simple pression sur une touche de direc-
tion lors du saut suffit et sa complexité varie selon la vitesse de votre skateur. Et plus la figure se
révéle complexe, plus le nombre de points obtenus augmente. Simple d’accés, Street Skater n'en récla-
mera pas moins une certaine technique, si I'on veut maitriser les différents éléments du décor ou encore
tirer parti a 100 % des capacités de son perso. Vous apprendrez trés vite que, dans la limite du temps imposé, il
ne sera pas si évident que cela d'amasser suffisamment de points pour passer avec succés un circuit. Cependant, la
simplicité de réalisation des figures vous permettra de vous focaliser sur ledit circuit, de rele-
ver tous les &léments utilisables ou encore de régler la vitesse de votre runner, tout en
: Ce singe est un des persos cachés du jeu.... e 1o o ) . H
H gardant un ceil vigilant sur la fuite des secondes. Street Skater se présente en fait
comme un jeu extrémement technique, apte a plaire aux amateurs de ce sport.
Ensuite, du point de vue de la durée de vie, les nombreux secrets du jeu (persos
cachés, nouveaux circuits, nouvelles portions de circuits, planches...) en donneront
pour leur argent aux joueurs expérimentés. Enfin, si l'on excepte |'obstacle des gra-
phismes, Street Skater bénéficie d'une bonne animation, d’'une maniabilité quasi parfaite et
d'une bande sonore excellente... Seul inconvénient : les quelques bogues de collision apparents
¢a et 13, qui n"empéchent toutefois pas le soft de se montrer plaisant et digne d'étre essayé.

@ Ho uTSUMIYA

EXEMPLES DE FIGURES

FIGURES DE NIVEAU 5 FIGURES DE NIVEAU 6 FIGURES DE NIVEAU 7 FIGURES DE NIVEAU 8
- . = | = =rem [ 4 o —er g
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®
GRAPHISME: 12

ANIMATION: 16
i DN,
WANIABILITE: 16

DUREE DE VIE: 16
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PLaySTaTion
EDITERR: AETIVISION

DEVELOPPEOR: BREAMWORKS INTERAETI

PLAYMAG N°T

Nous nous trouvons dans la Chine ancienne,
que le Maitre Dragon a autrefois ravagée de
ses méfaits et polluée de ses désirs de
conquéte... Durant des générations, cette
terre mystique a porté en son sein les
secrets de 'esprit et de I'énergie. Plusieurs
clans y ont prospéré, habités par la sagesse
et le respect mutuel, pratiquant aussi diffé-
rents styles (comportant points faibles et
points forts) d’une technique de kung-fu
bien particuligre. Chaque clan est dirigé par
un maitre, et seul celui qui contréle I'inté-
gralité des styles de kung-fu peut le sup-
planter. Il doit prouver sa valeur en fran-
chissant |'obstacle d'une épreuve
connue sous le nom de “rituel de
'ombre”.

T'ai Fu, le héros de ce jeu, est
un tigre combattant élevé
par le clan du Panda ; en
fait, il est aussi le dernier
survivant de sa fratrie, le
redouté clan du Tigre,
décimé par le Maitre Dragon,
perfide et jaloux jusqu'aux
entrailles... Il va donc tenter de
venger les siens, mais surtout de
mettre fin au chaos instauré par le
machiavélique clan du Dragon. Au sein
d'un univers quelque peu différent de ce que
nous proposent habituellement les éditeurs
de jeux, T'ai Fu nous précipite dans un décor
inspiré de la Chine ancienne et nous offre
des animaux (des reptiles, notamment) en
guise d’adversaires. Notre félin bien-aimé va
donc devoir affronter des serpents, des léo-
pards, des singes, des grues... Chaque
espéce appartient au clan éponyme et pra-
tique bien évidemment un style de kung-fu
bien précis. Elevé par le clan du Panda, T'ai
Fu sait donc utiliser, au départ, quelques
technigues de base. C'est en rencontrant les

ED ______ BENRE : ACTION % Joueas : 1 5 CoNTINGEs : 0ul J SAUVEGARDE : 001 % DIFFICOLTE : MOYENNE
¢ Authes FORMATS : wow sk DispontsiLité : in wans Sk Paix : 350F Envinon

AISANT FI DES HEROINES AU
F CORPS PARFAIT ET DES

maitres d'autres clans, a travers les vingt- DETONANT. RAPIDITE, BEAUTE ET

trois niveaux qui composent ce jeu, qu'il DUREE DE VIE SONT AU RENDEZ =
pourra apprendre de nouveaux coups spé- VOUS, DANS CE TITRE PROPRE A
ciaux, comme le Contre-Combo de la Mante, SATISFAIRE LES AMATEURS DU
la Ruée du Léopard ou encore le Vol de la  GENRE .
Grue... A vrai dire, le point fort de ce soft "~
réside dans la multiplicité des coups que
peut apprendre le héros (un peu plus d'une
quinzaine) et qu'il pourra utiliser via une com-
binaison de touches de la manette. Certes,
chaque style demandera au joueur un temps
d’adaptation, certaines techniques n'étant
pas si évidentes que ¢a a dominer.
Heureusement, aprés chaque
cours théorique donné par

un maitre, suivra la pra-

< =i ! Dans T'ai Fu, il se révélera
tique — en territoire i extrémemement important

neutre. Les difficul- i de récupérer le maximum de
4 : vies pour pouvoir avancer.
tés se concentre- i Elles se cachent la plupart

i du temps dans les recoins de

Fapt d'ailleurs : chaque niveau. Ne négligez

dans cette der- i pas non plus les objets (et

= = : autres Power-Up) permettant
niére phase puis- : de recouvrer de la vie ou
qu'il faudra, la { encore d'étre invulnérable

: pendant un temps.

plupart du temps,
y réussir les coups

spéciaux glanés ¢a
et 1a pour accéder
au niveau suivant.
Sinon, mis a part les
styles de type animal
acquis ou a apprendre, T'ai Fu

aura a sa disposition dix tech-

niques de base, allant du simple coup de
poing a I'insulte (permettant d'avoir bon
pied et bon il aprés un combo de cing
coups minimum...), en passant par le coup
de pied retourné en pivot, par exemple. De
plus, notre ex-mangeur d’hommes pourra
éventuellement utiliser des manuscrits élé-
mentaires (Terre, Vent, Feu, Eau et Foudre)
qu'il lui sera loisible d'associer au tir Chi ou
a l'explosion Chi (deux techniques que vous

apprendra la Maitresse Mante et propres a
terrasser de loin les ennemis). Attention, @

-
—
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cependant, car I'utilisation de ces deux tech-
niques reste limitée... Enfin, il ne faut pas,
bien sdr, oublier les Power-Up et autres
objets (qui peuvent notamment vous rendre
invincible). Bref, comme vous pouvez le
constater, T'ai Fu apparait comme un jeu
complet et d'une grande richesse.

UNE REALISATION SATISFAISANTE

Certes, qui dit Dreamworks sous-entend
Jurassic Park : Le Monde Perdu et, person-
nellement, j'étais donc assez sceptique
quant a la qualité de la réalisation (les gra-
phismes n’étaient pas vraiment en cause,
mais plutdt la maniabilité et les éventuels
bogues — insupportables car inadmis-
sibles). En fait le mal n'est pas si grand : bien
que la maniabilité souffre encore de
quelques défauts (la prise en main instinc-
tive est une notion qui échappe compléte-
ment a Dreamworks...), elle apparait beau-
coup plus performante que celle du Monde
Perdu et les bogues sont quasiment inexis-
tants. Il n'y a rien a redire a 'animation
(Fluide) aux graphismes (variés et toujours
aussi réussis, facon Dreamworks) et 3 la
musique, extrémement bien travaillée et
apportant un plus non négligeable a I'am-
biance générale. En fait, T’ai Fu renouvelle
un genre quelque peu délaissé, que les
Fighting Force et autres beat’em all n’avaient
pas vraiment réussi a réactualiser... Le person-
nage principal se révéle charismatique (vérita-
blement) et |'excellente réalisation nous
garantit un fun de la mort qui tue ; elle nous
réserve aussi une grande profusion de coups.
Les amateurs d’action seront aux anges...

@ Ho uTSumIvA

Dans chaque niveau, et :
comme dans tout beat’em all :
qui se respecte, des check- :
peints mémoriseront votre :
passage. Ainsi, tantqu'ily a :
de la vie, il y a de I'espoir! :

La Maitresse Mante vous appren-
dra les rudiments du Chi

— I'énergie spirituelle. Ainsi, en
appuyant sur L1, il vous sera pos-
sible de déclencher un pouvoir.
Son utilisation réclamera toute-
fois de I'énergie (forcément !), qui
se manifestera sous la forme
d'une barre bleue. Vous pourrez
aussi associer le Chi & un manus-
crit élémentaire (Terre, Feu, Eau,

Aprés I'af-
frontement
avec un
boss, le
maitre vous
apprendra
de nouvelles
techniques
de combat et
il faudra
mettre en
pratique la
legon. Vous
ne pourrez
pas passer
au niveau
suivant tant
que vous
n‘aurez pas
fait vos
preuves...
Ici, démons-
tration du
Saut du

Manuscrit
du Vent,
T'ai Fu
pourra lan-
cer I'explo-
sion Chi
qui lui est
associée.

—
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Tous les trois niveaux, il faudra
affronter un boss. Le vaincre vous
permettra d'obtenir un entretien
avec un maitre qui vous appren-
dra un nouveau style de combat.
Ici, vous devrez en découdre avec
Lotus, la princesse léopard.

Al Attention, évitez a tout prix
qu’elle ne vous rentre dedans en

- pleine course. En effet, ce coup

¥ - - fhote. Sl ;| 2
n des moyens de faire remonter le niveau d’énergie Chi consiste a appuyer sur la touche Triangle aprés avoir déclenché un combo (trois fois la touche
i Carré). D'ailleurs, le signe du yin et du yang, placé en haut de I'écran, se changera en triangle pour vous indiquer le moment adéquat...

En plus de I'explosion Chi, il vous
est également possible de
déclencher le tir Chi. Il réclame
\ moins d'énergie et, associé a un
ESNEe™ manuscrit élémentaire, apparait
relativement efficace.

Pour combattre
le torrent, il fau-
dra impérative-

‘ g4 % ment utiliser la
3 iR T 7 " : . - Ruée du
. 3 Léopard. Celle-
ci s'obtient en
appuyant deux
fois de suite
dans une des

existe plusieurs moyens rapides de
i se débarrasser d’un ennemi un peu
i trop génant... Par exemple, dans ce
i niveau, vous pourrez vous saisir d’'un 1
: adversaire et le projeter dans les dirsclians dala

flammes de I'enfer ! Efficace et
i rapide... Seul hic : si vous n'arrivez
: pas a l'attraper, gare aux coups !

@ GERAPHISME: 17

$ON: 17
WANIABILITE: 15

sur vingl DUREE DE VIE: 16

touche... direc-
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PiayStation

GUARDIAN'S

CRUSADE @&

VIRTUAL

PODL 64

Dans ce jeu de réles/aventure, vous allez jouer les nounous ! Votre mission principale va en
effet consister & rapporter un bébé monstre a sa mére... Les combats s'y déroulent un peu
comme dans un Final Fantasy, a cette différence prés que les ennemis y apparaissent pen-
dant vos déplacements a I'écran. Dés que le contact se produit entre vous et |'adversaire,
vous pouvez choisir d'attaquer, de vous protéger... ou de fuir. Votre perso exécutera alors
vos ordres... Guardian's Crusade (la version japonaise s'intitule Knight and Baby), apparait
comme un jeu facile dutilisation et, point positif, ses textes sont en francais. Plus d'une
cinquantaine d’armes seront a votre disposi-
tion et de nombreux objets spéciaux pourront
étre découverts tout au long de cette aventure
fort intéressante. Car de nombreuses quétes
secondaires vous attendent et le bébé
monstre, que vous trainez a vos basques pen-

;}'J"'.‘,'é‘?; aue tu - dant toute la durée de I'action, aura la faculté

remsettes ta au maire
Kalan de San Claria.

de se métamorphoser (en quatorze person-
nages, tous différents dans leur maniére de
combattre). Enfin, techniquement, la réalisa-
tion reste d'un niveau moyen, tant du point de
vue graphique qu’au niveau de I'animation
(pourtant en 3D). Mais comme la maniabilité
est bonne et I'ambiance entrainante.... A
découvrir, donc !

Nom
Francis

(@ FRANCIS MANFREDINI

MARVEL SUPER HEROES VS
STREET FIGHTER

Dans la foulée de Darkstalkers 3 et de
Street Fighter Alpha 3, Capcom sort dans la
foulée Marvel vs Street. Un titre fort bien
ficelé (comme du Capcom, quoi...) qui nous
rappelle nos premiers émois de combat-
tants “16 Bitiens”. Comme d’hab’, les déve-
loppeurs nous ont concocté ici une jouabi-

lité d’enfer et des coups bien mystiques et,
surtout, la possibilité de faire s'affronter les
combattants de Street et de Marvel. Cela
promet des parties endiablées comportant
force coups spectaculaires propres a remplir
tout I'écran ! Voila un soft ultra-rapide,
fluide et proche de I'arcade — un titre assez
sensationnel et qui dépote bien : ¢a voltige,
cavirevolte et provoquera en vous un plaisir
plutdt intense. Si on doit mettre un bémol &
ce titre, ¢ca ne sera qu’au niveau de la
finesse de jeu : en effet, il se révéle plus
bourrin qu'un Darkstalkers 3 mais bon, ce
n’est plus qu'une question de coups et de
douleur infligée...

@ MARCO VEROCAT

Avec Virtual Pool 64, les (rares)
Hexagonaux a posséder une N64 tout
en étant des fans de billard (probabilité
extrémement faible...) vont s’en donner
a cceur joie ! En effet, ce titre de chez
Interplay constitue une vraie et bonne
simulation de ce “sport”. Une foule de
régles y sont acceptées et on peuty
jouer & plusieurs. Angles de caméras
multiples, effets sur les boules cré-
dibles et spectaculaires, lois de la phy-
sique bien respectées — rien ne
mangque ! Et si le billard demeure une
discipline assez obscure pour qui ne I'a
pas vraiment pratiquée, Virtual Pool
64, lui, semble relativement accessible
— bien plus qu'un Actua Pool (sur
PlayStation), par exemple — et d'au-
tant plus intéressant de ce fait. Belle
performance de la part des dévelop-
peurs d’avoir congu un soft qui ne
devrait pas heurter les amateurs de
pool, tout en laissant la possibilité aux
néophytes de s’y mettre ! |l faut bien
dire que, techniguement, le jeu n’ex-
ploite pas toutes les ressources de la
machine... mais, visuellement, tout
parait trés correct...

@ MARCO VERDCAT




WING OVER 2

sar viagl

TIME OCO:01:55:0%5
LB
DESTROYED O
SET NAVI POINT

FISHERMAN S PARK

Le titre ne laisse planer aucune équivoque !
Wing Over 2 est évidemment un jeu d'avions,
une simulation pour tous en quelque sorte...
Vous y serez aux commandes de zincs et devrez
remplir des missions. Mais avant d’en arriver |3,
il faudra d’abord commencer par prendre des
lecons de pilotage. Et avant de suivre cet ensei-
gnement, il faudra disposer d'argent. Et la
thune, vous |'obtiendrez en dégotant de petits
jobs de... pilote ! Vous avez donc compris le
fonctionnement de Wing Over 2, qui vous oblige
a jouer sur tous les tableaux, pour avancer dans
le jeu et finalement obtenir un brevet vous per-
mettant (enfin ) de partir en mission. Dans I'en-
semble, ca tient debout mais, graphiquement, le
soft apparait vraiment  la ramasse... Ce n'est ni
beau, ni vraiment fluide, et le décor s'affiche sur
deux métres, devant le nez de votre appareil.
Bref, voila une technigue obsoléte au service
d'un jeu moyen — une sorte de Pilotwings, mais
en version moins aboutie. Pas vraiment indis-
pensable...

@ MaRCO VEROCAT

 Paix : 350 F environ

PLAYSTATION

EDITEUR: JVE
DEVELOPPERR: BELDGA COMPUTER/V. E.

STREET FIGHTER GOLLECTION 2

On avait déja eu droit a un premier Street
Fighter Collection. Voici le second volume,
comprenant des versions encore plus
anciennes. En fait, ce CD compile les trois
jeux suivants : SF 2 (huit persos), SF 2’ (le
méme avec la possibilité de jouer avec les
boss et de faire s"affronter deux persos
identiques) et SF 2’ Turbo (plus rapide et
comportant de nouveaux coups). Trois
titres qui nous viennent directement des
versions Super Nintendo originales, avec
tout ce que cela impligue... Bastons de
sprites, lenteur et ralentissements (sur-
tout dans le tout premier) — Street tel
qu’on I'a connu ... En prime, Capcom
nous “régale” d'une banque d'images
considérable mais qui ne révéle que fort
peu d'artworks. On y trouve aussi une
partie “Tips” pour chaque version, mais
ce ne sont que de pauvres astuces,

genre : “Le Dragon Punch, c’est vache-
ment bien quand on vous saute dessus !”
(On bénéficie aussi d'une présentation
des personnages et de leur parcours dans
Ihistoire.) Bref, un CD tout juste bon &
collectionner... Une fois qu'on l'aura
rangé, on aura du mal a le sortir poury

j ! "
R @ MARCO VEROCAT

YOYO'S PUZILE GAME

PLAYSTATION

EDITENR : CAPEOM
BEVELOPPEDR © EAPCON

(6)

sor vingl

Q) ,,,,,,, J BENRE ; "08SCLOSET COMBAT”
S Dispauisiuité : avaiL % Paix 2 350 F Envison

Q\ S BENRE : PUIILE GAME
J S Diseanipitiné : aveiL Y Paix : 300 F Envinon
Yoyo's Puzzle Game fait partie de ces jeux au prin-

cipe obsoléte mais entétant ! Ce petit soft qui ne
paie pas de mine est en fait un savant mélange de

Y. 14
&
bE

.

.ii,'li. ITHETIAL

Bomberman et de Bomb Jack (les vétérans de
I'’Amstrad s’en souviennent), le tout arrosé a la
sauce “arcade des années quatre-vingt”. Un truc
qui n'épatera personne cdté technique mais vous
scotchera a I'écran durant des heures. Le but étant
de faire exploser les bombes du tableau prés des
ennemis, jusqu'a ce qu'il n'y ait plus personne...
On ira alors au niveau suivant et ainsi de suite
(avec, bien siir des niveaux qui se compliquent
méchamment)... Un principe qui sent le réchauffé,
mais bon... En outre, un mode Deux Joueurs per-
met de s’atteler a la tache avec un pote, histoire
de ne pas étre seul a criser. Bref, 'ensemble ne
nécessite vraiment pas |'emploi de toutes les
capacités de la PlayStation (je sens naitre une
polémique...), mais étant donné que le titre est fun
(mé@me si c'est trés con) et qu’on a du mal a décro-
cher, accordons-lui une note honnéte, d'autant

plus qu'il n'est pas trés cher. ® MARCD VEROCAI

PLn\rSrmuu

PLAYMAG N°TRENTE-CING

119



NOWBOARD KIDS 2 c=

Comme dans I'épisode précédent, on dirige de petits
bonshommes ridicules qui font la course sur des
pistes de ski en se balancant des tartes a la creme
nucléaire sur la tronche... Le principe n’a pas changé
d'un pouce et on retrouve les circuits avec de la neige |
et sans neige, plus quelques nouveautés comme un

parcours sous |'eau ou un autre dans |'espace. ‘
Plusieurs modes de jeu sont possibles (notammenten ‘
solo contre les trois autres personnages, en enchai- 3

nant les circuits ou en mode Time Trial...). On peut
aussi s'éclater (jusqu’a quatre) avec un tout nouveau
mode Multijoueur, spécialement travaillé par I'éditeur.
Cdté fun, pas de probléme : on y retrouve tout ce qui
avait fait du premier titre un jeu a la Diddy Kong ver-
sion snowboard, avec moult innovations, puisqu’on
peut maintenant utiliser deux objets a la fois. |l en
existe une dizaine de variétés, a récupérer sur chaque
circuit. Caté technique, le soft se révéle plus joli et tou-
jours aussi bien animé mais, en revanche, le clipping
du décor apparait peu digne d'une console comme la
N64... En définitive, cette suite constitue une réussite,
sans étre pour autant le jeu de 'année ! EDITED

Nintenno B4
.- ATLES

F GENRE : SINULATION SPORTIVE

@ OUVIER PREZEAY

DEVELOPPEUR : ATLUS

\sPONBLITE - INMEDITE BN 1wp0T & Paix - 500 f exvinon

EDITENR : SE|

DEVELOPPEOR @ CODE MONKEYS

Lancez-vous dans une guerre territoriale affolante avec ce jeu d'ac-
tion entiérement en 3D ! Deux joueurs maxi y participeront sur un
écran séparé horizontalement ou verticalement et un a trois ennemis
pourront étre présents sur le terrain en méme temps que vous... En
solo ou a deux, votre objectif consistera a faire passer les différentes
cases du terrain dans votre couleur (il suffit d’en faire le tour). Sur
place, vous trouverez plus d'une quarantaine de bonus et options
diverses, comme des vies supplémentaires, des options d'invisibilité,
de I'énergie, des armes en tout genre, etc. Cing mondes sont propo-
sés (océanique, effrayant, espace, foire, Far West), comportant dix
niveaux a chaque fois, soit cinquante levels au total — et de difficulté
croissante. Trois stades de difficulté sont également proposés, ainsi
que trois vitesses de déplacement pour votre perso. Voila un soft
d’un style trés fun, doté d’une 3D bien programmeée et d’'une mania-
bilité tout a fait correcte... Evidlemment, a deux, le jeu croit en intérét
— ne restez pas esseulé au cceur de ce titre plein d'originalité !

@ FRANCIS MANFREDINI

00001300

@ J GENRE : ACTION
( L/ S Diseominiuitt < amic S Paix : 350 F enviaon

X-GAMES PRO BOARDER

Je n'irai pas par quatre chemins : X-Games aurait pu devenir une référence
en matiére de glisse et, pourquoi pas, le Sleep Slop Sliders de la
PlayStation... Si le parcours reste, d'une maniére globale, extréme, la réali-
sation laisse cruellement a désirer — notamment du point de vue de |'ani-
mation, mais aussi des graphismes, quelque peu faiblards si on les com-
pare a ce dont est capable la Play au moment otl je vous parle. Un
arriére-goiit d'inachevé, voila ce que nous laisse, aprés usage, X-Games
Pro Boarder... Moyen, tel sera le verdict pour cette simulation de glisse qui
patine entre deux ages !

@ Ho uTsumn
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EDITEUR ; SONY
DEVELOPPEDR : DIBWEY
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Décidément, Gran Turismo n’a laissé per-
sonne indifférent... Et surtout pas les
développeurs de Sports Car GT ! En effet,
ce titre édité par Electronic Arts n’est rien
d’autre qu'un sous-Gran Turismo ! Ony
trouve des courses de grand tourisme
comportant plusieurs catégories (GT1,
GT2, GT3), l'obligation de s’acheter des
voitures en fonction de la thune amassée
au fil des victoires, |a possibilité — tou-
jours selon 'état de vos finances — de
réparer votre caisse ou de I'améliorer...
Dommage que tout cela ne soit qu'une
pdle imitation ! Les véhicules n'y sont pas
conformes aux vrais modéles (la 911 res-
semble carrément a une Coccinelle et les
fans de simulation vont pleurer), les
décors sont grossiers et I'animation ne
coupera que le souffle d’un vieillard asth-
matique — et encore... Bon, j'exagére un
peu, mais il faut avouer qu'avec des Gran
Turismo et des R4 sur le marché (sans
parler des titres forts a venir), ce Sports
Car GT a du mouron a se faire, méme s'il
offre des ralentis sympas (merci GT), un
mode Deux Joueurs, des sauvegardes,
pas mal de voitures et de circuits, sans
oublier la compatibilité avec le Dual
Shock. A la limite, en le rangeant dans la
catégorie “arcade”, ¢a passerait a peu

B @ MARCD VEROCK

SPORTS CAR GT

0 PRO 18

Nous vous avions parlé de ce titre il y a trois mois, a la
suite d'une visite chez Psygnosis. Voici donc le test
(qui ne nous a d'ailleurs pas décus)... Pro 18 est effec-
tivement un bon jeu de golf, malgré quelques défauts.
Car il ne mise pas tout sur l'aspect graphique ; les
images sont digitalisées et les personnages sont de
vrais golfeurs, numérisés et insérés dans les décors.
Résultat : 'esthétique générale apparait assez froide
et 'ensemble trés statique. Idem pour I'ambiance qui
ne se révéle pas foncierement “délire”. En revanche, la
jouabilité est excellente... On a rapidement le club bien
main et on se régale (intérieurement, car le golf n'est
pas un sport d’hystériques...) a tous les points de vue
en enchainant les divers modes de jeu proposés (qui
vont du Tournoi a I'Entrainement, en passant par les
parties a plusieurs). Les menus apparaissent clairs et
I'interface générale semble bien étudiée pour un soft
qui se veut “simulatif” et proche d'une retransmission
télé. Dommage que certains points soient imparfaits
(difficulté, notamment, a évaluer les distances et les
reliefs quand on aborde certains trous) ; mais dans
I'ensemble, Pro 18 repose la téte et les nerfs et on a du

mal a en décrocher. ® MARCO VERDCAT
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RIDGE RAGER :
TYPE4 o 7._5

Testé sous toutes les coutures
dans le Playmag n° 33, Ridge Racer
Type 4 occupera cette modeste
place pour son arrivée en version
francaise — juste suffisante pour
dire que les amateurs de jeux de

% wn v DO N

course axés arcade retrouveront,
avec ce quatriéme épisode, les
sensations qu'une bombe peut § ril‘aEBER
faire éprouver ! Graphiquement - ; S — LT T
excellent et doté d'un gameplay g . i Ak
fabuleux (le plaisir est immédiat),
d’une animation qui rivalise avec
celle de Gran Turismo, d’une
bande-son Ridge assez particuliére
mais collant parfaitement au jeu,
proposant de plus trois cent vingt
voitures, un challenge palpitant,
des tracés de circuits a pleurer de
bonheur, un mode Link activable,
voila sans aucun doute le meilleur
jeu de course du moment en
arcade.

@ Ho UTSUMIVA

Nintenno 64

EDITENR : WAMED
DEVELOPPEDR © NAMED c Disommiuiné : svmiL % Pax: 350 F evvinon

SO HIRYU NO KEN DENSETSU (WITH STADIUM)

Culture Brain sort le second épisode d'une saga Hiryu no Ken qui risque de durer
encore longtemps... On y retrouve ainsi les combattants SD, avec leurs petits corps
qui se tapent dessus dans des décors complétement vides — N64 oblige ! Les amé-

 GENRE : SIMULATION SPORTIVE

liorations apparaissent minimes et nous proposent simplement quelques nouveaux
protagonistes, la disparition du mode Virtual et un mode Stadium permettant de lut-
ter contre des personnages congus et entrainés par le joueur avant d’étre sauvegar-
dés. Coté technique, rien de neuf — ce qui est vraiment une maniére de se moquer
du monde, quand on sait que le premier épisode était fluide et bien animé, mais

manquait cruellement de qualités graphiques... Les décors penchent donc vers le
néant et les personnages apparaissent petits et laids. Sans parler des coups, peu
nombreux et pas innovants du tout car complétement pompés sur Street Fighter 2...

Un jeu a éviter! @ OLIVIER PRETEAU

GAGNEZ DES CASSETTES
VIDEO DES ROLLING STONES
ET DE JANET JACKSON, DES
NUMEROS DE “RHYTHM &

SOUL” (MAGAZINE + CD) ET
DES T-SHIRTS MOTOWN.

Nintenno B4
DITEUR : CULTURE BRAIN
DEVELOPPERR : EOLTHRE BRAIN
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PLAYSTATION
it BLOODLINES

Du fait de son concept, Bloodlines est un jeu original...
Il faut en effet s'y approprier trois plots en devangant
son adversaire... Pour avoir la possibilité d'activer les-
dits plots, il faudra vous placer sur le premier. Vous
prenez ainsi le “pouvoir” et le seul moyen pour votre
adversaire de reprendre la main est de vous attraper et
de vous attaquer. |l en découlera une sorte de jeu du
chat et de la souris perpétuel, dont le gagnant sera le
plus rapide ou le plus habile. Bien évidemment, pour
vous aider dans votre dur challenge, des objets divers
seront disséminés ¢a et |a dans chaque aréne. Certes,
le concept apparait intéressant et Bloodlines serait un
bon jeu s'il n'y avait pas eu ce probléme de maniabilité
et de trompe-I'ceil, dus a une 3D imprécise... Vous
aurez d'innombrables fois |la désagréable surprise de
rater un plot alors que vous étiez certain d'étre dans
I'axe ! De plus, les persos que vous incarnez se dépla-
cent bien trop lentement et au bout de quelques
niveaux, I'énervement gagne le joueur, stressé de voir
son opposant consolien virevolter d'une fagon surhu-
maine... Malgré des graphismes plus qu’acceptables et
une ambiance sonore bien sympathique, Bloodlines

n'a pas réussi a m'enchanter. @ HO UTSUMIYA

Q J BENRE : ACTION
( J ¢ Disponipiuiré : avaiL ¥ Paix : 350 F envinon

M“ﬂ"“ Q\ e GENRE ; REFLEXION
S Disouipiuite : avaiL o Paix : 360 F ENvinow

Mucho est un petit jeu de réflexion et PLAYSTATION
d'action bien sympathique... Il com- ;
porte six niveaux, chacun d'entre eux
comprenant trois stages et un boss.
Le but de Mucho : casser tous les
coffres présents dans un stage afin de
passer au stage suivant. Cependant,
les choses ne se révéleront pas aussi
simples puisque chaque bloc de ter-
rain représentant une parcelle de che-
min (ou de route), il faudra faire tour-
ner certains blocs et les placer dans le
bon sens pour espérer atteindre tel
ou tel coffre. Ajoutez a cela la prolifé-
ration d’ennemis (un peu comme

dans Bomberman), une jauge de vie
limitée et vous comprendrez que tous
les objets bonus sont les bienvenus
et que Mucho apparait plus cérébral
qu'il ne le laissait supposer au pre-
mier abord. Trés bien réalisé (pas trop
dur a ce niveau...), il se signale égale-
ment a |'attention par son concept
original et surtout par le simple fait
de son existence (inespérée) dans ce
genre un peu délaissé qu’est le jeu de
réflexion. Il est donc le bienvenu mal-
gré son aspect visuel un peu enfan-
tin... Mais bon, la réflexion n'a pas
I"air d’enchanter les joueurs que vous

étes — alors...
@ Ho uTsumiva
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FVOLUTION == @

DEVELOPPEDR : STINE

FcBENRE : JEU DE RBLES c DispomisiLiné ; (MMEDIATE

EN IMPORT Y Paix : BOD F enviaon ®

Voici le tout premier jeu de roles sur la Dreamcast de Sega ! Techniquement, on sent bien qu'on n'est pas sur une 32 bits...
Que ce soit en matiére de finesse graphique, d'effets spéciaux ou encore d’ambiance sonore, Evolution s'illustre par sa
beauté et sa netteté. Exécuté entiérement en 3D polygonale, il flatte I'ceil et satisfait I'affamé d’aventure par I'étendue de son
challenge. Cependant, beaucoup trop classique dans son déroulement, il manque totalement d’originalité, de variété, de pas-
sion, et ne ménage guére de surprises. Sil constitue toutefois un assez bon choix pour les mordus de RPG nippons, les autres
resteront sur leur faim. Proche de Chokobo (sur PlayStation) et proposant le méme genre de donjons a moult étages — plus
une belle mise en scéne lors des combats — Evolution apparait trés jouable et doté de temps de chargement quasi impercep-
tibles (une des forces de la Dreamcast !). Voila donc un RPG de type “exploration de donjons” (rien a voir avec la quéte du
fabuleux FF VIII), joli mais peu enthousiasmant, et qui nécessite une bonne compréhension de la langue japonaise ; il sera 5

donc préférable de I'éviter en import.
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Ca vous dirait, de gérer un troupeau de vaches folles, de décrasser des agneaux qui
viennent de naitre ou de garder des porcs en train de patauger dans leur soue ? Ne
répondez pas non, ¢ca me vexerait ! Eh oui, j'ai longuement enquété pour vous trou-
ver ce jeu, qui vient de sortir au Japon sur N64. Cette simulation agricole et rustique
constitue une premiére dans le genre, méme si son concept n'apparait pas vraiment
original. Les auteurs ont en effet pompé sur les Theme Park et compagnie en les
adaptant au monde paysan... Les graphismes sont super mignons, les animaux vont
dans tous les sens, il y a des poules, des lapins et des vaches — un vrai paradis vir-
tuel sur N64. Evidemment, tout est en japonais et ce ne sera pas facile pour ceux qui
ne parlent pas la langue. |l fallait qu'on vous en cause pour que vous sachiez que ¢a
existe — alors voila qui est fait !
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135 frs avec RGB

PortCompris!

R
e GAN NCHANCER 199 frs avec RGB

fhilnrxﬂmcmm
st it

Compatible ActionReplay & GameShark
Pc-Comm intégré! Trichez dans tous vos STl 1T+
jeux (Levels Vies,Bonus).Admirez des .
ecrans en haute résolution.Récupérez
des images en hautes résolution
Trouvez vous méme vos codes(Pc)
Sauvez vos memory card sur

disk dur (Pc).Gérez votre carte
memoire.Visionnez ies

ion ~A~_
sequences vidéos elc elc.

199 Frf

ER
249 Fr)

Pistolets vibrants

H compatibles avec
tous Ies jeux y compris TimeCrisis ou
DieHard,TirsAutos,Second bouton etc.

REVENDEURS CONTACTELNOUS

Cable Roh, Action Replay "GameEnchancer”... aux meilleurs prix

A renvoyer a ABSOLUTE 10 Place Centrale 21800 QUETIGNY
NOM PRENOM Passez commande par Téléphone
ADRESSE avec voire Carte Bleve - [
CODE POSTAL VILLE ou par Courier sur papier ibre.

Artfcle Prix____ TOTAL ______ + Port selon votre
Article Pri commande Leréphonez nous !
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Hello !

Fétons le retour en force des codes Action Replay
(AR). En effet, pour répondre 4 la sortie des deux
jeux fabuleux que sont Final Fantasy VIIl (FF VIII) et
Metal Gear Solid (MGS), je me devais de trouver des
codes exclusifs pour vous, surtout que pour faire
fonctionner FFVIII jap. sur une console frangaise swit-
chée, il faut impérativement posséder une AR
— sinon le jeu ne se lance pas !

Vous noterez aussi une nouvelle fiche, consacrée
exclusivement & I'X-Plorer : qu'est-ce que c'est que
cette béte-la, me direz-vous ! Le petit frére de I'AR,
(congu par lingénieur dudit AR, parti depuis chez
Blaze, le concurrent de Datel, la boite qui développe
I'AR). Son avantage : il est entiérement en frangais et
fonctionne avec ses propres codes, mais aussi avec les
codes AR et Game Shark (une version US de I'AR) !
De plus, Blaze garantit ses codes et en publie régu-
licrement sur Internet (pas comme Datel...).

= PLAYMAG, ALAIN VINCIBLE,
Fire International devient aussi le partenaire de la

92-98 BOULEVARD VICTOR-HUGO,

rubrique Tips Corner et offre donc un X-Plorer a
92115 CLICHY CEDEX.

chaque lecteur dont |'astuce est publiée. Les gagnants

de ce mois sont : Marian Jadeau (85 — Les Herbiers),

David Mom (93 — Aulnay), Germinal Petit-Etienne

(95 — Herblay), Brice Fournier (44 — Réze) et

Vancampen Elvis (59 — Roubaix).
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RIDGE RACER TYPE 4
[EpELEATYAS TYATT. I 0 IN~]

Voitures bonus

Récupérez les trois cent vingt voitures du jeu et vous
obtiendrez en plus la voiture Pac-Man (qui peut rouler
jusqu'a 252 km/h) et la voiture “Sony-mange-les-tous™.
Les deux sont sélectionnables en mode Time Attack.
Mode Quatre Joueurs

* §i vous avez un Link et deux consoles, c'est le moment

de vous en servir, car vous bénéficierez en plus d'un
nouveau mode de jeu : le “Link Battle Mode".

Ces astuces fonctionnent dans la version japonaise du
jeu, mais n'ont pas pu étre testées sur la version euro-
péenne.

APOCALYPSE

[FRACFATY. 'SET A TEI 0T N

Cheat Codes
Faites une Pause en cours de jeu, maintenez LI enfoncé
et faites les manips suivantes...

Vies infinies : A @ % W
Reprendre de I'énergie :ll % A @
Chute sans fin : % % % % %
Ecranplein: ¢+ H ¢ %

Aller au dernier niveau : [l @ %

SEGA RALLY 2
[EDERUEEATM CTARS TH]

Cheat Codes

A I'écran du menu principal, tapez les codes suivants...
Si vous avez réussi, vous entendrez un son de confirma-
tion.

Toutes les voitures :

+ ¥+ +tBA«BB §

Toutes les courses :

t « 4 »BAB=» §

Effet visuel :

tA4 § «»BB ¥

GEX 64 : ENTER THE GECKO

[NINTENDOG6 4]
Cheat Codes
Avec ces super codes, vous pourrez avancer trés rapi-
dement dans ce jeu...
Quvre la grille verte :

. C2G57FLRDQJV7FBTCN

99 vies + 35 télécommandes rouges :
M758FQRW3]58FQRW4!

AKU]JI THE HEARTLESS

[EPLPARYESETA T IO N ]
Cheat Codes
Pour entrer les codes suivants, vous devez faire une
Pause pendant le jeu et maintenir la touche L2 enfon-
cee.

DEBUGMODE:+ ¢ ¢+ A=>H <+ A ¢ § » =
Si la manipulation a fonctionné, vous aurez accés au
choix du niveau.

INVINCIBILITE : > =+ « A X ¢ @ «
Si la manipulation a réussi, votre barre d'énergie restera 4 son maxi-
mum.

SORTSINFINIS: = A « « @ «A+0 ¢ ¢ §
Certte manipulation vous permet d'utiliser les sorts que vous trouvez
a l'infini.

MEGAMAN X
[iPSLATY SHTER T-1NOEN']

Armure

A I'écran du choix des persos, placez-vous sur Megaman X et appuyez
SUr:@ @ 4 4= 4 & « +«

Maintenez LI + R2 enfoncés (jusqu'a ce que le jeu commence) et
appuyez sur START. Entrez dans la nouvelle capsule qui va apparaitre
et vous gagnerez une nouvelle armure.

Pour la version japonaise, remplacez @ par %.

Armure noire

A I'écran du choix des persos, placez-vous sur Zéro, maintenez R1 et
appuyez sur = = = = = =

Relichez R| et maintenez @ enfoncé (jusqu'a ce que le jeu commen-
ce) et appuyez sur START. Entrez dans la nouvelle capsule qui va appa-
raitre et vous gagnerez une nouvelle armure.

Pour la version japonaise, remplacez @ par X.

Cheat Mode

A I'écran titre, appuyez sur :

t P« «OHAXXR « ¢

Vous obtiendrez alors toutes les armes, tous les pouvoirs et un max
de munitions.

GODZILLA GENERATIONS

[DREAMCAST]

Nouveaux persos

* Jouer avec Godzilla Ist

Terminez le jeu avec Godzilla de base ou bien faites ceci :

a I'écran du choix des monstres, maintenez L+ R et appuyez sur n'im-
porte quel bouton.

* Jouer avec Mech Godzilla

A I'écran du choix des monstres, maintenez L+ R et appuyez sur
n'importe quel bouton deux fois de suite.

* Jouer avec Béta Godzilla

A I'écran du choix des monstres, maintenez L+ R et appuyez sur
n'importe quel bouton trois fois de suite.

* Jouer avec Godzilla USA

Terminez le jeu avec Godzilla Ist ou bien faites ceci :

a I'écran du choix des monstres, maintenez L+ R et appuyez sur n'im-
porte quel bouton quatre fois de suite.

* Jouer avec Minilla

Terminez le jeu avec le Godzilla USA ou bien faites ceci :

a I'écran du choix des monstres, maintenez L+ R et appuyez sur n'im-
porte quel bouton cing fois de suite.

* Jouer avec Dr Serizawa

Terminez le jeu avec Minilla ou bien faites ceci :

a I'écran du choix des monstres, maintenez L+ R et appuyez sur n'im-
porte quel bouton six fois de suite.

RALLY CROSS 2
[Ep AT Y SETAATT IO N 1

Cheat Code
Pour avoir toutes les classes de véhicules, toutes les voitures ou

toutes les courses, maintenez SELECT + @ + <= + R2 + L2 4 I'écran
du logo Prism Arts.
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LE BANDEAU

— A QUOI SERT-IL !

Ce tissu de coton est en fait un formidable
équipement. D'apparence anodine, il offre la
possibilité d'utiliser toutes les armes sans que
leurs munitions diminuent. Ainsi, vous n'avez
plus a vous soucier de revenir dans certains
niveaux pour refaire vos réserves. Cet objet
est utilisable aussi bien avec les armes a feu
qu'avec les armes de jet comme les grenades.
Attention, le bandeau ne fonctionne que si I'arme
sélectionnée a été chargée au préalable.

— COMMENT L'OBTENIR ?

Il faut finir le jeu au moins une fois avec Meryl,
et ce dans n'importe quel niveau de difficulté.
Pour cela, vous devez avoir réussi a ne pas
céder aux séances de torture de Revolver
Ocelot. Meryl, qui vous est reconnaissante de
I'avoir sauvée, vous remet son bandeau. Ensuite,
il suffit de sauvegarder la partie, puis de la
recharger. Les intitulés des niveaux sont désor-
mais de couleur jaune, et l'icone de votre sau-
vegarde a été remplacée par le visage de Meryl.

LE CAMOUFLAGE OPTIQUE

— A QUOI SERT-IL ?

Certainement I'équipement le plus utile, ce

camouflage optique permet a Solid Snake de se

fondre dans le décor et d'étre ainsi totalement

invisible aux yeux des gardes. Cet équipement

apparait également efficace contre les caméras,

les faisceaux laser et les projecteurs. Prudence

toutefois, car les boss, grice 4 leurs sens extré-
P i A Y M A G
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mement développés, ne se laissent pas abuser
par cet artifice. Les loups remarqueront eux
aussi votre présence.Tous vos alliés, eux, vous
verront sans probléme.

— COMMENT L'OBTENIR ?

Il faut finir le jeu au moins une fois avec
Otacon, et ce dans n'importe quel niveau de
difficulté. Pour cela, vous devez au préalable
avoir choisi “Soumertre” lors d'une séance de

N u M E R o 3 5

[ nintendo 64

Mettez tous les persos en mode
Multijoueur (codes a entrer dans
le menu “Entrer Triches”), puis
validez le code en
+sélectionnant “end”...

Mr Mackie : CHEATINGISBAD
Officier Bar Brady : ELVISLIVES
Al Super Gay : OUTRAGE
Ned : HAWKING
Maivin la Famine : SLAPUPMEAL
Phillip : PHAERT
Terrance : RAFT
Mr Garrison : DOROTHYS-
FRIEND
Chef : LOVEMACHINE
Wendy Testaburger : CHECKATA-
co
Pip : FISHNCHIPS
Ike Broslofski : KICKME
Mrs Cartman :ALLWOMAN
Mephisto : GOODSCIENCE
Jimbo : STARINGFROG
Alien : MAJESTIC

[ playstation |

MERYL TIMIDE

Lorsque vous serez en compagnie de Meryl,
regardez-la en dérail et en vue subjective, de
bas en haut. Dans un premier temps, elle com-
mence par demander a Solid Snake ce qu'il fixe
avec tant d'intérét. Puis, au fur et 3 mesure que
vous continuez 3 la fixer; elle rougit de plus en
plus. Finalement, au bout d'un moment, elle va
vous rappeler i I'ordre !

MERYL A DU CARACTERE
Lorsque vous vous retrouverez en compagnie
de Meryl 4 I'étage ou se trouve le bureau de

1N

Psycho Mantis, vous constaterez vite, si vous la
frappez, que cette combattante expérimentée
n'a pas l'intention de se laisser faire !

MEI LING BOUDEUSE

Contactez la charmante Mei Ling en utilisant le
Codec, dont la fréquence est 140.96. Appelez-la
trois fois de suite sans sauvegarder. A la fin du

P L A Y M A G

SUPER CODES
Les manipulations suivantes sont a
effectuer a I'écran du menu principal.
Utilisez vortre stick analogique pour
vous déplacer sur les options indiquées
et validez avec Z chaque option. Si

troisiéme appel, elle va commencer 4 s'énerver
contre vous.Au quatriéme appel, elle ne vous
parlera plus, ainsi qu'au cinquiéme (toujours
sans sauvegarder). Au sixiéme, elle vous tirera la
langue en signe de mécontentement !

OTACON COURAGEUX?

Lors de votre combat contre le boss ninja,
Otacon est caché dans une grande armoire
métallique placée en haut de la salle. Plaquez-
vous contre I'armoire et tapez dessus. Pour
unique réponse, vous obtiendrez des cris
effrayés !

LA BOMBE HUMAINE

Cette action va se révéler trés cruelle, En effet,
il vous est possible d'utiliser un explosif “C4"
en le plagant dans le dos d'un soldat ennemi,
afin de vous en servir comme d'une bombe
humaine et de le faire exploser ol bon vous
semble... Cette action est trés facile & réaliser
lorsque vous étes en possession du camouflage
optique (voir rubrique des items secrets), Si
vous ne le possédez pas, il vous faudra ramper
pour ne pas vous faire repérer par le soldat en
question et lui glisser son “cadeau™ dans le dos.

LE CARTON DE VOYAGE

Lorsque vous &tes en possession de cartons de
camouflage, sachez que vous pouvez en utiliser un
dans un des trois camions  ['intérieur desquels
vous pouvez grimper (i I'héliport, i 'érage | de
I'entrepét et au champ de neige). Une fois que
vous étes monté i l'arriére d'un camion,

N u M 4 R 0 3 5

[ nintendo 64

vous avez bien fait la manipulation,
vous verrez un “Smilley” apparaitre et
vous entendrez le son d’'un moteur.

TOUTES LES VOITURES ‘“NORMALES"'
“Credits”, “Championship”,
“Championship”,“Versus”.

playmag NTRINTECING avril 99
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METAL GEAR SOLID

en vous servant d'un carton, vous serez emme-
né a la destination qui y est inscrite.

LA CAMERA

Elle vous permettra de prendre des photos
durant le jeu. Pour la récupérer, il faut déja que
vous soyez en possession de la “Carte Pan 4",
Dés lors, il vous sera possible d'ouvrir la porte
(avec un n°4) d'une petite piéce située dans la
grande salle de I'armurerie (2 I'étage BI du
hangar a tanks).

P L A ) § M A G

TOP GEAR : OVERDRIVE

VoITure Bonus | : HoTboc

“Credits”, “Versus”,"Setup”,
"Championship”,"Versus”,"Versus".

VoiTure BonNus 2 :TAacos ET LoGo
NINTENDO
*“Championship”,"Credits”, ""Versus",

“Setup”,"Versus”,""Championship”,
“Setup”,"“Credits".

VoiTuRE BoNus 3 : NINTENDO
PoweR
“Versus”,"Versus”,“Championship”,
“Credits", “Championship”,“Versus”,
“Championship”, "Credits",“Setup”,

"o

“Versus”,"Setup”.

"

SaIsoN 4
“Versus","Championship”,
*“Championship”, “Credits","Setup”,

“Setup”,"Championship”.

SAlsON 5
“Setup","Championship”,‘Credits"”,
“Versus”,"Versus"”, "“Setup”,
“Championship”, “Versus”,“Credits",
“Championship”.

[m playmag N°TRINTELING avril 99
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torture de Revolver Ocelot. Otacon, qui vous
est reconnaissant de |'avoir sauvé, vous remet
son prototype de camouflage optique. Ensuite, il
suffit de sauvegarder la partie, puis de la rechar-
ger. Les intitulés des niveaux sont désormais de
couleur jaune, et ['icbne de votre sauvegarde a
été remplacée par le visage d'Ortacon.

LE SMOKING

— A QUOI SERT-IL ?

Ce superbe costume noir n'est pas sans rap-
peler celui du plus célébre des agents au ser-
vice de la reine d'Angleterre... Complétant la
panoplie du parfait espion, cette tenue n'a pas
de fonction spécifique. Mais il faut bien avouer
qu'accomplir votre mission ainsi vétw apporte
une touche de classe indéniable.

— COMMENT L'OBTENIR ?

Il faut finir le jeu deux fois (avec Meryl ou avec
Otacon) et cela dans n'importe quel niveau de
difficulté. Ensuite, il suffit de sauvegarder la par-
tie, puis de la recharger. Les intitulés des
niveaux sont désormais de couleur rouge.
Ensuite, lorsque vous serez dans I'ascenseur du

P L A Y M A G

SOUTH PARK

Choix du niveau : THEEARTHMO-
VED
Invincibilité : ASSMAN
Master Cheat : BOBBYBIRD
Mode Grosse Téte : MEGANOG-
GIN
Mode Minuscule :VEGGIEHEA-
VEN
Munitions infinies : FATTERK-
NACKER
Pen and Ink Mode (a la Turok) :
PLANEARIUM
Toutes les armes : FATKNACKER
Voir les crédits : SCREWYOU-
GUYS

Tous LES PERSOS EN MODE
MULTIJOUEUR

Pour obtenir les vingt person-
nages du jeu, il suffit d'entrer le
code “OMGTKKYB".

Les fans de la série (en v.0.)
reconnaitront les initiales de :"Oh
My God, They Killed Kenny! You
Bastards!”

Y M
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départ, vous menant 4 I'héliport, aprés avoir
enlevé votre équipement de plongée, vous
vous retrouverez en tenue de soirée.

LE NINJA

— A QUOI SERT-IL ?

Anciennement, le costume du ninja était de
couleur chair et bleu. Il est désormais rouge
et bleu, et reste ainsi durant tout le jeu. Ces
nouvelles couleurs ne changent en rien le
CDITIPDI'IEITIEI’I{ du personnage.

— COMMENT L'OBTENIR ?

Il faut finir le jeu deux fois (avec Meryl ou
avec Oracon) et cela dans n'importe quel
niveau de difficulté. Ensuite, il suffit de sauve-
garder la partie, puis de la recharger. Les inti-
tulés des niveaux sont désormais de couleur
rouge, et l'icone de votre sauvegarde a été
remplacée par le visage du ninja. Dorénavant, 3
chaque fois que Gray Fox apparait au cours
du jeu, il est en rouge et bleu,

MERYL EN PETITE CULOTTE

Lorsque vous serez dans I'entrepdt, aprés
avoir vaincu le boss ninja, vous devez retrou-
ver Meryl (qui se trouve i I'étage Bl, déguisée
en soldat ennemi) dans la grande salle au sud.
Lorsque vous I'aurez démasqués, elle courra
immédiatement aux toilettes pour dames
pour se changer. Suivez-la instantanément et
ne mettez pas plus de cing secondes i la
rejoindre aux toilettes pour dames. Ainsi, vous
arriverez avant qu'elle ait eu le temps de se
changer et la verrez en petite culotte !

[ nintendo 64
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Tous LES BONUS

* Piranha Il

Terminez le mode “Time Trial” en
mode Challenge avec au moins une
meédaille de bronze et vous obtien-
drez I'écurie Piranha Il

* Course Velocitar

Terminez le mode “Race” en mode
Challenge avec au moins une
médaille de bronze et vous obtien-
drez la course Velocitar.

+ Armes “Cyclones”

Terminez le mode “VWeapons” en
mode Challenge avec au moins une
médaille de bronze et vous obtien-
drez la technologie Cyclone. Ce
Power-Up double les dégits infligés

par vos armes.

* Super Combo Challenge

Terminez les trois modes (“Time
“Race” + “Weapons”) en
mode Challenge et vous obtiendrez
un nouveau mode : le “Super

Trial” +

P L A Y

M A G

X=PLorer

Combo", mélange du mode “Race”
et du mode “VWeapon”.

* Golden Challenge
Récupérez les six m

chaque challenge et
“Golden Challenge"

édailles de
un mode
apparaitra dans

chacun d'eux.Vous disputerez alors

une nouvelle course, ol vous pourrez

récolter une nouvel

N u M 4 R
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Le X-PLORER est un accessoire qui permet de modifier les paramétres de votre jeu.Ainsi, il vous

le médaille d'or.

0 3

est possible d'obtenir des vies, de I'énergie, des armes, du carburant et encore plein dautres

choses, le tout 2 I'infini.Vous pourrez alors progresser dans vos jeux sans aucune difficulté. Ce for-
midable appareil est vendu dans les meilleures boutiques spécialisées au prix d'un jeu et contient

déja des dizaines de codes intégrés. Ceux qui suivent ne sont donc pas des passwords.

ADVENTURES
OF ALUNDRA
Argent Infini
B674FED4785F
Faucons Dorés
B6TAFEDC5917
Avoir I'Epée
B674FEEB5959
Avoir le Fiend Blade
B674FEEC5959
Avoir la Holy Sword
B67T4FEF05959
Avoir I'Arc des
Hunters
B674FEF45959
Avoir I'Arc des Willow
B674FEFB5959
Avoir le Spirit Wand
B674FEFC5959
Avoir la Legend Sword
B674FE005959
Avair I'lron Flail
B674FE045959
Avoir le Steel Flail
B674FE085959
Avoir I'lce Wand
8674FE1B5959
Avoir le Fire Wand

r L A Y

8674FE205959

Avoir le Spring Bean
8674035C5959
Avoir le S5and Cape
867403605959
Avoir la Bombe
8674036C5959
Avoir les Herbes
Infinies
B67403705961

Avoir le Strength Elixir
B67403745959
Avoir le Magic Elixir
B67403785959
Avoir le Wonder
Essence
B674037C5959
Avoir I'Aqua Cape
B67403805959
Avoir le Strength Tonic
B67403845959

Avoir I'Earth Scroll
B674038C5959
Avoir I'Earth Book
B67403905959

Avoir le Water Scroll
B67403945959

Avoir le Water Book

M A [4

B67403985959

Avoir le Fire Scroll
B674039C5959

Avoir le Fire Book
B67403A05959

Avoir le Wind Scroll
B67403A45959

Avoir le Wind Book
B67403AB5959

Avoir I'Olgas Ring
B67403AC5959

Avoir I'Oaks Ring
B67403B05959

Awvoir le Silver Armlet
B67403B45959

Avoir le Navas Charm
B67403BB5959

Avoir le Recovery Ring
B67403BC5959

Avoir le Refresher
867403C05959

Avoir le Power Glove
B67403CC5959

Clés infinies
B67403D45917

Avoir Agate Crest
B671292C5959

Avoir Broken Armour

N u M ] R

B67129AC5959
Avoir toutes les clés
B671291C59BB
Avoir Charm Boots
B67129985959
B671294C5959
B67129545959
Avoir Emerald Crest
867129345959
Avoir Bouquet
B67129505959
Avoir Garnet Crest
867129305959
Avoir Ruby Crest
867129205959
Avoir Sapphire Crest
B671290C5959
Avoir Secret Pass
8671290C5959
Avoir Topaz Crest
867129285959
Invincibilité
B67019BC59A0
Hyper Saut
76712A40599A
B6701CA6595B
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Codes de niveau
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Action RepLay

ICE ISLAND

Niveau 2-1 : = § « § ¢+ = ¢ ¢ «
-ttt

Niveau 2-2: § = ¢ = ¢ « = § =»
- b}
Niveau2-3: += ¢ » § ¥ > § » «
Y tet e}
Niveau2-Bl: 4 « § = ¢ « § » «
- >t

Niveau 2-Sl: § == &« ¢ == § =»
t - -
Niveau2-4: § = = +«= § « = § =
Y
Niveau2-5: « 4 ¢+ + + ¢+ ¢+ = ¢
-t ¥»>e}

Niveau 2-6: ¢ + + =+ § ¢+ ¢+ =+ §
> e=t=>9
Niveau2-B2:= ¢ « § 4 + ¢+ ¢+ §
«4+ 4+ ¥ 44

Niveau 2-S2:+= ¢ ¢+ ¥ ¢+ ¢ + » ¢
P e

DESERT ISLAND
Niveau3-1: « ¢+ = 4 ¢+ + ¢+ = ¥
Yt 4+«
Niveau3-2: ¢ « §$ = ¢ ¢+ ¢+ = §
= 4= >4
Niveau3-3:= ¢ &+ 4+ # & ¢ ¢ ¢
Yttt ¢4+
Niveau 3-Bl : 4 « = +« § ¢+ « § ¢
t =>4 e
Niveau 3-Sl: ¢ =« = ¢ = ¢ = §
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L'Action Replay (“AR”) est un accessoire qui permet de modifier les paramétres de votre jeu.Ainsi,
il vous est possible d'obtenir des vies, de I'énergie, des armes, du carburant et encore plein d'autres
choses, le tout 3 I'infini.Vous pourrez alors progresser dans vos jeux sans aucune difficulté. Ce for-
midable appareil est vendu dans les meilleures boutiques spécialisées au prix d'un jeu et contient
déja des dizaines de codes intégrés. Ceux qui suivent sont a entrer dans I'"AR"et ne sont donc pas
des passwords. Le mot “Pal" désigne la version du jeu dans laquelle le code fonctionne.

Les codes version "USA™ ou “Jap" sont donnés i titre indicatif et proviennent essentiellement
d'Internet : ils n'ont donc pas été vérifiés.

FINAL
FANTASY VIl - JAP.

Master Code (permet
de jouer sur une
console européenne)
D009B182 0000
80098182 2402
Argent infini
BO076BA4 OFFF
B0066BAG 5F5E
Sauvegarder n'importe
ol

BOO6F372 0100

Super Chocobo
B009D484 0000
B009D4B6 0401

Max HP perso principal
B0076528 270F

HP illimité perso prin-
cipal

B0OO7652A 270F

Max EXP perso princi-
pal

B007652C FFFF

P L A

EXP pour le niveau sui-
vant perso principal
B007652E N

Force max. perso prin-
cipal

80076532 FFFF
Connaissance max.
perso principal
80076534 FFFF
Chance max. Perso
principal

80076536 FFFF
Toutes les magies (un
code par magie)
80076538 6301
B007653A 6302
B007653C 6303
BO07653E 6304
80076540 6305
80076542 6306
80076544 6307
80076548 6308
B007654A 6309
8007654C 630A
BO07654E 630B

M A G
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80076550 630C Max HP
B0076552 630D B0077A58 270F
B0076554 630E BO077ASA 270F
B0076556 630F Max EXP
B0076558 6310 BO077AS5C 967F
BO07655A 6311 B0O77ASE 0098
B007655C 6312 Niveau 99
B0O7655E 6313 30077A60 0063
B0076560 6314 GF 2

B0076562 6315 Déverrouiller GF 2
B0076564 6316 B007613C 0100
B0076566 6317 Max HP

B0077A64 270F
BO077A66 270F

B0076568 6318
B007656A 6319

B007656C 631A Max EXP
BO07656E 631B B0077A68 967F
B0076570 631C BO0O77A6A 0098
B0076572 631D Niveau 99
B0076574 63 1E 30077A6C 0063
B0076576 631F GF 3

Les Guardian's Force | Déverrouiller GF 3
(GF) 80076180 0100
GF | Max HP

BO077A70 270F
BOO77A72 270F

Déverrouiller GF |
B00760F8 0100
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CASTLE ISLAND
Niveau d-1 : = 4 ¢+ + ¢+ « § ¥ §
ttttei
Niveau 4-2 : § = < 4 4 = « ¢ ¢
t=> 4=t
Niveaud-3: « 4 + + + ¥ ¢ « «
- f o=t}
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Niveaud-Sl: 4 4 $ =« § § « ¢t »
=4 t=>¢4
Niveaud4-4: 4 4 + « 4 + ¢ ¢ =
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ACTION REPLAY

30077A9C 0063
GF7
Déverrouiller GF 7

Max EXP
BOO77A74 967F
BOO77AT76 0098

Niveau 99 80076290 0100
30077A78 0063 Max HP

GF 4 BOO77AAD 270F
Déverrouiller GF 4 B0O77AA2 270F
B00761C4 0100 Max EXP

Max HP BOO77AA4 967F
BOO77A7C 270F BO0O77AA6 0098
BOO77A7E 270F Niveau 99

Max EXP 30077AAB 0063
B0077A80 967F GF B

B80077A82 0098 Déverrouiller GF B

Niveau 99 B00762D4 0100
30077A84 0063 Max HP

GF 5 BOO77AAC 270F
Déverrouiller GF 5 BOO77AAE 270F
80076208 0100 Max EXP

Max HP BOO77ABO 967F
B0077AB8 270F B0077AB2 0098
BOO77ABA 270F Niveau 99

Max EXP 30077AB4 0063
BO077ABC 967F GF9

BOO77ABE 0098 Déverrouiller GF 9
Niveau 99 80076318 0100
30077A90 0063 Max HP

GF 6 B80077AB8 270F
Déverrouiller GF 6 BOO77ABA 270F
B007624C 0100 Max EXP

Max HP 80077ABC 967F
BD077A94 270F 80077ABE 0098
B0077A96 270F Niveau 99

Max EXP 30077AC0 0063
B0O77A98 967F GF 10

B0077A9A 0098
Niveau 99

Déverrouiller GF 10
B007635C 0100
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Niveau 4-5: e = @+ § ¢ 4 » + «
Al 2l B

Niveau 4-6: ¢ ¢ ¢ =+ ¥ ¥ » « «
4=} =
Niveau 4-B2 : = « ¢ § § ¢ « §
Lok 20 2K B B

Niveau 4-S2: 4« «= « § ¢ 4 > « =»
- =t

CRYSTAL ISLAND
Niveau 5-1 : = = § = § = = = «
- f =t >
Niveau 5-2: ¢ ¥ = ¢ ¢t = = « «
ttet t =
Niveau 5-3: = = = « ¢ = « § «
i S Tl d
Niveau 5-4: 4 4+ 4+ 4 ¢+ « § ¢+ »
=t t=>41

NIVEAU FINAL

Tapez le code suivant et vous pour-
rez accéder a tous les niveaux du
jeu, y compris le dernier :
el e et

[ playstation |1

Max HP BOO77AEC 967F
BO077AC4 270F BOO77AEE 0098
BO077ACS 270F Niveau 99

Max EXP 30077AF0 0063
BO077ACB 967F GF 14

BOD77ACA 0098 Déverrouiller GF 14

Niveau 99 8007646C 0100
30077ACC 0063 Max HP

GF |1 B0077AF4 270F
Déverrouiller GF | | BO077AF6 270F
B00763A0 0100 Max EXP

Max HP BOO77AFB 967F
B0077ADO0 270F B0OO77AFA 0098
80077AD2 270F Niveau 99

Max EXP 30077AFC 0063
B0077AD4 967F GF I5
B0077AD6 0098 Déverrouiller GF 15
Niveau 99 B00764B0 0100
30077AD8 0063 Max HP

GF 12 B0077B00 270F
Déverrouiller GF 12 | B0077B02 270F
B00763E4 0100 Max EXP

Max HP B0077B04 967F
B0077ADC 270F 80077806 0098
BOO77ADE 270F Niveau 99

Max EXP 30077808 0063
BOO77AEQ 967F GF 16
BO0O77AE2 0098 Déverrouiller GF 16
Niveau 99 B00764F4 0100
30077AE4 0063 Max HP

GF 13 80077B0C 270F

80077BOE 270F
Max EXP
BOO77BI0 967F
B0077B12 0098
Niveau 99
30077814 0063

Déverrouiller GF 13
B0076428 0100
Max HP

BOO77AE8 270F
BOO77AEA 270F
Max EXP

u M 3 R o 3
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* Nouvel écran

Récupérez les vingt-huit médailles
en or (vingt-quatre pour les quatre
Challenges, plus quatre pour les
Golden Challenges), afin d'obtenir
un nouvel écran de présentation.

CHEAT CODES

Les manipulations suivantes sont a
exécuter a |'écran du menu princi-
pal en maintenant L+ R + Z

enfoncés. Si vous avez bien effectué

P L A ¥ M A G
X=PLORER

AIR COMBAT B65E4F265959

Guns illimités Avoir le flame thrower

B6643E9CT7861 B65E4F325959

Missiles illimités Avoir le pulse rifle

B6643E98B59BB B65E4F2A5959

Carburant infini Avair le smart gun

B6643EBCE04F B65E4F2E5959

Dégats infinis

B6643DBBSADA ALONE INTHE

DARK Il
ALIEN TRILOGY Munitions infinies
Energie infinie B6662DB25958

B65DFC2C5A5A
Rapid fire
B65DFCOES959
Cartouches pour le
shotgun infinies
B65DFC325A5A
Pulse grenades infinies
B65DFC3C5A5A
Charge grenades infi-
nies

B65DFC445A5A
Munitions pour le pis-
tolet infinies
B65DFC2E5ASA
Munitions pour le
lance-flammes infinies
B865DFC3AS5A5A
Munitions pour le pulse
infinies
B65DFC385A5A
Munitions pour le
smart gun infinies
B65DFC405A5A
Batteries illimitées
B65DFC425A5A
Avoir le shotgun

P L A ¥

WIPEOUT 64

Munitions pour le
Thompson infinies
B6662DA45964
Energie infinie
B6662DB45987

APOCALYPSE
Energie infinie
B66BF52A595A
Smart bombs infinies
B668FB6B5959

Vies infinies
3660AD205956
B866354548C7A
366351545956

AREA 51

Vies infinies pl
B65C30CB5955
Energie infinie pl
B865C30C05%64
Continues illimités pl
B65CFO145961
Munitions infinies pl
B65C309C5962

Grenades infinies pl
M A G

(S

[ nintendo
la manip, un flash vert illuminera
I'écran.

* Piranha Il
CV CV CVY CV C» CA C«

* Velocitar
CaCr> CA C> Ca

* “Cyclones™
C<1C> CV CaCBCV CA

CHEAT MobDEs

Les manipulations suivantes sont a
exécuter rapidement en cours de
jeu, sans mettre |a Pause et en main-
tenant L + R + Z enfoncés. Si vous
avez bien effectué la manip., un flash
vert illuminera I'écran. L'astuce est a
refaire a chaque nouvelle course...

* Armes infinies
CV.CV: C<1.C<]/C» Cb~ CA

. Energie infinie
CGA BV € C>.CA CY
cace

* Temps infini
CA Ep E<1:CY CA € CA

cVv
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B865C30A05959 B65C5CACS9BB
Shotgun automatique | 365C5CB25955
pl Roquettes illimitées
B65C30AC595B B65C5CAA59BB
Vies infinies p2 365C5CBI15955
B65C2D745955 Napalm illimité
Energie infinie p2 865C5CBO59BB
B65C2D6C5964 365C5CBB5955
Continues illimités p2 | Bombe nucléaire illimi-
B65CFO125961 tée
Munitions infinies p2 | B65SC5CAE5S9BB
B65C30485962 365C5CB75955
Grenades infinies p2 Arme inconnue illimi-
B65C304C5959 tée
Shotgun automatique | B65C5CB459BB
p2 365C5CB65955
B865C2D58595B
BLAM! - MACHINE
ARMOURED CORE |HEAD
Argent infini Energie infinie
B8657F52C504F B65F4C |1 C594F
Lance-flammes illimité
BATTLE STATIONS | B662772C594F
Energie infinie pl Roquettes illimitées
B662891C59B6 86627730594F
Grosses roquettes illi-
BEDLAM mitées
Continues illimités B6627734594F
B6604F54D04F Laser infini
Munitions infinies B6627738594F
B666D | 7ASADE Small bombs illimitées
Energie infinie B662773C594F
B666D 1C06CDB Big bombs illimitées
B6627740594F
BLACK DAWN Flash bombs illimitées
Carburant infini B6627744594F
B65C5BDES6CS
Missiles illimités
N u M £ R 0
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THE HOUSE OF THE DEAD 2+
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SEGA RALLY 2 ‘
STAR WARS TRLOG¥*  ® o
LOST WORLD o« e =

‘ DAYTONA USA 2 "

M

VIRTUR STRIKER Il virsign®o  ®+
OCEAN HUNTER* . * °
SCUD RACE . .
HARLEY DAVIDSON
TOP SKATER
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. D'\s'ponibie dans certains centres PLANETE SEGA

‘e

L

-

: .
- %oirees “Planete. Libre™: . e

jouez a volonté sur toug les gimulateurs... ® * . *®

Dijon : ° mardi sow a partir de 20 heures " 80 F et .
Nice: o mardi soigaepartir de 2Q heures ~ ~  80F :

Marseille : *® vendredi"®®ir a partir de‘O heures @ .03 a *

-
. ® =

MARSEILLE Virgig Megastore, 75, rue Saint-Ferréol .
®* BORDEAUX . Virgin Megastore, 15 a 19, place Gam@tta

TOULOUSE Multiplexe Gaumont, rue de I'Occitane, Labege ‘

NICE 9. Avenue Thiers (face a la gare SNCF)

CLERMONT FERRAND Rue de I'Ange (a coté de la libgairie GIBERT) °

CAP ESTEREL Village Rierre & Vacances .

DIJON « Centre commercial Dauphine @

AVORIAZ Les Ruches - Rjerre & Vacances

-

e Tous lgs mois, retrouvez le Top Ten et les infos Planéte Sega

(nouveautés, concour; nouvelles adresses..) dans Playmag 1™
-




Ce devait étre la Guerre qui mettrait fin & toutes les guerres... Mais en ressortant de votre abri, vous découvrez un monde de désolation
et de barbarie dans lequel vous devrez vous battre pour votre survie.
Warzone 2100 ouvre une nouvelle dimension aux jeux d'action et de stratégie en temps réel.

*Découvrez des centaines de technologies disparues. *Intelligence artificielle sophistiquée des unités et réactions de combat avancées.
*Développez et créez vos propres unités de combat. +Effets de transparence et terrains en 3D texturés et mappés en embrage Gouraud.
*Trois campagnes scenarisées aux combats tactiques intenses. *Environnement en 3D véritable - vivez laction sous tous les angles possibles.
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Warzone 2100™ Pumpkin Studios 1898, ® & édité par Eidos Interactive 1998. Tous droits réserves,
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