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Crazy Taxi : pour dévaler les pentes des villes de la cote
Ouest a bord de votre taxi, il faut avoir les reins solides.
Surtout pied au plancher et avec toute cette circulation.
Conseil : équipez-vous des bons accessoires pour ne pas
vous casser le dos. www.dreamcast-europe.com SEGA

Crazy Taxi © SEGA ENTERPRISES, LTD., 1999, 2000. "Sega“® et *Dreamcast” sont des marques déposées de Sega Enterprises, Ltd.

Dreamcast.

Jusqu'a 6 milliards de joueurs
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Ce 45* numéro de Playmag est i noter dans les
annales puisqu'un grand gourou de la presse des
jeux vidéo vient de s'en aller pour de nouvelles
et palpitantes aventures. Jean-Marc Demoly,
plus connu sous le nom de |'m Destroy ou
encore plus récemment Cyber Ganem nous
quitte en effet. Ce numéro est donc orphelin
méme si en notre for intérieur, la seule pensée
qui nous vienne a l'esprit est : bon débarras et
place aux jeunes... Blague a part, ce Playmag a
une autre raison d'étre : outre le fait qu'il
reprend le fameux Booklet de solutions, il sera
le dernier numéro a 124 pages. En effet, & partir
du mois prochain la pagination augmente et
passe a 148 pages, en plus, bien évidemment du
Booklet. Ensuite, nous profiterons aussi de ces
changements pour inclure dans le magazine
quelques nouvelles rubriques, dont une qui
concrétisera un concept totalement inédit dans
la presse console ou PC. En attendant le
Playmag amélioré, profitez de l'instant présent
en feuilletant ce numéro bourré d'infos exclu-
sives, apprenez tout sur les hits de ces pro-
chains mois, participez pourquoi pas au grand
concours Gran Turismo 2 et savourez les tests,
déja plus complets qu'auparavant et, nous
I'espérons, encore plus complets dans les mois 4
venir. Saluons enfin l'arrivée de Stéphane
Rakoto... enfin bref, un petit jeune qui n'en veut

(y'a intéréc !). Bonne lecture.

LA REDACTION DE PLAYMAG
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Ici

Bon, OK les meufs, vous vous tapez non seulement de notre sommaire mais aussi de notre
équipe. Pourtant, on a mis le paquet le mois dernier. Puisque c’est comme ¢a, pour obliger
les Iel:teurs (t.rices) a me lire, on passe a la vitesse superleure la menace !

S S R = ==

OK vous ne voulez pas lire le sommaire. Eh bien on s’est arrangé avec Pascal qui vous passe-
ra le mois prochain, en guise de courrier des lecteurs, les textes des plus belles chansons
d'Herbert Léonard. Pour le cété visuel, nous illustrerons ces pages avec la pochette de
Aquarella, I'album solo de Christian “master of clarinette” Morin.

s H

ATRIUM

Histoire de vous faire vraiment peur, le mois prochain nous ferons notre couverture avec,
pour les gargons, Larusso, et pour les filles, Patrick Fiori. Pour ceux qui ne se reconnaissent
dans aucune de ces catégories, on a aussi une image de Mabrouka.

Au cas ou cela ne suffirait pas. Olivier m'a prOmlS de gllsser dans son procham Tous
Azimuts, la fin du “Sixiéme sens” en dérails. Ceux qui n'ont pas encore vu le film ont intérét
a aller le voir vite ou alors i lire ces lignes et nous le signaler de toute urgence.

IREPORTAGE : SQUARE MILLENIUM 18 .

Depuis son Japon chéri, le trés smart Aruno fait planer sur vous la menace d'un dossier spé-
cial Hard Rock nippon. |'vous jure que vous avez intérét a capituler et vite parce que person-
ne ne peut survivre a ga...

POVVIEWSJAPON T e

Toujours en direct du pays du Soleil Levant, le “Molto Smarto Arunc" nous propose un
autre chantage : si vous ne lisez pas le sommaire dans les plus brefs délais, il ne nous envoie
plus de photos de jeunes japonaises déguisées fagon manga et nous ne publierons alors que

des images de yuppies nippons et de Dave Perry,
- T
3z B

Sl ce n'est toujours pas suffisant, d'une part, vous étes vraiment blindés, et d'autre part,
toute I'équipe de Playmag s'auto-séquestre dans les locaux et vous devrez vous contenter

des autres magazines !!!

Bon, ce mois-ci, vous avez du bol, nous avons interviewé un pilote de renom, mais si vous
n'abdiquez pas, le mois prochain ce sera 2 pages avec Jean Lefévre ou Omar Shariff... Ca
calme, hein !

ILS ONT DIT 62 .

Alors 3, on a trouvé I'arme ultime, celle qui est au top dans l'inconscient collectif francais :
ou vous lisez (et appréciez) le sommaire, ou le mois prochain, on remplace “lis ont dit" par
les meilleurs sketches des Chevaliers du Fiel et de Laurent Gerra.

Erotverorrement

Héhéhé, y'a un autre truc qu'est en développement chez nous, c'est la possibilité de vous
concocter un CD audio pour accompagner le prochain Playmag si vous ne vous résignez pas
i lire le sommaire. Un CD audio avec du Rose Laurens, du Dave, du Gold, du Raft, du

Desireless et du Kagagoogoo...
¢s Ml

Bon, jlimagine qu'on fait moins les malins maintenant, hein ! Au cas ol y'en aurait encore qui
s'acharnent, sachez que la rubrique “Matos” du prochain numéro pourrait bien étre réalisée
par M. Patrice Karmouze himself. Ahahah, j'en vois déja qui transpirent !

RS S S R ] o8 []

“Top Secret”, ce n'est pas seulement une de nos rubriques, c’est aussi ce qui qualifie notre
prochaine action auprés des dirigeants des chaines francaises. Un habile chantage nous per-
mettrait d'obliger les 6 i ne diffuser que Derrick toute la semaine et le dimanche soir, un
film cafardeux années BO avec Michel Piccoli.

&5 [l

Alurs on fait toujours les guignols !! OK, puisque le sommaire ne vous intéresse pas, i ce
mcmenr.-!a. on vous prépare un... une... euh, disons que... J'ai plus d'idées aussi cruelles que

VITE Vu 116 [l

Pitié, puisque vous lisez les tests, les petits textes en haut des Playviews, au début des “Vite
Vus", que vous lisez méme ['édito, lisez le sommaire, bouhouhouhouhou !!!!! Et écrivez-nous
pour nous dire qu'il est bien...

-..."'.c.l'..ll.lllll.lI---c-uullDID.IIIQGIQIDIlI.l.l.l..'..--l..c..".allllllllIll.ll-!.-"'o'.lllll.l.ll.lt.---|.l.lt.¢ll.l.-!.c‘uul'-'.llll-o.l!llll.l.l-..---i‘l.-c.t .w
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Bonjour,

Pas de téléviseur plasma pour ceux qui lisent le sommaire.
Une somme de 2 qui est loin de faire 2000. Mais que vous
arrive-t-il ! Vous vous fichez du monde ou quoi ! Bon sinon,
plus sérieusement, je vous écris parce que vous m'inquiétez
quelque peu. Les Newsgroups américains et autres sites
Web, ainsi que les magazines francais le disent tous : GT2
bogue, ralentit, pixelise. Pour autant, certainement par res-
pect vis-a-vis du premier du nom personne ne descend le
jeu. Mais de 1 & lui mettre un 19/20,il y a un pas. De deux
choses ['une. Soit vous n'avez pas joué au jeu et vous vous
étes contentés de reprendre ce que l'attaché de presse de
Polyphony Digital vous a envoyé, soit il y a un complot
contre la boite lancé par tout le monde et vous étes les seuls
a étre restés impartiaux. Franchement, je ne sais pas ce qu'il
en est et j'aimerais bien en savoir un peu plus. Au plus tard,
je me ferai un avis une fois le jeu sous les yeux.

Enfin, passons. Je passerai aussi rapidement sur les quelques
erreurs de-ci de-la : note annoncée pour un jeu ne corres-
pondant pas au test du jeu, erreur de console, de page
[cf. Shadowman sur Dreamcast par exemple]). Petits défauts
pas trop graves, on va dire que c'est pour voir si on prend
bien le temps de tout lire, Mais quand méme. Ce qui m'in-
quiéte le plus en fait, c’est l'influence que vous avez sur le
marché des jeux l'air de rien. Le succés d'un jeu se fait plus
maintenant sur l'avis général que sur l'avis personnel. Certes,
ce n'est pas votre faute, plutdt celle des joueurs, qui essaient
plus de se convaincre les uns les autres que tel ou tel jeu est
bon ou non, et que telle ou telle machine est bonne ou non,
plutdt que de jouer. A croire que le plaisic dépendrait de
I'avis des autres ! Ce qui me dérange, c'est que vous y contri-
buez pas mal en accentuant les différences entre les jeux de

Le plus triste, c'est que méme si vous critiquez le fait que les
éditeurs profitent du succés commercial et de la renommée
de leurs titres pour ne pas trop se fouler; vous n'osez pas
vous-mémes noter le jeu en conséquence. Tomb Raider 3 en
fut un bon exemple, et un Final Fantasy VIl bien que trés
bien réalisé aurait mérité pas mal de bémols 3 mon avis...

Et voila comment certains jeux deviennent des hits et
d'autres non. Le marketing des éditeurs marche a fond, il suf-
fit qu'ils vous envoient de belles images pour que vous les
publiiez, méme s'il ny a rien de nouveau : on voit et on revoit
le jeu. Les autres éditeurs n'ont qu'a faire pareil vous allez
me dire ! Je vous répondrai que le travail d'un journaliste,
c'est de faire des choix, de traiter ou non une info si elle en
vaut ou non la peine, pas simplement de mettre en page ce
qu'on |ui met entre les mains. Je ne m'étonne pas que les édi-
teurs vous envoient des plannings de sortie aléatoires sans
arrét, vous les publiez sans sourciller. Que faire d'autre ? Ne
publier que la liste des jeux sortis le mois et éviter les tests
de la version japonaise, puis de la version américaine puis de
la version Pal, le tout mélangé non-secoué, histoire que le
lecteur n'ait pas a se refaire lui-méme un redécoupage du
magazine pour y voir plus clir..Que vous testiez un jeu
import, trés bien, mais qu'il ne soit pas mis entre les tests de

(' Ce'mols-el laréduction estiorpheling i JM’
1 Destroy; hotre tédac’ che vénérd; nous a aban-
(' donnd ! Teld de dulgaires biturds & poils durs, Il
(inoud nidalssésisur lebord dela voure; lalaisse
(0 autourid'an orbre, (puds s'enlest allé vadieux
11 veve des vontrées ol 'herbe polase plusiverte...
11! Maks TThe show wiust go.onT comme disent les
(0 acteurs; alors’ patdons jlde matre désdrret et
¢ reméttons notre nez e clown, la wie eontinue...
l{Ptaymag! aussli Gao Cyben Ganem! et bénne
(v route) Dueolip (on! se remet! en cuude, via une
ilettre(un e-mail devrdisje plutét dire).
I Playmag'ta! changer, ¢lestindubitable, ‘et c’est d
¢ (vowatle moud indiquer la divection d prendre.
{1/ Vous saveX velqul vous reste d 'jalre :
(U pgeilleaiclsirnetis « picillcoloisirnel

maniére flagrante. deux jeux Pal. Ensuite,a vous tirer la bourre entre magazines,

vous allez finir par tester des idées de jeu. A force de tester
des versions non-finalisées, avec des rectificatifs plus tard du
genre,"ah ben oui y'avait plein de bugs, mais c’était une pré-
version, désolés”, ou alors “ben je pensais que les bugs
seraient supprimés dans la version finalisée”, vos tests ne
valent plus rien, non pas qu'ils ne soient pas objectifs, mais
parce que ce que vous testez n'est pas forcément le jeu lui-
méme. Mieux vaut attendre une version définitive que de
faire le test d'un jeu virtuel non ? Le lecteur veut tout
connaitre du jeu avant sa sortie ! Expliquez-lui que vous
n'étes pas un magazine de prévisions astrologiques...Tant pis
si vos tests ont été faits un mols plus tot chez la concurren-
ce, un jeu, ca ne s'ingurgite pas, ce n'est pas de la vulgaire
bouffe, ce n'est pas périssable, en un mois il ne pourrit pas !

En soit, on entend tellement parler d'un jeu (ou d'une
machine), que méme s'il s'avérait simplement un bon jeu,
tout le monde I'achéterait, n'ayant plus en téte que ce nom-
la. Les éditeurs doivent étre contents de dispatcher tous
les mois de nouvelles infos sur leurs titres phares, parce
que vous les reprenez et faites leur pub consciemment ou
non. Mais quelles infos ! Je n'ai rien contre les bruits de
couloirs de-ci de-la. Mais quand ces bruits de couloirs
constituent l'essentiel de |'information ! Vous feriez mieux
a mon avis de faire des dossiers complets et construits,
permettant d'apprécier un ensemble d'informations. Ce
n'est pas cela le journalisme ? Quatre malheureuses pages
pour résumer l'histoire des jeux vidéo ! Quel travail de
longue haleine et enrichissant. Ca a di vous demander des
heures et des heures.




Qui veut du jeu, qui ? Mangez, mangez, ingurgitez, hum c’est bon ! Et une /\\ I
brouette de tests, une ! et une brouette de rumeurs une ! |'exagére, mais si
peu hélas ! Mon Playmag idéal ? Un “Tous Azimuts” inchangé. Un méme nombre
de tests par jeu. Des rubriques distinctes. De vrais dossiers (pas dix !
un seul mais un vrai) des récapitulatifs d'un style de bons jeux,
des récapitulatifs des bons jeux existant sur les diverses
plates-formes. L'histoire d'une console, d'une marque. Un {
vrai dossier sur les 30 ans de jeux vidéo. Un dossier sur les
jeux les plus vendus (avec des chiffres lisibles !). Le colt des jeux, le
nombre de jeux édités en un an, de vraies interprétations des chiffres
en étant précis (combien en Europe, aux EU, au Japon etc.). Bref, a
vous de trouver, je ne vais pas non plus faire votre boulot. Peut-
étre que commercialement ce que je propose est nul, mais bon,
intellectuellement, ¢ca m'a I'air un rien plus gratifiant, et qui sait
commercialement sur du long terme, peut-étre que...

A pluches...

Yann. gavant oui je sais... et en plus avec un style ! mais
bon...

&

Hello,

Je voudrais savoir quand est-ce que la PlayStation 2 en version europeen-
ne sortira en Suisse et également son prix.
Merci d'avance

C&N

Hello,

Deux petites questions : dans le dernier numéro, un petit complément de Gran
Turismo 2 est proposé. OK, un petit truc que mon inculture me fait incomprendre : LGT
| (pour ligue Gran Turismo) : OK, 7 (pour ligue européenne) : OK, mais l'autre chiffre
( aprés, c'est pour :

Le numéro de la course ? Ma place dans le classement de la ligue européenne ! (au total)
" Que sais-je, encore ! Eclairez-moi avec un exemple, la KURE R33 par exemple _ merci

Avez-vous un site Web !
@micalement
ksong

Salut Pascal !

Marco y m'a dit ke tu connais des adresses oil on peut télécharger des
jeux de VM. Peux-tu m'en donner S.t.p. Merci



Ce mois-ci nous vous avons concocté un Atrium un peu spécial puisqu il a €1e Tepria Gu JOrum jeux videos
consoles de notre portail, leisir-net, que nous aaluens au passage, On y pose nolamment les queations tant
atiendued : que pensez-vous de Playmag ? Que voudriez-vous y voir de plus ? eic... De plus, nous avons égale-
ment placé une rubrique Atrium online, Dot le rappel ici, pour tout ceux qui n'auraient pas Internet, ou
méme qui désirent un condensé récapltulatif. Voila, c'est tout,

Sujet : Quoi de plus dans Playmag ?

; Bon, je vais essayer de vous aider. Qu'est-ce qui serait bien pour Playmag : un avis de presque tous les tes-
7 teurs pour chaque test (bref, vu que déja tout le mag est écrit petit),
. Je dirais a la famille Playmag de mettre une bonne fois pour toute les mariés (et Marco avec une

poupée gonflable s'il n'est toujours pas marié) parce que JE VEUX PAS QUE PLAYMAG
SOIT UNE AGENCE MATRIMONIALE ! I Sérieusement, vous n'allez pas faire comme un

mag concurrent (je ne me rappelle méme plus "du nom tellement ¢a m'a traumatisé) : raconter
sa vie toutes les 2 lignes)

Ce que je veux ? Une femme ayant une grande dextérité manuelle ctci
sache bien bai.. e m'égare [a. En fait, il faudrait que les testeurs soient totalement OBJEC-
TIFS et qu'ils soient plusieurs a donner leur avis sur un test. Qulils arrétent de
nous faire baver sur des Previews de jeux qui se révélent au final des daubes.

Bon, ben, I3,il va falloir chercher des poux... En fait je le cache
mais j'adore votre mag | Qulest-ce que je pourrais dire : vous

étes revenus avec des tips a la fin et plus de bouquins de soluces ¢a
c'est bien, non pas ¢a... Ah, oui ! Transformer votre Atrium en mini-
forum sur un sujet donné ou pas, un peu comme ici. Mais
bon, c'est surtout pour ceux qui ont pas Internet, —~
et ceux qui ont pas de PC car ceux qui en

ont pensent que les jeux sur PC sont . /]
meilleurs, et ne donnent pas un avis juste. - y

Sujet : Atrium Online

Puisque I'Atrium est ici, 'voudrais r'bondir’ sur l'avis de *I'emmerdeur du numéro 40" ; j'suis
tout a fait d'accord avec ce qu'il dit, avec une console lisant les DVD (?), les CD audio, bref,
multisupport comme ils disent...la Play sera encore d'avantage une machine “grand publu:

avec des jeux en conséquence ; [NSJPIDES, SANS AUCUNE ORIGINALITE ;

du jeu vidéo “dilué” quoi ; du pur marketing...

RE : Atrium Online
B Je ne suis pas d’accord ! Désolé, 'Atrium n'est pas fait pour se répondre, mais
je dois le dire. |l est vrai que Sony a un impact plus que fort en marketing, mais la
console nous a permis de voir des jeux grandioses : Resident Evil, Gran Turismo, les
séries “spéciales” de Final Fantasy, le 7 et le 8, Tekken (bouche cousue Fei !) j'en
passe et des meilleurs. Et franchement, je ne suis pas le seul qui ait été marqué par
des jeux PSX. Et je suis sir que la PSX est une belle trace dans ['histoire des jeux
vidéo, pas en hardware, mais bel et bien en software. #

Sujet : Dreamcast et Internet

e pense qu'lnternet sur la Dreamcast, c'est loin d'étre bien car dans la publicité de
p q p!
Sega ils disent "jusqu'a é milliards de joueurs" alors que dans certains comme
g2 Jusq I q pays
le Luxembourg cela ne marche méme pas et que le réseau est toujours saturé.
4 P q f

RE : Oreamcast et Internet
He! il faut pas comme ca "d'emblé" les descendre ce n'est qu'un début !
Enfin jlespére...et a propos d'internet sur les consoles f@ dis enfin !

RE : Dreamcast et Internet

Enfin moi, ce que je remarque, c'est que taper du texte avec la manette
Dreamcast, c'est pas vraiment ce qu'il y a de plus ergonomique. Sans compter
les galéres pour se connecter et la lenteur de la connexion...

Sujet : des compliments
Bravo 4 toute I'équipe de Playmag !!! Le test Gran Turismo 2 était plus que

parfaic !!! Voila qui va faire taire tous ceux qui ne croient pas que GT2
est de la simulation. Sinon ce sont de 2 purs ABRUTIS

(je le crie TRES HAUT et
TRES FORT).

(Pour nous ecrire : Playmag-Atrium, 6, bd du Général-Leclerc, 92115 Clichy cedex.



Sujet : on est moche

SALUT LES GARS.
D’abord je voudrais commencer par vous dire que de tous

les mags de jeux disponibles dans la presse,

LE VOTRE EST LE PLUS NAZE. VoS
TESTS SONT INUTILES,
LA MISE EN PAGE EST

W) cat_:istrop “'\““Eg

et on dirait que votre maquette est faite avec Photoshop | !En
plus, je suis parti voir vos tétes sur le site, et y'a pas a dire, la
nature vous a pas gités.Entre Marco qui ne dépasse pas les Im20
et Pascal qui a sirement dii mettre une autre photo sur son CV ;
je me demande encore comment ces créatures qu'on appelle des
femmes ont pu vous épouser ! M'enfin bon, y'a pas que la beauté et
le talent dans la vie, hein !

MES BIENS CHERS FRERES... ET S(EURS,

Une petite bafouille pour vous donner mon avis sur quelques détails et vous dire que la génération (
“Baby Boom" s'évertue aussi sur les consoles. e ne sais pas si des statistiques ont été faites a ce
sujet, mais en parfant autour de moi, je m'aper¢ois que nous sommes de plus en plus nombreux. Il
est parfois difficile de leur faire admettre que ce sont des passionnés (a mon sens, il n'y a pas de
honte a cela et ca ne nécessite pas un passage au confessionnal) mais un fait est [, nous sommes  *= Ay
devenus des clients potentiels. [ @5 Dapys el les mamys, dans les
maagasins de ]eux Vi EO, ont souvent un petit-fils (le) oti'un neveu (une niéce)
qui a bon dos ! J'ai en mémoire une conversation entendue dans un magasin et qui m'a bien fait
rigolé. |
LE VENDEUR : “C'est pour un enfant de quel age "
LE CLIENT :“12 ans, mais il 2 un raisonnement développé pour son age."
(sourire du vendeur).

Il est évident que les jeux achetés par cette tranche d'age sont plus sélectionnés et la plu-
part du temps, appartiennent au méme genre. Certains jeux font I'unanimité ! Tomb Raider
\ par exemple, plait beaucoup (est-ce la vue arriere de Lara ?). Le dernier volet
de cette saga a été acheté par quatre personnes d'un méme atelier (sur 20) dont moi-
\ méme pour leur usage personnel et l'ont déja fini ! Ca ne traine pas chez les... aines !
Croyez-moi, cela a bien alimenté les conversations ! Avis commun ! Bon jeu, mais
souffre du méme défaut que ses prédécesseurs, trop sombre. Et aussi, la question qui
revient sur toutes les [évres : pourguoi faire mourir I'héraine ? La mort supposée
et inattendue de Lara (jeune) a sans doute un autre impact pour nous que pour
un adolescent.
UNTITRE ATTENDU PAR TOUS : Gran Turismo 2!
UNTITRE ATTENDU PAR MOI : Pool Academy
(enfin du billard !). Pourvu qu'il soit bon !
Je lis votre revue et la préte a plusieurs personnes. Elle nous permet
de savoir ce qui est ou va sortir, Dommage que nous ne nous
reconnaissions pas dans son langage. Tant pis pour nous,
la minorite.

Par contre, [ A BIBLE DES SECRETS EST POUR
NOUS UNE

VE'H]TABLE. .. BIBLE. Elle nous permet d'avoir une

idée précise sur un jeu qui nous tente. C'est peut-étre cela
aussi étre grisonnant : moins se précipiter pour ne pas étre
décu ; la vie s'en charge suffisamment, et cette fols, ce n'est pas
virtuel. Malgré cela, bravo pour votre travail
Amicalement a tous et...a toutes,

Christian D., Croisy | Andelle

PS.: Vous pouvez me publier, cela me permettra.
J'espére, d'avoir d'autres avis, dont le vitre.
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La sortie de la P52 approche, leffervescence point & Phorizon, Sony est en ébullition, ses concurrents
attendent egalement leur futur bébé en cours, Qui sera assurément “mieux”, et les rumeurs vont bon train,

tout comme Tous Azimuts, leur plus beau porte-parcle.

: MAINTENANT
J‘VOUDRAIS UNE oﬁ":,?so%'ewonr'i’w PUE PAR

DREAMCAST, PLIZE ATRE, COMHE (€S YAHOURTY

C ‘EST POUR
LES STATISTID

LA DREAMCAST ATTEINT LES 1.5 MILLION

Alors que I'on attendait une rupture de stock pour Noél aux Etats-Unis, Sega a réussi a trouver

50 000 consoles supplémentaires entre le 24 et le 3| décembre. Le total de consoles vendues depuis

la sortie se monte a 1,55 million. Sega a calculé qu'une Dreamcast a été vendue toutes les |0 secondes

pendant le mois de décembre sur le sol américain. En comparaison, Sony n'avait vendu que 600 000

PlayStation entre septembre et décembre 95. En Europe, c'est aussi I'euphorie avec 650 000 consoles ven-
dues entre le |14 octobre et le || janvier 2000.

L R R R R I I I I I

On sait maintenant que Microsoft va sortir une nouvelle console appelée X—Box, censée venir
piétiner quelques plates-bandes. Si on n'a toujours pas vu d'images de I'engin ou de jeux tournant des-
sus, notre rubrique peut se féliciter d'avoir découvert en exclusivité un périphérique qui sera vendu avec.
Soucieux de rendre la
X-Box polyvalente et pas
seulement destinée au
jeu vidéo, Microsoft a
congu un petit clavier
trés astucieux qui se
connectera directement a
la console et qui permet-
tra de surfer sur Internet
et surtout, d'éviter les
bugs qu'on connait sous
Windows quand on utili-
se trop de touches sur les
claviers conventionnels...

L AL L R R R T T T s

LE PLUS PETIT CLAVIER OU MONOE

. Microsoft
¥ B
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Konami vient d'annoncer que Metal Gear Solid 2 sur
PlayStation 2 ne serait pas dévoilé a I'E3 comme les rumeurs
I'annoncaient mais en septembre 2000  I'ECTS de Londres.On y
trouvera deux personnages principaux et I'action se déroulera a
New York. Un super bon coup pour I'ECTS qui avait souffert de la
désaffection des éditeurs |'an dernier.

SONY.. VIVE LE DUEBEC LIBRE |
Le gouvernement québécois vient de lancer une poursui-
te judiciaire contre Nintendo et Sony pour ne pas avoir tra-
duit leurs produits en francais et ce, malgré les demandes maintes
fois réitérées. C'est Louise Beaudouin, ministre de la langue ( !) qui
a preécisé que sur les 7,4 millions d’habitants du Québec, 6,4 par-
laient le francais. On sait que les cartouches Né4 et les
CD PlayStation sont produits en masse pour |'’Amérique du Nord,
Québec et Canada compris et qu'il paraissait embétant de fabri-
quer des Bundles spécifiques en francais qui auraient été fatale-
ment différents de ceux qui sont faits pour la France. Du coup,
Nintendo et Sony la jouaient discréte en fourguant les produits

américains. Maintenant, c’est terminé !

L R R T R e

PlayStation.ce
Jass

A

Sony Computer Entertainment vient de mettre en ligne un nou-
veau site qui fonctionne depuis le |5 février et qui permet, entre
autres, de commander sa PlayStation 2 en ligne. Evidemment, cette
option n'est possible que si I'on habite au Japon, n'est-ce pas
Aruno ! Le site de Sony sera surtout opérationnel 2 la fin de cette
année et en 200! avec la possibilité de s'y connecter via la
PlayStation 2 pour jouer en ligne, télécharger des articles, des goo-
dies, des jeux, des films et de la musique. En attendant, vous pou-
vez aller y faire un tour a I'adresse suivante : http://www.jp.plays-
tation.com/.

-
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Il nous a paru intéressant de coupler deux images récupérées sur Internet : l'une provient

bﬁ

" + £ s % ¥ 3 . LA ORAGUE PAR INTERNET SUR OREAMCAST. C'EST TERIMINE
d'un site de jeux vidéo trés connu qui ne parait pas embarrassé de faire apparaitre un bandeau s 3 : Y : : T 5 :
G o n i I o : . L’hebdomadaire Nikkei Industrial Friday a révélé que Sega et
publicitaire vantant les mérites de la... marijuana, si, si ! Quand on clique sur celui-ci, on arrive sur

un site qui ne vend pas de I'herbe en ligne mais qui explique tout sur la fumette. Lautre cliché vient
d'un site perso sur les Pokémons dont le concepteur a sans aucun doute fait un tour sur le site pré-
cédent avant de dessiner ce Pikachu rasta !
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NOA en Delphin

Feature Story: Nintendo's lop executives
speak oul on the company's next-generation
console. Full story.

Guns, Lots of Guns
News Story - Perfect Dark should be the
shooter 10 end all shooters. Find out what

youll be using

2 MILLIONS OE PLAYSTATION 2 EN 2 JOURS |

Ca fait beaucoup de “2” tout ¢a et surtout, ¢a fait beaucoup de PlayStation 2... Kiyoshi
Yamakawa vient d'annoncer que Sony comptait faire un énorme bénéfice lors de la sortie de la

PS2 au
console
marché
lion de

Japon le 4 mars prochain. On apprend ainsi que Sony compte vendre deux millions de
s les deux premiers jours. Attention, il ne s'agit pas de mettre deux millions de PS2 sur le
mais bien de les vendre ! Le seul probléme, c’est que le méme Sony n'a annoncé qu'un mil-
consoles pour le jour du lancement. Soit ils sont mauvais en maths et en calcul, soit les

ouvriers chinois vont bosser comme des malades pendant le mois de février...

' : :
PlayStation 2, nous avons fait notre enquéte et on vous le donne en mille : non seulement c'est ;
vrai mais de plus, ce jeu sera un des titres de lancement de la console aux Etats-Unis. On y retrou- 3

‘ .
vera le ninja Ryu Hayabusa dans un jeu d'action 4 mi-chemin entre Zelda 64 et Tomb Raider.Tecmo

NINJA GRIOEN EXISTE SUR PS2

(qui nous prépare aussi Dead or Alive 2) a annoncé que le jeu sortirait cet été au Japon et donc en
septembre aux Etats-Unis. Chouette alors !

LE BLUES OE LA OOLFPHIN
Le 13 janvier dernier, Peter Main, le président de Nintendo of America annongait que dans

I les quinze jours, la date de sortie de la Dolphin serait annoncée. Trois semaines aprés, devinez,
on attend toujours ! On pensait que la date serait finalement lichée lors de la présentation officiel-
le de Perfect Dark  Seattle 4 la mi-février mais non, on ne sait toujours pas quand la Dolphin sor-

tira. Du coup, on peut d'ores et déja tabler sur un retard et une sortie courant 2001. Ce qui n'est

pas l'avi

s de Nintendo qui a promis que les kits de développement arriveraient chez les éditeurs

concernés courant mars 2000, la sortie de la console étant toujours prévue pour décembre 2000.
Dernier détail croustillant, George Harrison, le directeur du marketing de Nintendo of America a
annoncé que le prix de la Dolphin ne dépasserait pas 199,95 $ (soit | 200 F), ce qui place la conso-
le loin en dessous du prix de la PlayStation 2 (qui sera vendue 2 000 F au Japon 4 sa sortie).

son service Internet Isao Corp avaient récemment décidé de déve-
lopper un systéme de cryptage et de censurd des données pour le
Browser Internet de la Dreamcast. Le but est d'éviter aux petits
Japonais d’aller sur les sites pornos ou de dialoguer en IRC pour dra-
guer la gonzesse ! Le logiciel serait basé sur un dictionnaire de 500 mots
interdits et couperait en temps réel les conversations contenant ces
mots. Ga promet de beaux efforts d'imagination chez les écoliers japo-
nais pour dire 4 leur belle cyber-copine francaise ou américaine toute la
passion qu'ils ressentent ! .

NOUS CHEZ SEGR, ON €JT

POUR LA LIBERTE, riAis YA
DES MOTS VRAIMENT TRoP HockeS!
Zicouicou'i, FOUFOUNETTE,
TARTE AUX POILS, SONY OV
NlNTENDO’ oON CEN.‘URE,'

C ‘EJT TROP
:  PORNO!

T e R A R R R ]
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On le sait maintenant, c'est a une nouvelle idole virtuelle :
qu'incombera la lourde tiche de présenter Ridge RacerV sur @
PlayStation 2 lors de la démo d'introduction.Aruno a essayé de sor- +

.

tir avec elle mais il s’est heurté i la dure réalité de la douce réalité *
virtuelle : aprés avoir embrassé ['écran de télévision sur lequel tour- &
nait une démo, un flux d'électrons a pénétré dans sa bouche et a ¢
transformé sa langue en centrale électrique EDF ! Pour se consoler; -
.

Aruno peut admirer des images de sa copine cyber sur Internet. *
Namco Japon vient en effet de mettre un calendrier en ligne sur son &
-

site Web. On peut télécharger des pages de ce calendrier et des cli- *
chés de la belle Reiko Nagase i I'adresse suivante : Namco.co.jp .
.

.

.

.

.

H

.

.

:

.

.

:

.

.

.

.

.

H

.

.

:

.

H

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

H

.

H

.

.

.

.

:

.

.

.

.

.

.

.

.

.

:

Peter Main a annoncé de bonnes nouvelles pour la Game
Boy Advance dont les rumeurs faisaient état, comme pour la
Dolphin, d'une sortie repoussée a 2001. La, Peter Main a été plus
affirmatif en annongant la sortie de la console cet été au Japon et le
ler novembre aux Etats-Unis. En passant, les excellents résultats de
la Game Boy Color ont été rappelés : le processeur étant toujours le
méme depuis 1990, les résultats en hardware ont augmenté de 142%
de 98 4 99 et de 153% pour les cartouches. On attend les titres sui-
vants avant que la Game Boy Advance et ses 32 bits ne vienne enter-
rer la Game Boy Color : Bionic Commando (24 janvier), Crystallis
(27 mars), Warlocked (10 avril), Wario Land 3 (29 mai), Alice in
Wonderland (12 juin), Perfect Dark (12 juin), Donkey Kong (26 juin),
Pokémon Attack (été), Little Mermaid 2 (été), Legend of Zelda Tri-
Force (été).

DONHEY HONG EL SUR OOLPHIN 7

b Les meilleurs joueurs sur Nintendo 64 ayant réussi a termi-

ner Donkey Kong 64 & 101% ont sans doute déja vu ce que
nous dévoilent les images de la démo
de fin secréte : quelques éléments de ce
que sera le prochain épisode de Donkey
Kong sur Dolphin. Trois minutes de réve
pour s'imaginer ce dont sera capable la
prochaine console de Nintendo.

LE tHONDE! _ .. .-

NEVOUS ZINQUIETEZ PAS
N‘ENAURA POUR TOUT

LE FESTIVAL PLAYSTATIONE
Sony Computer Entertainment (SCE) va organiser un festival PlayStation 2 les 19 et 20 février

au Makuhari Messe de Chiba prés de Tokyo. Les heureux Japonais pourront admirer et tester
les démos jouables de 20 titres sur pas moins de 500 machines de démonstration. Vous avez bien
entendu : le festival va proposer 500 consoles en libre-accés. C'est trop injuste d'habiter si loin !

L T N R eI

E DE FLUS OUE LA P52

C
On savait que Axel Herr, le directeur des ventes et du marketing de Nintendo Allemagne avait
annoncé que le processeur central de la Dolphin (fabriqué par IBM) serait deux fois plus puis-
sant que celui de la Dreamcast et que la console serait basée sur un support DVD.Alors évidemment,
il fallait savoir ce qu'il en était des comparaisons avec la PlayStation 2. 'homme ne s'est pas démonté
en ajoutant que la Dolphin aurait 33% de puissance de plus que la PS2 : quelle précision quand on sait

que la Dolphin n'existe encore nulle part...

L R R R Ry

DES OREAMCAST, OF TOUTES LES COULELAS
Sega vient de mettre sur le marché six nouveaux modéles
o

colorés de Dreamcast au Japon et ce, pour le méme prix que la
Dreamcast de base. Quelle joie de montrer 4 vos meilleurs amis une
Dreamcast bleue, bleu clair, vert clair, jaune, rouge ou noire, toutes
transparentes, woaw ! Et en plus, on peut commander tout ¢a sur
Internet sur le site d'import NCS, i [I'adresse suivante
http:/fwww.ncsx.com/.

Depuis que Sony a inventé le jouet des dix
prochaines années,
intelligent, Sega se devait de réagir. Rappel des
faits : le chien Aibo de Sony est une petite merveille
de technologie qui ressemble a un chien mais que
I'on aurait trempé dans un bain de métal en fusion
avant de lui implanter des tonnes de microproces-
seurs et de transistors. Résultat : ce petit jouet a
20 000 francs (oui, c'est un peu cher) fait tout ce
que fait un chien, le principal désagrément en
moins. Ben oui, plus besoin de le sortir car il traite
ses propres déchets ! Pour contrer Sony, Sega a
sorti Boo-Chi, un clone d'Aibo mais qui ne coilte
que 250 F ! Sony est vert de rage et clame que ce
chien en plastique gris n'a rien a voir avec le bijou
de technologie qu'est Aibo. Sega rigole bien et
annonce que c'est la société Tiger qui distribuera le
clebs en plastoc aux Etats-Unis.

t Aibo, le chien robot

|
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PREMIERE CoNSOLE
TANTDE TITRES

/
AVec AV

ConvsSoLE SANS
TiTRE DUTOVT .

-
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DES RETARDS POUA LA F3E
On annoncait la sortie de la PlayStation 2 comme la premiére sortie de

console de I'histoire avec autant de titres. Malheureusement, quelques édi-
teurs viennent d’annoncer que certains titres ne seraient pas préts pour le 4 mars
2000 au Japon. C'est ainsi que Namco a repoussé Tekken Tag Tournament, rien que
¢a, suivi par Capcom qui a aussi repoussé Street Fighter EX 3.
Voici les titres toujours prévus a4 ce jour pour le 4 mars 2000 : Ridge RacerV,
EX Billiard, Golf Paradise, Sky Surfer, American Arcade, A6, Kessen, Eternal Ring,
Street Mahjong Trance 2, Jikkyou World Soccer 2000, Drum Mania, Stepping Stage,
Mahjong Rally Ill, Kakinoki Japanese Chess 4, Fantavision, Bass Fishing. Et mainte-
nant, les titres repoussés : EverGrace, Tekken Tag Tournament, Gradius Il & v
Resurrection, Jikkyou Powerful Pro Baseball 7, Mahjong Yaroze 2, Cross Fire, The
Bouncer, Street Fighter EX 3, Shin Sangoku Musu, Driving Emotion Type—S5.
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COURS OE MATHS N1 .,
5. FLUS PUISSANTE OUE LA OREANCAST
i llemagne (c'est comme si vous disiez : “Selon ma

concierge” !), la Dolphin sera deux fois plus puissante que la Dreamcast. C'est
lors du salon de Nuremberg que Nintendo a choisi de s'exprimer a ce propos,
sachant que tout le monde attendait une date de sortie et que cette date n'était
pas encore fixée. Du coup, pour calmer les esprits, Nintendo a liché le prix de la
console (inférieur a | 200 F) et cette information mathématique sur la puissance
de la Dolphin. Et pour la PlayStation 2, suspense...

8088 EesessstENNeNseessastNRTRRsRReseEEsERRRRRRESREROEREREERIRRRSTS

PS2 . UN PREMIER JEL DVO PLUS CHER
On sait maintenant que les premiers titres a sortir sur PlayStation 2
seront sur CD-Rom et non sur DVD-Rom comme la console est pourtant
susceptible d'en recevoir. Un seul éditeur proposera un titre DVD i la sortie de
la console, c'est-a-dire le 4 mars 2000 au Japon, et ce sera Koei avec sa simulation,
Kessen, Ce jeu compte les aventures de centaines de milliers de soldats pendant
les guerres asiatiques du Moyen Age. Selon les rumeurs, le développement de
cette épopée épique interactive aurait colité la bagatelle de 5 millions de dollars
et pousserait Koei 4 vendre le jeu plus cher que la moyenne, c'est-a-dire 6 B00
yens (340 F).Wait and See...

ME VENGERAT

e & e Livé Live

hiagne:
b mois d°abonnement @
1P3 cinema

Vinstallation par un
professionnel valesr 3300

En jouant sur Ie

d613 GINE LIVE

Aussi :

les dernigres nouveautés VHS et DVD
sont a gagner

Concours organisé du |* au 31 Mars 2000
Photos non contractuelles

3615: 2,23 F/mn



(Cavazinuts)

ENTENDS §A pEPE |
DRAGON PUeST T Pour
HAI PROCHAIN!

OM TU SAiS... iLS
DiSAIENT DETA FA PUAND

PANTEMMULLEE REBIFFE
C'est pour contrecarrer les folles rumeurs
courant sur la Nintendo 64 (du genre, la console est

morte, plus personne ne veut développer dessus) que
Peter Main, le boss de Nintendo of America, a annoncé
aux investisseurs américains la ligne de conduite de la
compagnie pour l'année 2000. L'année sera basée sur
Pokémon, avec Pokémon :Trading Card Game pour avril
et Pokémon Gold et Silver pour I'été sur Game Boy
Color. Cété Nintendo 64 et Dolphin, on est loin de la
catastrophe annoncée, selon Nintendo bien sir. Les
jeux pour Nintendo 64 annoncés sont les suivants :

Mario Party 2 (24 janvier)

Ridge Racer (14 février)

Perfect Dark (10 avril)

Starcraft 64 (10 avril)

Excitebike 64 (1= mai)

Banjo-Tooie (été 2000)

Zelda Gaiden :The Mask of Mujula

(courant 2000)

Conker's Bad Fur Day (été 2000)

Pikachu VRS (Pikachu Genki Dechu au

Japon, courant 2000)
Evidemment, tout le monde attendait des nouvelles
d'une date de sortie pour la Dolphin. On annongait en
effet que la prochaine console de Nintendo était
repoussée a 2001. Peter Main n'a pas voulu briser le
suspense et a seulement annoncé qu'on connaitrait la
date précise courant février. Enfin, Main a attaqué
Microsoft en annongant que la X—Box n'était prévue
que pour septembre 200l. IIs ont le moral chez
Nintendo !

/ CiNE
MALIVAISES NOUVELLES POUR LES FANS OE ORAGON OUEST
‘ Enix vient d'annoncer que Dragon Quest VIl était une fois de plus repoussé de mars 2 fin mai 2000, toujours

pour des raisons de finalisation. Le probléme avec ce jeu mythique annoncé depuis cing ans maintenant,

c’est qu'il va sortir sur la PlayStation alors que la PlayStation 2 sera sortie depuis deux mois. C'est bien

dommage pour une série qui a connu un énorme succés au Japon grice  la participation de Akira Toriyama

(le papa de Dragon Ball) et au coté précurseur qui a permis ensuite 4 des RPG comme Final Fantasy d’exploser.
Aprés avoir vendu 22 millions de jeux Dragon Quest, Enix risque de se prendre une vilaine baffe. ..
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CAPCOM ANNONCE DES TITRES EN LIGNE

"""" La société de téiéphone internationale
KDD et Capcom viennent de confir-

mer leurs accords pour développer des jeux
vidéo en ligne. La plupart des titres en dévelop-
pement pour ce systéme, qui permet de jouer a
deux ou a plusieurs joueurs via les lignes télé-
phoniques, sont des jeux de baston. Le service,
appelé Match Service, sera lancé au Japon le |
mars prochain. Les utilisateurs de ce service
devront payer la communication téléphonique et
un forfait (60 yens, soit 3 F les 5 minutes). Evi-
demment, tout ¢a se fera a travers la Dreamcast
et les GD-Rom vendus par Capcom. Les titres
qui seront compatibles avec ce systéme sont :
Marvel Vs. Capcom 2, Powerstone 2, SNK Vs,
Capcom, Private Justice League 2 et Street
Fighter Il : 3rd Strike.

Ux PAS VOUS DIiRE QUAND
VA Pfosfi& LA DOLPHIN

sesse

MAIS JE vous DS
DEIA PUE CE JERA
UN GROS SJUKES!

ssesses
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LA PREMIERE PUB PS2 DE NAMCO
Namco, qui sortira Ridge RacerV le

4 mars prochain (le méme jour que celui
de |a sortie de la PlayStation 2), vient de lan-
cer ses premiéres publicités PS2 dans les
magazines de |a presse spécialisée japonaise.
Bien que I'annonce soit quelque peu mysté-
rieuse, on devine les images de Ridge RacerV
et Tekken Tag Tournament derriére les numé-
ros. Si quelqu'un devine le message, qu'il nous
envoie la solution, merci !

Dans le genre “les fans
de jeux vidéo sont tous
des mecs”, la société japo-
naise Atlus vient d'annon-
cer Primal Image sur
PlayStation 2. Ce jeu fait
partie d'un nouveau genre
comme seuls les Japonais
peuvent en inventer, le
Visual Maker. Le but du jeu
est de créer sa poupée
digitale, sa créature de
réve virtuelle, et de a faire
évoluer dans la vie de tous
les jours. Quand on voit
les premiers clichés du
jeu, on se dit que parfois,
c’est vraiment bien d'étre
un mec !
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MARIO BOIT OU PETIT LAIT

Faute de pouvoir garder son statut de star des jeux Nintendo aux Etats-
Unis, faute de jeux et de consoles vendus, Mario fait de la publicité et c'est
une marque de lait américaine qui a récemment utilisé le petit plombier mous-
tachu pour venter les mérites de son produit. Du coup, on voit des spots a la télé
américaine dans lesquels des enfants n'arrivent pas a faire sauter Mario assez haut
dans Super Mario World sur Né4. Mario sort de la télé en traversant I'écran et
fonce vers le frigo pour engloutir le fameux lait. Ensuite, de retour dans le jeu, il

réussit enfin a passer I'obstacle. Quelle imagination les créatifs !

CREER SES PROPAES JEUX POCHET STATION

Sony va bientét sortir Pocket Jiman, un CD permettant de créer ses
propres jeux sur Pocket Station. Késako Pocket Station ? Cest la Memory
Card intelligente inventée par Sony. Rappelons que cet objet ressemblant a une
mini Game Boy permet i la fois de sauvegarder des jeux en l'insérant i la place
de la carte mémoire normale mais aussi de jouer a des minijeux livrés en géné-
ral sur les CD PlayStation. Désormais, on pourra créer son propre RPG avec du
texte et quelques graphismes car Pocket Jiman permet de visualiser les cartes de
donjons en 3D et tout plein d'autres utilitaires sympa. On pourra méme s'échan-

ger les jeux ainsi créés via le port infrarouge du Pocket Station.

)
so A re en vente de nouvelles cartes
mémoires pour la Dreamcast, toutes plus intéressantes les unes que les
autres. Outre leurs capacités de stockage bien supérieures a la version officielle
de Sega, elles peuvent aussi se connecter a un PC afin de télécharger des sauve-
gardes. Le meilleur exemple est le 16xDC qui propose pas moins de |6 pages de
200 blocs, ce qui est 16 fois plus vaste que laVM de Sega.
http:/iwww.levelsix.com/
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a e Video vient de donner des détails sur le premier DVD
de Pokémon, qui est prévu pour le 2| mars aux Etats-Unis. La galette sera
bourrée de surprises pour tous les maniaques des Pocket Monsters. Outre le film
de cinéma de 78 minutes, on trouvera des interviews, une partie inédite appelée
“The Story of Mewtwo's Origin”, de larges extraits du prochain film prévu cet
&té, un documentaire sur ['histoire du jeu vidéo appelé “Poké-Fun Facts : The
History of Anime”, un guide en ligne
de tous les jeux sortis avec des
astuces, le clip “Don't Say You Love
Me"”, bref, de
quoi com-
bler la
frénésie
de tous

les fans.
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CE MOIS-CI, PLACE AUX
GRANDS TITRES, AVEC LES
PREMIERS JEUX DE KoONAMI
SUR PS2, UNE INTERVIEW
EXCLUSIVE AU CGEUR DES
STUDIOS DE DEVELOPPEMENT
DE SEGA AVEC LES CREATEURS
D'ETERNAL ARCADIA SUR
DC, ET SURTOUT, NOTRE
REPORTAGE SUR LE SQUARE
MILLENNIUM, EVENEMENT AU
COURS DUQUEL LES TROIS
PROCHAINS FINAL FANTASY
ONT ETE ANNONCES ! BIEN
SUR, TOUTES LES AUTRES
INEWS NIPPONNES SONT
DANS NOS PAGES. POUR
FINIR, UN PETIT SCOOP : UN
STAND SERA RESERVE A UN
FILM SUR DVD LORs DU
PLAYSTATION FESTIVAL 2000
(Jaron) DU 18 AU

20 FEVRIER (IL AURA DONC
DEJA EU LIEU AU MOMENT OU
VOUS LIREZ CES LIGNES) : IL
S'AGIT DE MATRIX. EN| EFFET,
VVARNER HOME ViDEO
PRESENTERA CE FILM A
L'UNIVERS ET A LA MISE EN
SCENE PROCHE DE NOS
CHERS JEUX VIDEO NON PAS
SUR DE VULGAIRES LECTEURS
DVD mAls sur DEs PS2 !
MATRIX EN DVD VIDEO SERA
COMMERCIALISE LE 24 MARS
PROCHAIN AU JAPON

(A ENVIRON 250 F) ET
DEVRAIT ASSUREMENT FINIR
DANS TOUS LES FOYERS
EQUIPES DE DVD ET
SURTOUT... DE PS2 ! EN
TERMES DE VENTES, C'EST
MAINTENANT CERTAIN, LE
CINEMA DEVIENT LE PLUS
GRAND RIVAL DES CREATEURS
DE JEUX VIDEO SUR PS2...
ARUNO

SUUARE MI

LES NOUVELLES FA{

LE 29 JANVIER DERNIER, A YOKOHAMA (JAPON), VILLE
SQUARE A ENFIN LEVE LE VOILE SUR TOUS SES NOUVE
EPOUSTOUFLANTES DE REALISME, CE N'EST PAS UN, |
DEVOILES | DU RESTE, COMME VOUS LE VERREZ DA
BASE SUR LA PS2 ET LE RESEAU.VOILA QUI PROM

Vous réviez d'un neuviéme volet de Final Fantasy
l'aurez tres bientdt, puisque FFIX sortira sur PlayS
chain au Japon ! Vous vouliez un FF sur PS2 ! Pas
arrivera dés le printemps 2001 au Japon ! Mais ce
car Square va vous offrir ce dont vous n'osiez mén
Final Fantasy en réseau sur PS2 (et vraisemblable
I'été 2001 ! Nous comptions vous présenter de s
de ces trois titres ce mois-ci, mais Square en a dd
En effet, lors de cette présentation, il était stricte
prendre la moindre photo d'écran. Pire, I'éditeu
prévu aucun set de photos, précisant a tout le mo
miers Screen Shots ne seraient disponibles qud
quelques semaines. En gros, a part les 10 000
personnes (9 999 plus Aruno !) pré-
sentes lors de cet événement, per-
sonne ne devait voir les pixels

des nouveaux FF.. Si a l'instar

des journalistes nippons nous

avons parfaitement respecté

les consignes, ce n'est pas le

cas de certains de nos

confréres américains et chi-

nois, qui n'ont pas hésité 3 ™
activer leurs caméras a

chaque apparition des FF ! En

guise de punpition, ils seront atta-

chés a des potences de bois en haut
du mont Fuji, puis fouettés jusqu'au sang
chaque matin jusqu'au printemps prochain.
Toujours est-il que certains de ces “hors-la-loi" ont fierement
placé quelques-unes de ces images volées au nez et a la barbe de
Square sur leurs sites VWeb, Aussi, par pur souci dlinformation et
parce que, n'en déplaise a Square, on ne peut vous cacher ce que
l'on trouve aisément sur les pages du Net, nous vous présentons
les écrans en question. Comme vous le verrez, ils sont dlune piétre
qualité et ne refletent absolument pas la beauté des jeux concer-
nés. La faute 4 Square, dirons-nous... Aussi, comptez sur nous pour
vous offrir de splendides images de ces jeux, dés que cet éditeur
daignera préparer un set de photos pour la presse (ce qui devrait
arriver sous peu).

le fonctionnement de la machine,
teur écoute les nouveautés qui pulsent av
un tube et fonce aussitdt le réserver avec le serviceth

merce de |'Internet, sans méme avoir a faire I'effort de sortir de 3
chambre. Certes, ca existait déja, mais |3 c'est proposé par Square,
donc avec un design et une ambiance “Gamers”, et il suffit d'une




VRIR DE NOUVELLES AVENTURES INTERACTIVES.

28 Janvier 2000, YOKOHAMA ; LES PLUS GRANDS FANS DE
FinAL FANTASY SONT VENUS DE TOUT LE JAPON POUR DECOU-

4 -
le avec ce systéme, on sait déja qulun prochain
ent sa suite) le sera entiérement. Et |4, on se
H'un jeu de foot : vous Downloadez les donnees
edi, le dimanche vous allumez votre PS2 et le
, avec la forme physique de chaque joueur exac-
b, les mémes titulaires, les mémes blessés. Qui plus
éja 2 quel moment votre adversaire va changer de
ous reste plus qu'une possibilité : tenter de faire

JQUARE

de

apon

ire une

ire, ce n'est

ar exemple de

s de jeu Online se

ficun souci coté facture

service, Sports semble assez

mic d'afficher tous les résultats de

sportives, il devrait permettre de

des données et de les transférer dans les jeux, pour

reveir chaque rencontre dans leur parfait déroulement mais avec
les images de votre jeu. Si Pro Baseball : At the End of the Century

mieux que |'équipe que vous soutenez, Pad en main et sueur sur
le visage... Signalons également qu'un des attachés de presse de
Square nous a assuré deux choses au sujet de Play Online : la pre-
miére est que cette activité débutera au Japon, mais sera égale-
ment lancée rapidement aux Etats-Unis et en Europe. La deuxie-
me est que Square a tout réalisé par elle-méme et pas, comme on
pourrait le penser; en collaboration avec son partenaire americain
Electronic Arts. Du reste, afin d'offrir le meilleur systéme de com-
munications au Japon, Square s'est associée avec NTT
Communications Corporation (du groupe Nippon Telegraph and
Telephone Corporation). Avant de vous laissez découvrir les nou-
veautés du Square Millennium, précisons que |'éditeur présentait
également Vagrant Story sur PlayStation (un superbe titre que
vous avez déja découvert en Playview dans nos pages), le trés

attendu The Bouncer sur P52
(méme cinématique de présenta-
tion qu'en septembre) et une ver-
sion jouable (?) de Driving Emotion
Type-S, une magnifique simulation
automobile sur PS2 que vous aviez
pu découvrir le mois dernier dans
Playmag. Autant dire que nous

avons été tout aussi surpris par la
splendeur de ses graphs et anima-
tions 3D, que par son “injouabilicé",
vraisemblablement due & une
recherche trop poussée en matiére
de conduite réaliste (notamment
dans le braquage des roues, trop
similaire a la réalité donc trop diffi-
cile a gérer au Pad), et a un manque
de finalisation du produit, pourtant
prévu pour le 16 mars prochain.
Bref, il faudra attendre le test pour
savoir si ce soft est digne de son
éditeur.
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MACHINE : PLAYSTATION
DISPONIBILITE : ETE

FINAL FANTASY IX

Le neuvieme volet du plus célébre des RPG sortira
donc ['été prochain sur PlayStation (il serait déja en
cours de finalisation). Au programme, un retour aux
sources, avec un design de style enfantin (voire super
déformé) pour les personnages. Etrangement, le héros
semble étre le maitre diabolique que I'on trouvait dans
certains volets (notamment le septiéme). L'ambiance
est du style Occident au Moyen Age, donc compléte-
ment opposée a la cyber-fantaisie des VI* et Vili* opus
Une nouvelle fois, les personnages en 3D polygonale
viendront se déplacer sur de grandioses décors en 3D
CG Rendering (donc immobiles). Croyez-nous, les gra-
phismes sont les plus magnifiques de la série. Quant
aux séquences en images de synthése, c'est de a folie
pure et simple. Un titre ahurissant qui devrait s'impo-
ser comme le meilleur des FF sur PlayStation !

MACHINE : PLAYSTATION 2
DISPONIBILITE : PRINTEMPS 2001

FINAL FANTASY X

Dés le printemps 2001, FF X fera son apparition sur
PS2 et bénéficiera donc des 128 bits de la supercon-
sole de Sony CE. Cette fois, le héros évoluera libre-
ment dans des décors grandioses calculés en 3D
temps réel. A l'instar de FFIX, ce volet ne reprendra
pas le coté cyber des septiéme et huitiéme opus sur
PS. En revanche, I'accent sera mis sur le réalisme des
personnages et environnements tridimensionnels, trés
impressionnants de finesse et de déails. Le joueur
pourra a tout moment consulter une aide/solution en
ligne via Internet, mais FFX ne sera pas du tout jouable
en réseau (notons tout de méme qu'une option
d'échange / vente d'items et de magies entre les
joueurs via Play Online semble prévue). Un nouveau
titre gigantesque en perspective, dont le développe-
ment serait déja trés avancé.
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MACHINE : PLAYSTATION 2
DISPONIBILITE : ETE 2001

% FINAL FNTASY X

i
Totalement congu pour le jeu en réseau, FFXI jouit du

sous-titre de “Online Another World". Notez que les
photos d'écran que vous découvrez ne sont que des
images représentant ce que pourrait étre ce titre, mais
ne sont aucunement de véritables images du jeu. FFXI
est prévu pour I'été 2001, avec une sortie simultanée
au Japon et aux Etats-Unis sur PS2 (c'est un scoop !),
ainsi que sur PC. Un systéme de communication sera
prévu pour le monde entier (langue officielle : I'anglais)
et les joueurs japonais bénéficieront d'une version en
japonais pour jouer entre eux et, lors de parties avec
des joueurs hors de leur pays, d'une aide avec des
commandes automatiques (via icones) pour envoyer
des messages simples en anglais sans avoir a les taper

eux-mémes (car nos amis nippons ne sont pas tous
fortiches en anglais !). Sakaguchi San de Square espére
voir quelque sept millions de joueurs du monde entier
se connecter et partir 4 l'aventure en formant des
équipes communiquant en temps réel. Un titre qui
devrait profondément marquer ['histoire des jeux
vidéo.
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PRO BASE-BALL : AT THE END OF THE GENTURY

Certes, ce titre n'est qu'une simulation de base-ball
(sport & combien populaire en France), mais quand c'est
beau comme ¢a, on applaudit. Plus réaliste, plus impres-
sionnant, plus émouvant que n'importe quelle simulation
sportive jamais sortie en arcade, sur PC ou sur consoles,
Pro Base-ball (titre original japonais : Gekikikan Pro
Yaky) ferait presque passer tous les jeux de sport sur
Dreamcast pour des amusettes largement dépassées,
tant il se rapproche de la réalité : vous bénéficiez d'une
qualité visuelle et sonore quasiment identique a celle
d'une véritable retransmission télé (avec en plus les vrais
joueurs, vraies équipes, les onze stades et tous les spon-
sors de la League nippone), sauf que c'est un jeu, et qu'il
est donc jouissivement interactif. Un soft sur CD-Rom
qui devrait admirablement démontrer I'écrasante supé-
riorité technologique de la PS2.

MACHINE : PLAYSTATION 2 E B LT s 75
DISPONIBILITE : 2000 :

mWHESTLINI} ' -'-*i?@- -

Principalement dédiée aux marchés nippon et améri- =
cain, cette simulation de catch sur PlayStation 2 s'an- v ,.. 'zﬁ.?f‘-ﬁ# r&‘rr_‘, ‘ _fl..-,Wpﬂ;{ Al
nonce d'un réalisme époustouflant. On remarquera a A e
quel point les textures des combattants sont réussies :
on sent qu'on est sur 128 bits. Square semble avoir fait
de gros efforts quant a la finesse des visages et surtout
a leurs expressions : on les croirait presque reéels !
Méme si le stade de développement ne dépasse pas les
60%, on sent déja que la béte va aller loin, peut-étre
méme jusqu'a s'imposer comme la référence absolue
des jeux de catch. La version finale proposera une liste
impressionnante de grands noms de ce sport / spec-
tacle, et devrait s'avérer indispensable pour tous les
amateurs du genre.




MACHINE : PLAYSTATION 2
P EDITEUR : JALECD
DISPONIBILITE : 4 MARS

STEPPING SELEGTION

Stepping Selection, célébre jeu de danse de Jaleco en
arcade, sortira sur PlayStation 2, le 4 mars prochain au
Japon, c'est-a-dire en méme temps que la console. Un
tapis électronique A six capteurs (pour six positions de
pas) sera commercialisé simulanément, afin que vous
puissiez profiter pleinement du soft. Les modes de jeu
sont au nombre de quatre (“Standard”, “Challenge”,
“Licence” et "Movie Mode") et la liste des morceaux
s'éleve a 26, allant des années 70 a nos jours (de nom-
breux hits américains et anglais sont de la féte, parmi
lesquels Footloose, Girls Just Want to Have Fun ou
encore Scatman de feu Scatman John, ainsi que des
tubes FM de Britney Spears ou Backstreet Boys). Le
fond d'écran offre de splendides vidéos des morceaux
concernés et l'ambiance devient rapidement trés
chaude. Un titre vivement conseillé a tous ceux qui
aiment se secouer au rythme de la musique, ou a ceux
qui sont au régime et qui veulent éliminer sans sortir
de leur salon !
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KONAMI VOUS DEVO

CE MOIs-Ci, EN DIRECT DU JAPON, KONAMI NOUS FAIT LIMMENSE PLAISIR DE NOUS DE
PREMIERS JEUX SUR PLAYSTATION 2, JIKKYO VVORLD Soccer 2000, DRUM MANIA ET G
DECOUVRIR REISELIED, SON PREMIER RPG sUR CONSOLE |28 BiTS ! QUATRE TITRES B

ELSION:
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MACHINE : PLAYSTATION 2
EDITEUR : KONAMI
DISPONIBILITE : 4 MARS AU JAPON

DRUM MANIA

Un petic beeuf sympa entre amis, guitare et batterie
virtuelles branchées sur la PS2, ¢ca vous dirait ? Grice
a Drum Mania version PS2, vous pourrez ainsi connec-
ter la guitare de Guitar Freaks (dispo sur PS) et la
toute nouvelle batterie virtuelle adaptée de la borne
d'arcade Drum Mania, simultanément sur la 128 bits
de Sony. Pour le reste, ce sera comme dans tous les
Rythm'n Action (en bref, une question d'oreille musi-
cale, de réflexes et de Timing) mais en plus joli et, pour
la toute premiére fois donc, jouable a deux joueurs et
deux instruments simultanément. Avec au total seize
morceaux bien balanceés, ce titre s'annonce comme le
sommet du genre, véritable incontournable pour tous
ceux qui craquent tout leur pécule sur la borne d'ar-
cade du méme nom (un méga-hit au japon !).
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MACHINE : PLAYSTATION 2
DITEUR : KONAMI
DISPONIBILITE : PRINTEMPS

JIKKYO WORLD SOCCER 2000

eure simulation de football de la planéte sur la plus puissante des consoles de l'univers, ca vous diraic ? Eh bien soyez

r cela vous sera bientdt possible, puisque Jikkyd World Soccer 2000 (alias ISS 2000) sortira dés le printemps prochain sur

Sponaise (et vraisemblablement simultanément avec la console en Europe) ! Bien sir, le soft gardera pour base les versions

tation et surtout Nintendo 64 (dans le systéme de jeu), tout en reboostant a la puissance |28 bits tout ce qui peut |'étre : ani-

mation en 60 images / seconde, textures richissimes, lissage parfait des joueurs, réalisme largement revu a la hausse, commentaires

beaucoup plus variés et plus proches de I'action, 3D classieuse au rendu fagon “foot a |a télé"’. Coté options, outre |'incontournable

mode “Deux joueurs”, ce soft proposera de nombreuses possibilités (que Konami dévoilera sous peu), un mode aventure / simula-

tion (le “Success Mode") ainsi que, cate pure pelouse, une belle brochette d'équipes nationales et, quitte a vous dire tout, les authen-

tiques équipes A et Olympiques japonaises. On peut sattendre 4 une approche générale qui tiendra autant de la simulation hyper-

réaliste, pour la qualité des images et la richesse des possibilités de jeu, que de |'action typée arcade, pour la formidable accessibili-

té des commandes. Méme si les photos du jeu que vous découvrez ici révélent un niveau de développement encore peu avance

(notamment dans les graphs des décors), on peut s'attendre a ce que a fantastique équipe de Konami CE Osaka nous offre un nou-
veau titre surpuissant !




MACHINE : PLAYSTATION 2
EDITEUR : KONAMI
DISPONIBILITE : N.C.

GRADIUS 11 & IV

Gradius Il & IV est un Pack comprenant deux
monuments du Shoot'em-up horizontal pour
le prix d'un, avec en bonus des cinématiques
hallucinantes. Aussi, Gradius lll reprend le volet
que l'on connaissait sur Super Nintendo et en

arcade, dans ses moindres détails, avec une
qualité graphique identique... de quoi respirer
une bonne bouffée de pure nostalgie vidéo-
ludique avant d'attaquer le gros morceau :
Gradius IV. Contrairement a ce que l'on pour-
rait croire, c'est une version spécialement
reprogrammeée pour la PS2 que Konami va
nous offrir. Ainsi, si le Scrolling reste en 2D et
horizontal, tous les Sprites, éléments de décor
et autres effets spéciaux ont subi une refonte
high-tech pour le moins séduisante : les graphs,
qui allient classe et beauté, vous hypnotisent en
quelques secondes, pendant que les explosions
vous livrent I'un des plus grands spectacles “feu
et lumiére” de l'histoire des Shoot'em-up.
Ajoutez a cela des cinématiques méchamment
réussies, et vous en déduirez que LE premier
Shoot horizontal 4 posséder obligatoirement
sur PS2 est la. Reste a espérer que I'animation
suivra correctement car, c'est bien connu,
cette série a toujours eu tendance a ramer a
chaque inondation de Sprites a I'écran.
Toujours est-il que les vrais fans de Shoot
devraient y trouver une double dose de
bonheur absolu.




MACHINE : PLAYSTATION 2
DITEUR : KONAMI
DISPONIBILITE : ET

REISELIED - EPHEMERAL FANTASIA

es prodigieux processeurs, Reiselied est un tout nouveau jeu de réles original destiné 4 tous
systéme de jeu en temps réel (le temps s'écoule dans le jeu, de sorte que vous devez y res-
-vous et autres...), il présente un univers qui vit et évolue en permanence, selon des cycles
'un rythme relativement rapide et présentent des commandes classiques pour un RPG,
tant de déclencher des contres fulgurants. Le héros, Mouse, voyagera en compagnie
de poésie, de fantaisie, de magie et de musique (le héros est aussi musicien !) pour
e ces quelques photos le prouvent, on peut s'attendre a une 3D temps réel
jaux estomaquants, le tout bénéficiant d'un design trés recherché.

HE 9598
MP 9998




MACHINE : PLAYSTATION
DITEUR : ENIX
DISPONIBILITE : 23 MARS

TEN MADE JAGK

Pour reprendre les termes d'Enix, Ten Made
Jack est un “jeu de grimpette”. Le joueur y diri-
ge Jack, un héros qui doit grimper comme un
sonné afin d'atteindre la cime d'arbres géants
(en fait, des haricots géants !) qui cotoient les
cieux. Pur jeu d'action / plates-formes, ce soft
propose, a linstar de Pandemonium, une
action 2D a savourer dans des décors réalisés
en 3D polygonale offrant une troublante
impression de profondeur et de relief. Bien sir,
des empécheurs de “"monter en rond” vien-
dront perturber la progression de Jack, qui
devra fuir ou s'en débarrasser en leur langant
sa propre téte (!). On trouvera ainsi une dou-
zaine d'arbres / niveaux étranges et trés colo-
rés, bourrés de pieges marrants, et fiers d'un
design original. Une bonne partie de grimpette
en perspective, pour un jeu sympathique et
surprenant a tous les niveaux.

MACHI
DITEVR
DISPONIBILITE S

TINY BULLETS

Avec Tiny Bullets, Sony CE nous annonce un tout nouveau jeu d'action / aventure entiérement en 3D polygonale. Produit par la société de déve-
loppement Contrail, il met en scéne un gamin de treize ans trés dégourdi, qui doit traverser des niveaux longs et variés en se défendant princi-
palement en lancant des billes de Pachinko (une sorte de flipper japonais) ! Du reste, il peut se servir de différents objets, déclencher des méca-
nismes, actionner des éléments du décor, etc. Chacun des boss qu'il doit affronter se révele d'une taille monstrueuse et d'un design assez inha-
bituel. i on a déja vu plus fort en matiére de graphs, animation 3D et cinématiques en images de synthése sur PS, Tiny Bullets n'en reste pas
moins un soft assez alléchant qui aura ses arguments. Nous jugerons sur piéces dans nos Playtests.
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MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : ENIX |
DISPONIBILITE : 24 MARS

Avec Utautau Seirei-Songs, Enix fait dans le
“Son / Action / Aventure”, un genre directe-
ment issu de Bust a Groove (un des succés de
la marque), mais en beaucoup plus évolué. Si le
probléme du timing est toujours présent, le
joueur n'aura pas pour autant de jauge indica-
trice pour presser le bon bouton au bon
moment. |l devra donc écouter les musiques
des personnages a l'écran et se fier a4 son
oreille pour les reproduire aussi bien que pos-
sible, avec les instruments dont il disposera.Un
mode “Story” permettra de savourer le jeu
sous l'angle d'une aventure originale. Cété
développeurs, aucun souci puisque le travail a
été confié a Opus, une boite 2 laquelle on doit
déja les trés étranges mais trés réussis Depth
et Groove Jigoku Five sur PS. On l'attend
comme le plus subtil des jeux musicaux du
moment.
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MACHINE : DREAMCAST
EDITEUR : SEGA
DISPONIBILITE : N.C.

ETERNAL ARGADIA

APRES NOTRE TOP SECRET EXCLUSIF D'OCTOBRE DERNIER, NOUS VOUS OFFRONS CE
MOIS-CI' UNE INTERVIEW TOUT AUSSI EXCLUSIVE DES CREATEURS D'ETERNAL ARCADIA,

- UN EXTRAORDINAIRE JEU DE ROLES DE SEGA SUR DREAMCAST, QUE L'ON ATTEND
COMME L'UN DES MEILLEURS TITRES DE L'AN 2000 (NOTEZ QUE SA SORTIE
EUROPEENNE N'A PAS ENCORE ETE ANNONCEE OFFICIELLEMENT). DURANT PRES
D’UNE HEURE, RIEKO KODAMA ET SHUNTARO TANAKA NOUS ONT CONFIE MOULT
INFORMATIONS INEDITES, AU GRAND DAM DE LEUR ATTACHE DE PRESSE QUI
ESPERAIT GARDER CERTAINS ELEMENTS SECRETS POUR QUELQUES MOIS ENCORE !
UNE INTERVIEW UNIQUE POUR UN JEU QUI NE L'EST PAS MOINS.

* Playmag : Pour commencer, pourriez-vous nous parler de vos précédentes * Playmag :
créations ? R 1eko
* Kodama : |'ai travaillé sur toute la série des Phantasy Star. Ensuite, j'ai réalisé Kodama, vous
Magic Knight Ray Earth, un jeu d'action / RPG sur Saturn (NDLR : un des jeux &tes Producer
les plus fabuleux sur la 32 bits de Sega), et ensuite, d 'Eternal
toujours sur Saturn, 'ai réalisé Deep Fear. Arcadia et vous
* Tanaka : En ce qui me concerne, j'ai tra- &tes une
vaillé sur les deux RPG Sakura Taisen femme. Ce jeu
(NDLR : ou Sakura Wars, sur Saturn) et éga- présente-t-il
lement sur le jeu de réflexion Hanagumi quelques  élé-
Taisen Columns. ments particulie-
* Playmag ; Combien de personnes com- rement féminins ?
posent l'équipe de développement » Kodama  :
d'Eternal Arcadia ? Lorsque je crée un
* Kodama : Je ne peux pas vous dire jeu vidéo, jlinclus tou-
B exactement combien nous sommes jours des femmes dans
ni combien de temps nous avons mon équipe. Je dois dire
#” travaille jusqu'a maintenant. que leur présence est
Cependant, comme vous le savez, trés positive et permet
clest un trés grand projet qui, par d'obtenir une meilleure fini-
conséquent, exige a la fois une tion et un grand souci du
grande équipe et énormément de détail dans mes créations, De
plus, je leur demande toujours
d'écrire elles-m@mes les dialogues
tenus par des personnages féminins,
contrairement a d'autres jeux, ol des
hommes se chargent de cette opération,
avec pour conséquence un résultat trés peu
convaincant et peu en rapport avec les mots
d'une femme. Enfin, je dois aussi préciser qu'une
autre femme travaille sur I'écriture du scénario
d'Eternal Arcadia, aux cotés de Shuntaro
Tanaka.
* Playmag : Pourquoi, avant d'annoncer le titre
officiel d'Eternal Arcadia, aviez-vous provisoire-
ment baptisé ce jeu "Project Ares" ?
* Kodama :Ares était uniquement un nom de code.Ares est un Dieu de la guer-
re et notre équipe de développement porte le nom d'Ares Team.
* Playmag : Quelle est la cible d'Eternal Arcadia ?
* Kodama : Eternal Arcadia est destiné a tous les joueurs, 4 partir du collége ou

A GAUCHE SUR LA PHOTO, RIEKO KODAMA, PRODUCER D'ETERNAL
ARCADIA. A DROITE, SHUNTARO TANAKA, PLANNER.




MEME DANS LES JEUX VIDEO, LES BARS SONT TOUJOURS PLEINS D'IVROGNES.
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LA QUALITE DU DESIGN ET DES GRAPHS 3D EST L'UNE DES GRANDES
FORCES DE CE JEU ETONNANT. x

du lycée.Je choses et d'histoires connues partout a travers le monde. Il y a aussi une terre
pense qu'il appelée Zipang (NDLR : le Japon au Moyen Age), mais nous l'avons recréée en
sera trés tentant dimaginer comment les Occidentaux avaient pu la percevoir a I'époque.
amusant *Kodama: Bien sir,vu que nous sommes Japonais, ce jeu exprime notre vision
pour les de cette époque de grandes découvertes, du moment ot Christophe Colomb a
joueurs découvert 'Amérique, ou des aventures de Marco Polo, en tant que Japonais,
adultes éga- avec les sentiments qui sont les notres. Nous avons essayé de retranscrire
lement. Il quelque chose de trés proche de cela, de donner au joueur la sensation de vivre
contient en a une époque ol il reste encore des terres inconnues A découvrir par les mers.
effet beaucoup * Playmag : Qu'est-ce qui, dans ce jeu, n'aurait pas pu étre réalisé si votre sup-
de détails et de  port n'avait pas été la Dreamcast !
petites histoires = Tanaka : On peut dire que quasiment rien n'aurait été possible si le hardwa-
qui leur rappelle- re n'avait pas été la Dreamcast : les niveaux, les modélisations, la création des
ront sirement de personnages, le nombre de polygones affichés, le nombre des textures, etc, la
bons  souvenirs Dreamcast n'a absolument rien de comparable avec la Saturn. De plus, notre jeu
d'avance, et notam- a pour lieu principal le ciel, et la Dreamcast est une fantastique machine pour
ment des éléments exprimer a I'écran la complexité et la beauté du ciel, ainsi que la sensation de
tirés du livre Lile au flotter dans les airs de fagon trés réaliste. Le hardware est si puissant que cela
Trésor. Ce coté “nostal- en devient presque facile ! Du reste, le jeu offre un trés
gie" devrait leur donner large champ de vision, inconcevable sur 32 bits. Enfin,
pas mal de plaisir. grice A la Dreamcast, nous bénéficions d'un énorme
* Playmag : Est-ce un titre volume, de quelque chose que nous n'aurions jamais pu
que l'on peut apprécier sans faire rentrer sur un jeu Saturn, méme en utili-
étre fan de jeux de réles ? sant dix cédéroms ! (rires) &
» Kodama : Oui, tout A fait. Dans ce  * Playmag : Au niveau du systéme, peut-on dire
jeu, les scénes de combat ne sont pas que c'est un RPG “classique™ ?
pénibles. Tout est fait pour que le joueur * Kodama :Oui, avec des commandes classiques et
puisse apprécier Ihistoire qu'on lui dévoi- simples, que tout le mende pourra savourer, car ce jeu
le, et pour lui donner I'agréable sensation qu'il vise & donner du plaisir au joueur grace a une jouabili-
vit une grande aventure. té intuitive.
* Playmag : Mis 4 part Lile au Trésor, de quoi Eternal + Tanaka : Oui, nous pouvons dire qu'il est clas-
Arcadia s'inspire-t-il sique, mais il offre tout de méme quelque chose
« Tanaka : Dans I'histoire du monde, il y a eu de grandes d'unique :il s'agit du navire, avec lequel vous vous dépla-
périodes de navigation, avec de grandes découvertes, comme cez et que vous pouvez contréler. Les commandes du
lorsque Christophe Colomb a découvert I'Amérique, et cette période navire sont trés accessibles elles aussi, et le joueur mai-,
en particulier est le grand motif de notre jeu. Il y a aussi des éléments qui vien- trisera tout rapidement. Cependant, en cours de jeu,au
nent directement des vieux films de pirates en noir et blanc. Mais I'élément le moment ol il croira avoir tout vu, il sera encore agréa-
plus important est la navigation, le fait d'étre 4 bord d'un navire, de vivre des tas blement surpris de découvrir des possibilités inédites.
d'aventures dans le ciel, qui dans notre jeu devient un véritable océan. En fait, * Playmag : Pourriez-vous nous parler des scénes de
Eternal Arcadia offre un contenu trés international, avec tout un ensemble de combat?




Voici VYSE, LE HEROS DE
CETTE FORMIDABLE
AVENTURE.

GRACE A LA PUISSANCE DE LA DREAMCAST, LA MYSTE-
RIEUSE FINA JOUIT D'UN VISAGE TRES FIN ET EXPRESSIF,
REVELANT ADMIRABLEMENT TOUTES SES EMOTIONS.

* Kodama : On peut dire que les scénes de ment en deux
combat d'Eternal Arcadia sont un peu diffé- ou trois
rentes de celles d'autres RPG, parce qu'elles jours !
présentent volonmirement des affrontements * Kodama :
confus, totalement désordonnés, et donc plus Le joueur peut
réalistes que dans d'autres jeux ol tous les essayer de voir
combattants sont bien “rangés” et s'affrontent la fin le plus vite
proprement au milieu de I'écran. Du reste, nous possible, ou
avons des batailles au cours desquelles le joueur choisir d'avancer
contréle son navire et affronte des vaisseaux plus lentement,
ennemis ou des monstres, avec des commandes en prenant le
similaires a celles des combats de personnages. temps de savourer
Donc, un seul systéme de combat, mais deux les découvertes, en
types de mises en scéne, selon que l'on joue explorant la totalité
avec les persos ou avec tout le navire. des niveaux, en visi-
* Playmag : Eternal Arcadia sera-t-il encore plus tant différents
fort que ShenMue ? endroits on en par-
* Kodama : Les concepts de ces deux jeux sont tant a la recherche
trés différents. ShenMue joue la carte du réalis- de certaines choses,
me dans tous les domaines, afin d'offrir au * Playmag : Quand
joueur un monde on ne peut plus réaliste. pensez-vous achever
Notre jeu, ce serait plutdt le développement ?
“un monde dans les * Kodama : Nous nous
réves”, quelque chose de possible unique- situons actuellement a un
ment parce qu'il s'agit d'un réve. Aussi, stade de développement de 60%
notre concept est de savourer une sorte et nous commengons 4 voir le bout
de réverie. du tunnel.

* Tanaka : ShenMue est un jeu mer- ¢ Tanaka : Je pense que nous pour-
veilleux, mais le nétre l'est tout autant rons le commercialiser au Japon avant
(rires) ! Je pense qu'avec des genres et des la fin de I'année.

concepts trés différents, les deux softs sont vraiment étonnants. * Playmag : Un message pour terminer ?
* Playmag : Prévoyez-vous de le commercialiser en plu- + Kodama : Je suis trés curieuse de savoir
sieurs volets, comme ShenMue, dont la premiére partie comment les joueurs européens vont réagir face a
porte le titre de Chapter One Yokosuka ? ce jeu; certains éléments qu'ils connaissent, mais que
* Tanaka : (rires) Non, nous le sortons en un seul et unique jeu ! nous avons retranscrits 4 notre fagon en tant que Japonais,
* Playmag : A combien d'heures estimez-vous le temps de jeu risquent de paraitre étonnants a leurs yeux. La sortie d'Eternal
moyen necessaire pour le terminer ? Arcadia en Europe n'a pas encore été annoncée, mais s'il sort, je
* Tanaka : Nous ne pouvons pas répondre exactement car le développement m'intéresserai beaucoup a l'avis des joueurs européens qui, je
se poursuit toujours a I'heure actuelle, mais je peux dire qu'il faudra y jouer I'espére, prendront beaucoup de plaisir a y jouer.

beaucoup de temps avant de le terminer. Ce n'est pas un jeu que I'on finira aisé-
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| tant par son haut niveau de réalisme que par lenombre
| ahurissant de zombies que vous allez devoir bastonner. =/
: Ghre jusqu'a plus faim, jusqu'a plus soif, jusqu'a Dreé?ﬁc ast
I'écceurement total. www.dreamcast-europe.com SEGA Jusqu’a 6 milliards de joueurs

Zombie Revenge © SEGA ENTERPRISES, LTD., 1999. "Sega” et "Dreamcast” sont des marques déposées de Sega Enterprises, Ltd.
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VAS Y MASA !

Usr Sorr 7 1E Groure Matnémamiques Appuiguées (MASA) ONT ANNONCE UN PARTENARIAT POUR LEDITION ET LA DISTRIBUTION DU JEu viDéd “PEAceMAKERS”. FONDE SUR LA TECANOLOGIE REVOLUTIONNAIRE DE Vi
AsnieicieLte oe MASA, Dinect IA SDK (WODULE DE GESTION DES COMPORTEMENTS, DES ENOTIONS ET DE L'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE, NOTAMMENT AGREE PAR SONY POUR LA PLavSaTion 2), "PeaceMAXeRs™ EST uNe
VERITABLE SINULATION DE CONFLITS MODERNES. ENTIEREMENT REALISE £N 3D TEMPS REEL, CE JEU DE STRATEGIE PLACE POUR LA PREMIERE FOIS LE JOUEUR DANS LE RGLE D'UNE FORCE D'INTERPOSITION INTERNATIONALE. E
PARTICULIER, "PEACEMAXERS” EST LE PREMIER JEO VIDED A INTEGRER LE ROLE CENTRAL DES MEDIAS DANS LES CONFLITS ACTUELS ET FUTURS. EN EFFET, LE JOUEUR DEVAA NON SEULEMENT POURSUIVRE DES DBJECTIFS MILI-
TAIRES MAIS AUSSI POLITIQUES ; IL DEVRA SURVEILLER SA COTE DE POPULARITE AUPRES DES MEDIAS. LA SORTIE MONDIALE 0F "PeaceMaeas” est paévue poun Fin 2000 sur DUD-Rom 7 DReAmcAST.

POUR cE N°45, NOUS
AVONS OPTE POUR
QUELQUES PETITES

MODIFICATIONS SENSEES
VOUS APPORTER UN PEU
PLUS DE CONFORT DE
LECTURE. PAR EXEMPLE,
NOUS AVONS SEPARE LES
PLAYVIEWS JAPON DES
PLAYVIEWS OFFICIELLES.
CE SONT CES DERNIERES
QUE VOUS ALLEZ
MAINTENANT
RETROUVER DANS LES

PAGES SUIVANTES AVEC

QUELQUES TITRES BIEN

ALLECHANTS COMME
Toms RAIDER IV, Ecco,
TAXI 2 ET V-RALLY 2
SUR DREAMCAST QU
ENCORE VANDAL

HEeART 2, DUKE

NUKEM : PLANET OF
BABES ET AUTRES

Die HARD TRILOGY 2

SUR PLAYSTATION. |

BONNE LECTURE.

MACHINE : DREAMCAST
EDITEUR : VIRGIN INTERACTIVE
DISPONIBILITE : AVRIL

DK 2

Voila un jeu qui se fait désirer. Aprés le Top Secret et une Playview, voici les toutes derniéres photos du jeu, histoire de vous faire patienter
ou de vous allécher; au choix. Rappelons que MDK 2 est la suite du MDK originalement développé par Shiny sur PlayStation et que ce deuxié-
me épisode est repris cette fois par Bioware, un développeur talentueux qui a su renouveler le titre et en faire une pure merveille sur
Dreamcast. Ainsi, dans ce nouvel épisode, le joueur pourra incarner 3 héros totalement différents autant visuellement que par leur com-
portement. Si l'un est plutét dédié au Snipe et a l'infiltration, vous pourrez en effet manipuler un professeur bidouilleur qui pourra créer ses
armes lui-méme ou encore un chien 4 six pattes qui n'aura de cesse, lui, de tirer sur tout ce qui bouge avec la possibilité d'utiliser quatre
armes simultanement (une par patte). Enfin, du point de vue de la réalisation, MDK 2 est d'ores et déja trés prometteur, utilisant de belle
fagon les capacités de la 128 bits de Sega. Le test complet le mois prochain... du moins si aucun retard ne vient entraver le planning...




LE PLAISIR DES SENS.
Ln SOCIETE IMMERSION A PASSE UN ACCORD AVEC Sony COMPUTER ENTERTAINMENT DANS LE BUT DE METTRE A DISPOSITION DES DEVELOPPEURS SUR PLAYSTATION 2 SA TECHNOLOGIE APPE-
LEE "ToucuSense™. De quol s'AGIT-IL ExcTeMeNT 7 BrAce A ToucuSENSE, LES JEUX POURRONT FAIRE INTERVENIR DES INTERACTIONS "SENSORIELLES™ PAR LE BIAIS DE MANETTES, DE
JOVSTICKS 0U DE VOLANTS ABEQUATS. LES MICROTEUX QUI CONWAISSENT LA MANETTE FORCE FEeo-sAck 0 MICROSOFT AURONT COMPRIS LINTERET DE LA CHOSE : A LINSTAR DE LA Duat
SHOCK QUI VIBRE, LES JEUX POURRONT VOUS TRANSMETTRE DES INFORMATIONS SENSORIELLES COMME PAR EXEMPLE LA DURETE DE LA NEIGE DANS UNE SINULATION DE SNOWBOARD.

MACHINE : PLAYSTATION

EDITEUR : ELECTRONIC ARTS SPORTS

DISPONIBILITE : 30 MARS

F12000

Fl 2000 marque l'entrée de l'éditeur
ameéricain dans le secteur de la simulation
de Formule I, c'est dire que I'événement
est digne de rentrer dans les annales de
la PlayStation quand on connait les
moyens dont dispose le premier éditeur
mondial ! Avec la concurrence des jeux
d'Ubi Soft (F1 Racing Championship) et
dans une moindre mesure d'Eidos
(FI World Grand Prix), la lutte va étre
serrée. Mais |a ou Fl 2000 se démarque
de ses petits camarades bénéficiant tous
de la licence FIA, c’est qu'il s'agit du seul
jeu dans qui nous présente la saison 2000
et non pas celle de 1999...F1 2000 est la
premiére simulation dans laquelle on
pourra courir sur le nouveau circuit ame-
ricain d'Indianapolis 4 bord de la nouvel-
le Jaguar et aux cotés d'un Jean Alesi cou-
rant pour ['écurie Prost... A linstar d'Ubi
Soft, Electronic Arts a eu la bonne idée
de ne pas nous saouler de commentaires
aussi superflus que répétitifs. En revanche
on retrouvera Jean-Louis Moncet, que les
aficionados de Fl sur TFl connaissent
bien, qui présentera les circuits et les
grilles de départ. En course, votre direc-
teur d'écurie sera votre seul interlocu-
teur via les ordres radio. Licence oblige,
les pilotes, voitures et circuits sont les
vrais du championnat. Les puristes pour-
ront bien entendu vivre le championnat
de l'intérieur et régler leurs bolides tan-
dis que les accros de l'arcade se rabat-
tront sur les modes “Time Trial”,
“Arcade” ou “Course rapide”. Enfin un
mode "Deux joueurs” sur le méme écran
est de la partie. Que du conventionnel
malgré tout et ce sera donc bien la réali-
sation de I'ensemble qui fera la différence
vis-a-vis de la concurrence. Un test com-
paratif s'impose...
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QUE LE RESEAU SOIT AVEC TOI.
DERNIER EDITEUR EN DATE, ET NON DES MOINDRES, A ANNONCER SON INTENTION DE SORTIR DES JEUX SUR Dreamcast ; Lucas Arts | Le succés pe LA CONSOLE uur-llumm

N'EST CERTAINEMENT PAS ETRANGER A CETTE DECISION TARDIVE... LES SEGAMANIAQUES AURDNT DONC DRDIT DANS UN PREMIER TEMPS A LA CONVERSION DU JEU DE COURSES "STAR
Was : Episone | Racer™. Paévu poun cer €16 Aux USA, LE JEU COMPORTERA DES GRAPHISMES EN HAUTE-RESOLUTION ET UN MODE PERMETTANT AUX JOUEURS DE LAISSER LEURS
MEILLEURS SCORES SUR LE SITE DREAMCAST... PAS DE JEU EN RESEAU EN REVANCHE D'APRES NOS INFORMATIONS : DOMMAGE |

PLAYSTATION
EDITEUR : KONAMI
DISPONIBILITE : AVRIL

BEATMANIA

Apres les simus de rap, de danse, voila maintenant un simulateur de D.. Beatmania
est un soft (pas vraiment un jeu) qui vous propose de choisir un genre musical plus r 12 3 Joos] % H &
ou moins pointu (genre transe, garage, house, hard-core, etc.) et de caser tous les oo
samples et sons que |'on vous demande au moment précis ot on vous le demande.
Pour ce faire, le jeu devra obligatoirement étre “pratiqué” avec une manette particu-
litre ol se trouvent une sorte de platine pour exécuter de faux-scratchs et des
touches pour placer les notes. A noter que cette manette devrait étre disponible
pour un peu plus de 200 F. Mais nous vous la présenterons en temps voulu dans notre
rubrique matos, Dans le méme genre, Konami sortira également Drumania (un simu-
lateur de batterie) et Guitar Freak (simulateur de guitare), Wait and see.

- M-Goblin L2
t:: HP 18718

: 4 O MACHINE : PLAYSTATION
attack & field" B ] | Ev B EDITEUR : KONAMI
: DISPONIBILITE : MAI

Un mot pour dire que la version francaise de
Vandal Heart Il devrait voir le jour le mois pro-
chain dans notre doux pays, pour le plus grand
bonheur des fans du premier épisode. Ainsi, ce
jeu de simulation-RPG développé par Konami
apporte avec lui quelques idées intéressantes,
,_piqyer‘ . comme, par exemple, la gestion en temps réel et
h clive > =xp | i @ simu.ll:anée dcﬂzsdmouvements de i'ar_mt:ae acFverse,
hF’ 5050 " B—bamboo ﬂ. a‘rmee contlrolee par la console. Ainsi, le joueur
3: ER ‘. . A PR n‘aura plus a attendre son tour durant les phases
mo s 5 L) i _ - g_‘*-'_‘;' de combat et devra au passage faire preuve d'un
S S——— 15f2¢ E: %' A—chrome™ e esprit plus stratégique qu'avant pour anticiper les
— actions possibles de tel ou tel adversaire. Suite au

prochain numéro avec le test.
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MACHINE : DREAMCAST
EDITEUR : SEGA
DISPONIBILITE : MAI

ECGO THE DOLPHIN

Le dauphin écolo est de retour.Aprés deux volets en 2D
sur Megadrive, on passe 4 la 3D, et quelle 3D ! La ver-
sion Dreamcast dévoile des graphismes superbes et une
animation époustouflante. Vous pourrez vous refaire le
Grand Bleu version synthése avec une ambiance zen,
calme et reposante, en grande partie due aux bruitages
aquatiques (sonars, chants des baleines, remous, etc.)
Bien sdr, aux commandes de votre dauphin, il ne suffira
pas simplement de faire de grands sauts acrobatiques et
de jolies figures de style a la Flipper mais vous devrez
également explorer les fonds sous-marins, aider les ani-
maux en détresse (baleineaux, etc.), éviter les requins
belliqueux et les méduses péremptoires... Une aventu-
re qui vous “plonge” dans un univers fantastique et
sublime, mais une aventure pas toujours trés logique.
Espérons simplement que le contenu du jeu sera a la
hauteur de |'enveloppe.

solutions - Secrels . tips pour 48 jeux
sol *@_r- 1 HpS podiedy B

DES JEUX VIDE

Command & Conquer v ® Raguka Kids ® S.CA.R.S.

Resident Evil 2

Quake 2 » Super Smash Bros» Ready 2 Rumble
Rayman 2
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CANETTE 2 NON, KNET !
INFoGRAMES A CADISI NALISTD POUR DEVELOPPER UN WOUVEAU JEU SUR PLavSTATION BASE SuR Lucky LUKE ET DONT LA SURTIE MONDIALE £5T PREvEE en 2001, L
JEU DEVRA BENEFICIER DES MEMES OUTILS DE DEVELOPPEMENT QUE CEUX DE NIGNTMARE CREATURES 2. TRES EN FORME EN CE MOMENT, KALISTO A AUSSI ANNONCE SA

STRATEGIE D JEUX ON-LINE. BAPTISEE "SPORTNERS”, LEUR SERVICE EN LIGNE PERMETTRA AUX JOUEURS DE S'AFFRONTER DANS DES JEUX DE COURSES BASES SUR ON
MoTes 30 Fair aison, ENrin KALISTO FAIT AuSSI PARTIE DES " MIODLEWARE” (DEVELOPPEURS 0'DUTILS INFORMATIOUES DESTINES A LA CONCEPTION DES JEux)
AGREES PAR Sony aveC "NNET", UNE TECHNOLOGIE PERMETTANT D'INTEGRER BES CAPACITES DN-LINE ABX JEUX SUR PLAYSTAT

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : ELECTRONIC ARTS
DISPONIBILITE : 7 AVRIL

DIE HARD TRILOGY 2 - VIVA LAS VEGAS

Le premier épisode avait fait sensation en son temps avec ses trois jeux en un : un Shoot a la Duke Nuk'em, un Shoot a la Virtua Cop et enfin, la cerise sur le giteau, la pour-
suite en voiture dans les rues de New York ! La licence Die Hard n'est pas fantastique en soi mais I'originalité et la qualité de la réalisation du jeu avaient fait le reste... C'est
donc avec un vif intérét que nous suivons depuis quelque temps I'évolution de Die Hard Trilogy 2 et nous avons enfin pu mettre la main sur une version trés avancée ! On s'y
attendait et on avait bien raison car on retrouve exactement les mémes mécanismes que ceux du premier volet,a savoir une partie consistant en un jeu de tir en vue de der-
riere, en vue subjective (compatible avec le Light Gun) et finalement la conduite... Cette fois encore, vous incarnez John McClane (alias Bruce Willis) et une fois de plus vous
devez faire face a des vagues de terroristes en plein Las Vegas. Les développeurs de N-Space, responsables du jeu, assurent que l'intelligence artificielle des ennemis a subi des
ameliorations : ils peuvent désormais vous voir, vous entendre et réagir en fonction de votre comportement. Mais la plus grosse déception provient certainement des gra-
phismes qui malgre le temps ne sont pas vraiment plus beaux. A croire que le premier Die Hard Trilogy était en avance sur son temps ! La poursuite en voiture est carrément
moins impressionnante et ne comporte plus la vue avec les essuie-glaces qui faisait tout le charme du premier volet.... Le jeu s'inspire de quelques titres tels que GoldenEye
(lorsqu'il faut détruire les caméras de surveillance)... Les munitions, les vies supplémentaires, les vestes pare-balles et les armes se procurent toujours sous forme de bonus.
Trois modes sont prévus : le mode “Ciné” enchaine les différents styles de jeu selon un scénario établi et comporte de nombreuses (et longues !) cinématiques en images de
synthése dans lesquelles on retrouve un McClane ressemblant a peu prés a Bruce Willis. Le mode "Arcade” propose quant a lui d'accéder au type de jeu de votre choix. Enfin
le mode “Entrainement” permet... de s'entrainer ! Il s'agit donc d'une premiere prise en main en demi-teinte, et le jeu ne bénéficiant plus de I'effet de surprise, il va falloir que

l'intérét soit encore plus béton. Réponse dans un mois.

o

MACHINE : PLAYSTATION

T

EDITEUR : BT INTERACTIVE
M,-, % - . 5
'@’@' B W ; N DISPONIBILITE : FIN MARS

“ % | DUKE NUKEM :
"o | PLANET OF THE BABES

Le Duke est de retour sur PlayStation, et plutét bien accompagné ! Ce gros bras a en effet
une brochette de quiches, un essaim de bimbos plus affriolantes les unes que les autres, qui
lui tournent autour, et attention, notre ami est un machiste de premiere ! Une fois de plus il
va falloir sauver le monde d'une invasion Alienne. Les extraterrestres ont en effet pour pro-
jet d'éliminer les males de la surface de la Terre, afin de se reproduire avec les femelles res-
tantes. A priori il s'agic d'un plan qui se défend mais les femmes ne I'entendent pas de cette
oreille ! Quelques-unes d'entre elles, réunies dans une organisation terroriste, utilisent une
machine a remonter le temps afin d'aller chercher I'aide du Duke. C'est donc dans un futur
lointain, constitué de 23 niveaux (dont |6 en mode “Sola") et peuplé uniquement de femmes
que vous allez bander vos muscles pour défendre I'humanité... L'action se déroule aussi bien
dans l'espace que sous l'eau. De nombreux gadgets high-tech seront a votre disposition,
comme les lunettes a rayons X, un Jetpack ou encare un téléporteur. Les armes sont tou-
jours aussi impressionnantes : Blaster, lance-flammes, lance-grenades, etc., et de nouveaux
ennemis font leur apparition aux cétés des anciens Cochons Flics et Cyberbrain, tels les
gorilles mutants. Enfin le mode “Deux joueurs" a ceci d'original qu'il offre trois modes d'écran
splite : horizontal, vertical et en diagonale !
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DISNEY ABAT SES KARTS.
L pRemtER DES TiTRes 0'Einas sous Licence Disney s'apeecte Watr Diswey Wonto : Maicat Raciwg Quest. Paéva Sur PLAYSTATION EN MARS ET SUR DREAMCAST EN JUIN, IL 8'AGIT D'UN JEU DE COURSES INSPIRE DE

Magio Kanr, ponc MutriJoues (2 sun PS £r 4 sun DREANCAST). ON Y RETROUVERA DES PERSONNAGES FAMILIERS DONT Jimimy Cmicker 7 Tic & Tac. LE Jew comporte 8 auHenTiouES PISTES DISNEY BASEES SUR LES
ATTRACTIONS MyTaiues of Disney WoRLD TELLES quE ; Le Pinates oes Canaises, Le Manoin HANTE 7 Space MounTaiN. Des CoMBATS DANS LES ARENES DISNEY SONT EGALEMENT AU PROCRAMME...

MACHINE : DREAMCAST
EDITEUR : UBI SOFT
DISPONIBILITE : AVRIL

TAXI 2

Ubi Soft prépare actuellement |'adaptation du film “Taxi 2", qui sortira le 5 avril 2000.
Acteurs, musique, décors, scénario et vehicules seront intégres au jeu dont la sortie
sera concomitante a celle du film.Vous pourrez prendre le volant de la Peugeot 406
“un peu’ modifiee pour défier de nouveaux ennemis (des Japonais en Mitsubishi !) a
travers les rues de Paris et de Marseille, changées pour I'occasion en circuits de cour-
se.Vous incarnerez Daniel, le chauffeur téte bralée et vous devrez, en mode “Scénario”
(fidéle a I'histoire du film), remplir 16 missions en temps limite.Vous aurez par exemple
4 conduire a I'hopital une femme sur le point d'accoucher, et pour cela, vous emprun-
terez le circuit de rallye duVar. Pour réussir vos missions, vous devrez éviter les chocs,
vérifier la température de votre moteur, surveiller le compte a rebours et enfin ne pas
rouler a contre sens...enfin ca, c'est en théorie ! Enfin un mode plus arcade vous pro-
posera d'affronter Schlesser. Amateurs de “Tuning” vous serez servis puisque votre
“Pigeot” pourra étre améliorée suivant 5 criteres. Ubi nous promet que I'"humour mar-
seillais et les moments qui décoiffent alterneront sans répit ! Reste a savoir lequel des
deux sera le plus difficile a supporter !

MACHINE : PLAYSTATION
Emmm : 300
DISPONIBILITE : AVRIL

crusapers oF MIGHT & MAGIC

Dans l'esprit, Crusaders of Might & Magic nous rappelle étrangement un certain
Deathtrap Dungeon (méme dans les graphs d'ailleurs). Ambiance Heroic Fantasy avec
un héros doté de gros muscles, d'armes de plus en plus grosses au fil de l'aventure,
d'armures de plus en plus pesantes, de magies de plus en plus variées, et des ennemis
de plus en plus retors. Coté visuel, on a une sorte de Tomb Raider-like. Le personna-
ge est vu a la troisieme personne et la différence avec un jeu a la*“Lara” vient de |a pos-
sibilité de faire évoluer le personnage un peu a la facon d'un RPG. Un jeu, donc, qui
pourrait s'avérer sympatoche, dommage que la réalisation nous raméne quelques

années en arriére.

Sy raen 0 TN TRENY

EDITEUR : THI
DISPONIBILITE : FIN MARS

LES RAZVIDKETS ront Lewm ciéaan

Attention Hollywood, les Razmokets débarquent ! Suite au monstrueux carton qu'a
connu le film des Razmokets aux USA, voici la seconde adaptation de la célébre série
télévisée sur PlayStation. Les fans des bébés retrouveront sans doute avec plaisir
Tommy (alias Casse-Bonbon), Charles-Edouard (La Binocle), Alphonse, Sophie,Angelica
(Couette Couette) et Jules. Les chenapans prennent le contréle d'un studio de cinéma
par le pouvoir de leur imagination. Dans ce jeu auquel on peut jouer jusqua quatre,
nos amis vont saffronter dans de nombreuses activités bonus : course de kare, course
a pied, minigolf, collecte d'objets, etc. En tout plus de 15 niveaux agrémentés de
musiques originales et d'effets sonores directement issus de la série sont présents...Le
| jeu s'adresse aux 7-12 ans mais rien ne yous empéche de défier vos petits cousins ou
vos petits neveux le temps d'une partie..., enfin ce que j'en dis...

! MACHINE : PLAYSTATION
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MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : VIRGIN INTERACTIVE
DISPONIBILITE : AVRIL

VICTORY BOXING 3

Ce troisieme chapitre se veut beaucoup plus axé sur la
simulation que ses prédécesseurs. Pour ce faire les déve-
loppeurs de Victor (c'est le nom de la société !), se sont
attachés a offrir plus de contréles sur les boxeurs, tant sur
les déplacements que sur les coups et tactiques dont ils
disposent. Un mode “Gym", dans lequel on crée et on
entraine son perso afin de le faire progresser. fait aussi son
apparition. Et dire que K.O. Kings propose cette option
depuis longtemps, il étaic temps... La défense a été amélio-
rée, ce qui a pour conséquence de rendre les combats
moins bourrins. Il va falloir trouver des ouvertures plutét
que dappuyer frenéetiquement sur les boutons “jab" ou
“uppercut” ! D'ailleurs, pour éviter que cela narrive, un
ceeur affiché a I'écran symbolise votre état de fatigue : s'il
est de couleur verte, tout va bien, vous pouvez frapper a
loisir: En revanche lorsqu'il est rouge, c'est le moment de
rester sur la défensive et de se reposer un peu, sinon le
round sera perdu ! Avec au total |8 combattants (contre
une centaine pour K.O. Kings !) et une trentaine de coups,
Victory Boxing 3 ne part pas favori dans la course au titre
du meilleur jeu de boxe sur PlayStation. Enfin nous verrons
bien !

MACHINE : PLAYSTATION

EDITEUR : CODEMASTERS

DISPONIBILITE : FIN MARS

WORLD CHAMPIONISHIP SNOOKER

Developpé par I'équipe anglaise de Blade, ce jeu de snooker tout en 3D met en scene vingt des
meilleurs joueurs mondiaux de cette discipline, grace a la licence de la WSA (World Snooker
Association). Un choix parmi quatre modes de jeu vous permettra de jouer en “Tournoi" (jus-
qu'a seize joueurs chacun leur tour), de se faire un “Championnat™ dans sa totalité ou encore
de passer a I"'Entrainement” afin de perfectionner sa maitrise des coups et des figures. On trou-
ve egalement huit vrais lieux de rencontre modélisés pour la circonstance, ce qui rend cette
simulation encore plus réaliste. Le but de I'équipe était de proposer quelque chose de proche
de la retransmission TV :attendons d'en voir une version afin de mieux nous rendre compte du
résultat. En tous cas, une chose est sire, les petites bourses trouveront sympatoche l'idée de

fixer le prix de ce soft 4 299 francs.
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MACHINE : PLAYSTATION

EDITEUR : EIDOS

DISPONIBILITE : AVRIL

FEAR EFFECT

Fear Effect est sans aucun doute le plus gros titre d'Eidos
prévu dans les prochains mais, tout simplement ! Dans un
univers cyber punk inspiré de Blade Runner, vous serez invi-
té A jouer avec trois mercenaires a la recherche de Win-Ming
Lam, la fille d'un caid d'une Triade chinoise...Trés peu “politi-
quement correct”, le scénario de Fear Effect, trés influencé
par la culture asiatique, va vous réserver des tonnes de sur-
prises. La personnalité des héros est par exemple trés ambi-
gué et Hana, la seule héroine que vous controlerez, est une
ancienne prostituée... Avouez que cela change de la biogra-
phie sans accrocs de miss Croft... Le systéme de jeu estassez
original puisque tous les décors sont en images précalculées
dans lesquelles évoluent des protagonistes en 3D temps réel.
La symbiose est parfaite et le cockeail d'action, d'exploration
et d'énigmes s'annonce excellent. Graphiquement trés
proche de I'univers manga, le jeu bénéficie d'un rythme trés
rapide. d'ailleurs I'adrénaline de nos trois héros sera soumi-
se i rude épreuve car une barre mesurant votre peur vient
se substituer a la traditionnelle barre d'énergie. Plus vous
serez effrayé et plus vos compétences au tir et au combat
seront amoindries, la seule maniére de se calmer et de
recouvrir ses facultés 2 100% consistant a résoudre les pro-
blemes auxquels vous serez confrontés... Un systeme trés
original qui réserve un Gameplay novateur... Reste 4 espérer
que le syndrome “Dragon’s Lair" (a savoir une action trop
répétitive) ne vienne pas ruiner l'intérét de ce superbe jeu
tenant sur 4 CD bourrés d'animations en images de synthe-
se, de décors (on en compte 600 !) et de dialogues tout en
frangais ! Il ne reste plus qu'a attendre le verdict final du test
Vivement demain !
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SOYONS IEN.
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REPUTES. SEconn SN, C'EST LE NOM PROVISOIRE DU JEU, §'APPARENTE A DE LA REALITE VIRTUELLE SANS EN ETRE VRAIMENT. SELON UNE SOURCE INTERNE, LE PLUS GRDS DU TRAVAIL CONCERNE LE SYSTEME DE CONTRE-
LE DU PERSONNAGE, 001 RECEVRA SES DRORES VIA LA RECONNAISSANCE VOCALE | Dur, vouS COMMANDEREL VOTRE PERSONNAGE EN PARLANT DANS UN MICRO, UN PEU COMME EELA SE FAIT DEJA SuR NB4 vec Poxénow,
MAIS EN PLUS EVOLUE EVIOEMMENT... CAR LE PLUS INPORTANT N'EST PAS CE QUE VOUS DITES, MAIS LA FAGON DONT VOUS LE DITES | LE JEU SERA EN EFFET CAPABLE DE RECONNAITRE A VOTRE TON §1 VOUS ETES CALNE
00 AcitE 1 Béwériciant e 1A Licewce o'un Cowic Book PEy CONND DU MONOE BES JEX VIDED (ON N'A PAS VOULU NOUS 0IRE LeauEt 1), Seconn Skiw est paévu ook i 2001... on A LE Temes |

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : SONY
DISPONIBILITE : AVRIL

SYPHON FILTER 2

Nous avions déja parlé dans le précédent numéro de Syphon Filter 2,
la suite tant attendue de cet excellent Metal Gear Solid-like. Cette
fois, pour avoir eu le temps de jouer plus convenablement avec la béta
en notre possession, voici les premiéres impressions de jeu, impres-
sions qui sont tres bonnes du reste. D'abord, il faut savoir que le
niveau de difficulté a été augmente, le jeu étant surprenant des le pre-
mier niveau méme si, en réalite, il suffic de jouer avec un peu plus de
finesse pour surmonter la plupart des passages difficiles. Syphon
Filter 2 semble beaucoup plus technique que le premier épisode donc.
Ensuite, nous remarquons que les niveaux sont également beaucoup
plus vastes et qulils bénéficient de graphismes plus propres. Du point
de vue des armes, un petit temps d'adaptation sera nécessaire pour
utiliser correctement les armes de Snipe. Je vous rassure, on sy fait.
Diailleurs, les armes sont trés variées dans ce jeu, alors que le scéna-
rio est plus approfondi, le jeu occupant, je le rappelle, deux CD. Bref,
Syphon Filter 2 sera sans conteste une bombe, bombe que nous tes-
terons le mois prochain dans Playmag.
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GRAN TURISMO

THE REAL DRIVING SIMULATOR

Du 1* au 20° Prix :

Le jeu “Gran Turismo 2 sur PlayStation

Du 21* au 40° prix :

e

Un T-Shirt “Gran Turismo 2

QUESTION SUBSIDIAIRE :

Imaginez un slogan pour la sortie en France de la PlayStation 2, la prochaine conso-
le de Sony.

- LES QUESTIONS -
1/ Combien y a-t-il de voitures au total dans “Gran Turismo 2" ?
a. Entre 10 et 100
b. Entre 101 et 300
c. Plus de 400

2/ Quel est I'éditeur de “Gran Turismo 2" ?

a.
b.

¢. Infogrames

3/ Quel championnat n’existe pas dans “Gran Turismo 2" ?
a. Endurance
b. Ligue Gran Turismo

c. Les 24 Heures de Pla

Sega
Sony

ymag

- LE REGLEMENT -

1) Sony Computer Entertainment France el Playmag organisent un concours qui
débutera le 24 février 2000 et sera clos le 30 mars 2000 & minuit.

2) Tout le monde peut y participer, saul les membres de Sony Compter Entertainment
France et de Playmag.

3) Les réponses seront adressées sur carte postale ou sur papier libre. Le réglement du
concours est disponible gratuitement sur simple demande a l'adresse du magazine.

4) Les bulletins de participation seront soumis A lappréciation d'un jury qui opérera
un classement pour I'attribution des lots.

Gran Turismo 2 - The Real Driving Simulator © 1999 Sony Computer Entertainment
Inc. All manufactures, cars, names, brands and associated imagery featured in this
game are trademarks and/or copyrighted materials of their respective owners. All
rights reserved. Published by Sony Computer Entertainment Europe and développed
by Polyphony Digital Inc.

“LOGO PLAYSTATION® and ‘PlayStation™ are registered trademarks of Sony
Computer Entertainment Inc.

Les réponses sont a adresser sur carte postale ou

sur pap

ier libre, avant le 25 mars 2000, a

PLAYMAG / Concours “Gran Turismo 2”
6, bd du Général-Leclerc - 92115 CLICHY Cedex
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CANTONNAIS CHINDIS, ON NE PARLE PAS JAPDNAIS |

Les vaik o PROCHAIN £pis00E DE SHENMUE NE SERONT PAS EN JAPDNAIS MAIS EN CANTONNAIS (JE PABLE DE LA VERSION IMPORT BIEN ENTENDU 1), COMME voUS LE SAVIEZ, CE DEUXIEME VOLET SE DERDU-
LERA A HONGKONE, ET POUR COLLER LE PLUS A LA REALITE, Yu Suzur, LE CREATEUR DU JEU, A DECIDE 0'INCORPORER BES DIALOGUES “EOULEUR LOGALE". DN NE SAIT PAS ENCORE 51 Ryu, LE RERDS DE LA
SERIE, VA SE METTRE AU CANTONNAIS MAIS CE QU EST SOR C'EST QUE LES JOUEURS WIPPONS AURONT DES SOUS-TITRES DANS LEDR LANG ouF | SuenMoc 2 EsT PREVE POUR JUIN AU JAPON.

MACHINE : PLAYSTATION ET DREAMCAST
EDITEUR : VIRGIN INTERACTIVE
DISPONIBILITE : AVRIL

— J0J0s
BIZARRE ADVENTURE

Lunivers des mangas est, on le sait, d’'une certaine maniére
en rapport étroit avec les jeux vidéo, Lorsque ce n'est pas
une série, ou directement un film d'animation qui est adap-
té, c'est parfois le contraire qui se produit, avec plus ou
moins de succés. L'univers de Jojo’s bizarre Adventure,
manga et série d'OAV psychedélique de Araki Hirohiko, se
voit donc décliné en jeu de combat en 2D, a la sauce
“"Capcomienne”. Pour les férus des aventures “papier” de
Joseph, Dio et autres Joutarou, tout l'aspect gore et tortu-
ré du manga semble avoir été occulte, au profic de I'esprit
plus “politically correct” des aventures vidéo. La mise en
avant des Stands (sortes d'entités surpuissantes de chaque
combattant) est donc favorisée, force attaques éclairs et
supercombos a la clé. Graphiquement, la version Dreamcast
apparait évidemment supérieure 2 celle de la Play, et dispo-
se aussi d'une animation plus coulée que son homologue.
Reste que tout cela déborde de couleurs chatoyantes, d'ef-
fets bien sentis, le tout dans la méme veine qu'un
Darkstalker, autre hit de Capcom. Classique et efficace, il
devrait normalement fédérer les adeptes de cette série-
culte, en plus des fans des Beat'em-up made in Capcom.
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VISA DU AMERICAN EXPRESS ?

Squnse, Namca, Kowami €7 oiT Autes SociEres (Seven-Ereven, Courune Convemence Guug, Digicuse, ETc.) SE SONT REGROUPEES AFIN D'ACQUERIR 20% ot PLAYSTATION.CON, LA BOUTIQUE
Ou-LINE BE SoNY CompuTeR ENTERTAINMENT, LE $I7E vEND DEPuIg LE 18 FEVRIER A LA FaIS DES PLAYSTATION 2 ET DES JEUX POUR LE 4 MaRs. LE si7e camporTera EcALEMENT En 2001 es
JMAGES, DES FILMS ET LES MUSIUES DES Jeux suk PS2. C'est LE nEBUT DU E-COMMERCE, ET VOUS N'AVEZ PAS FINI 0'EN ENTENDRE PARLER !

> PRESS START J\@

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : VIRGIN
DISPONIBILITE : AVRIL

PSYGHIC FORGE 2

Psychic Force premier du nom ne nous avait déja pas emballés (c’est le moins
que I'on puisse dire), et le second volet semble prendre la méme voie. Le prin-
cipe de jouer dans de gros cubes tridimensionnels afin d’optimiser la 3D juste-
ment est toujours au rendez-vous. Les combats se font i distance ou de preés
(zooms avant/arriére) et 2 mains nues ou & grands coups de mandales psy-
chiques. 7 modes de jeu, |0 combattants, des persos cachés et des combos sont
au menu de ce soft proprement hideux. Les graphs d'un autre dge n'éblouiront
personne, reste a voir si le Gameplay et le fun pourront permettre a Psychic
Force 2 de tirer son épingle du jeu dans un créneau hautement concurrentiel.
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MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : VIRGIN
DISPONIBILITE : AVRIL

GUTVEER S =

Guilty Gear est un jeu de combat en 2D dont ['histoire se &
déroule au XXII' siecle, alors que I'Homme, ayant acquis des
pouvairs surnaturels, développe une arme biologique utilisant
des animauix et autres organismes vivants : les Gears. Ce sont
13 d'entre eux qui vont s'affronter dans un tournoi de cas-
tagne en bitmap. Un jeu de combat somme toute classique
_ avec coups spéciaux, jauges de puissance, combos — qui, du

point de vue technique, nous laisse gravement sur notre faim.

Reste a voir si le fun pourra pallier la “pixelite aigué” qui “’_ ? . ~
touche ce soft développé par Studio 3. Bientét le test et avec i — ke
. Gy . - - . ——
Jui, toute la vérité. ”P“*‘&.—ﬂ—““"_ = - e, e SRR oy ‘o
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MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : CRAVE
DISPONIBILITE : JUIN

SNOX

Sno-X est un jeu d'hiver annoncé pour I'été. En outre, ce jeu de motoneige pro-
pose de vrais circuits (Nagano, Munich, etc.) et des conditions météo variables
(pluie, soleil, neige). On pourra également se livrer 2 des arsouilles dans la pou-
dreuse de jour comme de nuit. A noter qu'en fonction de votre avancée dans le
jeu, vous aurez droit a des cylindrées qui iront de 500 4 700 ch. Le jeu gere les
dommages sur les engins et que ce soit seul ou a deux (en splité), vous devrez étre
attentif a votre matos au risque de finir votre course sur un engin aux réactions
bizarres. De nuit, il faudra méme faire gaffe a son phare sous peine de terminer
dans le “Schwarz" total ! Enfin, le jeu propose plusieurs caméras pour piloter a sa
convenance, des vibrations ainsi qu'un éditeur de circuits trés pratique, selon les
développeurs, et qui permettra de construire des tracés jouables seul ou a deux.
Bref, un jeu qui pourrait créer la surprise avec ses graphs tres plaisants et peut-
étre de nouvelles sensations.

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : INFORRAMES
DISPONIBILITE : MI-AURIL

GEKIDO URBAN FIGHTERS

Ce Beat'em all, dirigé par deux Siciliens pur souche, est pensé pour les
désoudeurs a la chaine en manque. |7 niveaux, de style cyber-punk, hauts
en couleurs dans le New Tokyo, sont le terrain de jeu des 9 persos
jouables (4 au départ) qui enchainent combos dévastateurs (acquis grace
a I'expérience) et attaques spéciales pourvues d'effets spéciaux retentis-
sants. Ajoutez a cela des modes de jeu bonus (“Arena Fighting", “Street
Battle"), les ingredients classiques du genre (armes, piéges et boss gigan-
tesques), une mise en scéne et un environnement a la croisée du manga
et des comics, et vous aurez une idée de ce qui pourrait bien étre |'ulti-
me défouloir de masse. Ah, j'oubliais : les ziques sont signées Fat Boy
Slim, que du bon on vous dit !




UN AVIS ECLAIRE...

EPIC TRAVAILLE ACTOELLEMENT SUR LA CONVERSION DE UNAEAL TOURNAMENT SuR PLAYSTATION 2. POUR CEUX QU1 NE CONNAISSENT PAS, IL 8'AGIT 0'UN JEU QUI CONNATT DN FRANG SUCCES AUPRES DES
AMATEURS DE DOON-LIKE EN RESEAU. ET SELON UN DES DEVELOPPEURS, LA PLUS GRANDE DIFFERENCE ENTRE LES OUTILS DE DEVELOPPEMENT DES VERSIONS PC T P82 vienr ou FaiT que suR P 1L FauT
TENIR COMPTE DES DIFFERENCES DE PERFORMANCE SEPARANT UNE CONFIGURATION MuSCLEE 0'un PC pLus LENT. Sur PS2 EN REVANCHE, LA PUISSANCE DE CALCOL PRENOMENALE EST EXPLOITABLE A

FIII MAIS SA RESOLUTION D'AFFICHAGE EST ASSEL FAIBLE (ELLE EST INFERIEURE A CELLE DE LA Dreamcagt). Tour N'EST PAS lllll} TOUT N'EST PAS NOIR EN QUELQUE SORTE...

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : CODEMASTERS
DISPONIBILITE : ETE

TOGA WORLD TOURING CAR

Aprés Toca Touring Car | et 2,TocaWorld Touring Car est le troisieme volet atten-
du pour le début de |'écé sur PlayStation (uniquement).Au niveau des nouveautes,
vous pourrez courir sur des circuits qui vous feront partir de I'Angleterre pour
aller sur les circuits du monde entier en passant par le Japon, I'Europe, les Etats-
Unis ou encore I'Australie. 23 circuits calqués sur les vrais, 40 voitures modélisées
selon les authentiques modéles et qui pourront se déformer de fagon trés réalis-
te. En effet, alors que la plupart des jeux offrent des déformations préprogram-
mées ou de simples changements de textures, Toca WTC nous annonce des voi-
tures dont chaque polygone pourra se dégrader indépendamment selon I'angle et
lintensité des chocs.Autant dire que le réalisme visuel devrait étre a son comble.
Les menus comporteront un nouveau mode “Carriere”, un Tournoi inédit, un
mode “Course unique”, un “Contre-la-montre” ainsi que la possibilité de jouer en
multijoueur.Vivement l'été.

-
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MACHINE : DREAMCAST
EDITEUR : AGCLAIM
DISPONIBILITE : AVRIL

FURFIGHTERS

Ce qui m'inquiéte, hormis les jeux de mots éventuels sur le titre, c'est que ce jeu
ressemble comme deux gouttes d'eau a un produit Miyamoto, mais que para-
doxalement il n'a rien d'un Mario ou d'un Donkey Kong. Non, ce jeu décrit comme
un titre d'aventure / action en 3D, est tout bétement un Doom-like d'un nouveau
concept, puisqu'il s'adresse par son univers cartoon et ses héros animaliers (écu-
reuil, pingouin, kangourou...) a un jeune public. En gros que des espéces protégées
qui se “fraguent” (2 | ou 2 joueurs) dans la joie et la bonne humeur, bizarre....
Attendons sans grand suspense |a version test pour juger sur pattes.
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UN MARIAGE DE RAISON.

SCER (Sowy USA) n ouveRt Son panTE-MONNAIE POUR 8'0Ffhin BBO Sumios, uNe Boire ot oévetoppement siTuée A Fasten Ciry en GALIFORNIE, ET A QU1 L'DN DOIT ENTRE AUTRES
Twisteo Menat, Svenon Ficren ou Costeoannens 4. Je rappeLtE que 989 Stunios AppARTENAIT DEJA A Sony ex 1008 (ET 8'APPELAIT ALORS SuNY INTERACTIVE STUDIos AMERICA,) ET
APRES DEUX ANS DE SEPARATION, LES REVOILA ENSEMBLE | SONY CONTINUERA D'EXPLOITER LE NoM DE BB STUDIOS POUR SA CAMME DE JEUX DE SPORTS (NFL Game oav, NHL Face orr, NBA
Suoar our e MLB) Awsi Que 0'AUTRES TITRES cOMME JET Mova. LOBJECTIF AVOUE EST BIEN ENTENDU DF DEVELOPPER SUR PLAYSTATION 2 DES TITRES “CULTURELLEMENT" TRES AMERICAINS.

Gomme 51 AceLaim ET MIoWAY N'EN ETAIENT PAS CAPABLES |

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : ACCLAIM
DISPONIBILITE : MAI

VANISHING POINT

Deux ans d'efforts, et l'implication de spécialistes du comporte-
ment dynamique routier, pour offrir un produit le plus réaliste
possible en matiére de simulation automobile, voila le pari fou de
Vanishing Point. Pour cela, sont annoncés : une LA. exemplaire
geérant les erreurs potentielles adverses, la promesse d'un trafic
constant (20 caisses en permanence au minimum, et jusqu’a 80...),
plus un moteur excluant tout Clipping ou brouillard. D'autre part,
32 quatre-roues variées (Mini, BMW, Lotus, Van...), le multijoueur
autorisant 8 participants, la partie "Epreuves de cascades” et l'op-
timisation des vehicules sont le gage du fort potentiel de ce jeu,
si d'ici la sortie toutes ces promesses sont bien sir tenues..

MACHINE : DREAMCAST
EDITEUR : CRAVE
DISPONIBILITE : MAI

TONY HAWK SKATEBOARDING

Tony Hawk, la star du skate, aura donc fait long feu sur console. En effet,
apres une apparition trés remarquée sur PlayStation, le jeu quile met en
scéne est sorti peu apres sur Nintendo 64. C'était donc, en toute
logique, au tour de la 128 bits de chez Sega de I'accueillir au sein de sa
logitheque. Un jeu qui reste trés fidéle a lui-méme avec par-dessus tour,
des améliorations graphiques considérables. Jamais ce jeu n'aura eu
daussi bons graphs que sur cette machine et il semblerait que ['anima-
tion soit également a la hauteur. On attend donc de pied ferme cette
version en esperant que le fun et le Gameplay auront été préservés, Il
n'y a pas de raison...
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¢ w L NBA 2K : Les vraies équipes, les vrais joueurs, des actions hallucinantes,

=

2 e tout ca sur votre télé... Ce n'est pas parce que ¢a ressemble a une

1 A 3

r <
2% i } '\ ;‘ﬂ retransmission que vos petits doigts agiles ne doivent pas s'agiter
" - 4 £

[T, T sur les manettes. Etes-vous a la hauteur pour jouer en NBA?
=i b :::ﬂ S Dreamcast
NS Ry | ~=—_ wwwadreamcast-europecom - ; ;; NGCEPTS s:u Jusqu'a 6 milliards de joueurs

NBA 2K © 1999 Sega Enterprises, Ltd. The NBA and individual NBA member team identifications used on or in this product are trademarks, copyrighted tesigns and other forms of intellectual property
of NBA Properties, Inc. and the respective NBA member Teams and may.not be used, in whole or in part, without the prior written consent of NBA Properties, Inc.© 1999 NBA Properties, inc. All rights
reserved. “Sega“et "Dreamcast™ sont des marques dépasées de Sega Enterprises, Ltd.




- S'ADAPTER DU DISPARAITRE...

LA voLonTE o€ SoNY DE DEVELOPPER LE COMMERCE ELECTRONIQUE INQUILTE PLUS 0'ON REVENDESR | SELON L PRESIDENT DE Sony, Nosuvont log,
“PLAYSTATION.COM" (LE NOM DE SON SITE) SIGNIFIE LA FIN DE LA DISTRIBUTION TELLE QU'ON LA CONNAIT ACTUELLEMENT, Puisqu’iL PREvaIT DE vinDRE 30 A

40% DE SES PRODUITS PAR CE BIAIS, SOIT UN MANGUE A GAGNER POUR LES DISTRIBUTEDRS | ET 061 A LA BENT DURE EAR, SELON 101, "“TouT COMME LES
DINOSAURES U1 ONT DISPARD FAUTE DE POOVOIR S'ADAPTER AUX CHANGEMENTS ELIMATIOUES SWITE A LIMPACT 0'UNE METEORITE AVEC LA TERRE, LES PLUS
GRANDES SOCIETES PEUVENT CONNATTRE UN SORT IDENTIQUE SI ELLES NE S'ADAPTENT PAS A LA REVOLUTION D' INTERNET™.

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : ANCD
DISPONIBILITE : MARS

GUY ROUX 2000 ,

Guy Roux 2000, alias Player Manager 2000 en Grande-Bretagne, bénéficie d'une remise a jour de ses statistiques.
Le concept du jeu, lui, ne bouge pas d'un iota : il s'agit toujours de monter sa propre équipe de football et d'en
gerer tous les aspects tant financiers que sportifs. On retrouve tous les joueurs et toutes les equipes des cham-
pionnats de Division |, Division 2 et National de la saison 99/2000 tant pour le championnat francais, que pour
I'ltalie, 'Angleterre et les Pays-Bas. Une banque de données qui compte plus de 7 000 joueurs caractérisés par
I8 indices statistiques (passe, tir..), tous évoluant i leur véritable poste. 20 autres indices indiquent I'état du
joueur : fatigue, nervosite, hésitation... tandis que la gestion des transferts est assurée. Les plus grandes compéti-
tions sont aussi présentes : Coupe UEFA, Ligue des Champions et Euro 2000. De nouveaux graphismes et outils
statistiques agrémentent les séances d'entrainement. Pendant le match, vous pouvez modifier votre tactique et
proceder a des remplacements quand bon vous semble. Enfin les matchs se déroulent en 3D depuis le banc de
touche avec différents modes vidéo ou bien suivant la feuville de match... Enfin, derniére nouveauté : un mode
"Deux joueurs” fait son apparition grice a la possibilité d'échanger les cartes mémoires.
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K : :‘:_' o RN o Les fans de Lara Croft et de Sega osaient a peine y croire, mais
ﬂ"”‘"‘hm LI L m ca y est, c'est officiel, le dernier épisode en date de Tomb Raider
- S—— (La Reveélation Finale), va voir le jour sur Dreamcast pour mars
& EMeijer iedlisiy 2000, c'est-a-dire trés bientor !
oz sy . Y Avec un affichage en haute-résolution, cette transposition sur |7
128 bits de Sega sera graphiquement supérieure a la version
bien que le scénario soit en tout point identique. Certains
/ : 1 exploitent aussi les caractéristiques propres de la ¢
i L : : comme la projection d'ombre en temps réel, un system -
= | 41 (. = rage amélioré et une meilleure distance de tir par rapp.  _ux ]
4 préecedentes versions du jeu. L'ambiance sonore sera quant  elle d
E optimisée. Enfin, Miss Croft a subi une remodélisation en 3D... ‘
i 5 ; : J Selon Kazutoshi Miyake, le patron de Sega Europe :"Lara Croft
- - - n'aura jamais été aussi belle !"
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MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : INFOGRAMES
DISPONIBILITE : MAI

NCENRICNG .~

Vous avez maintes fois fait le tour des 3 WipEout, et vous souhaitez un concept rafrai-
chissant suffisamment speed pour vous procurer des sensations 4 la limite du suppor-
table ? Alors, N.Gen Racing s'impose de lui-méme, pour accomplir exploits aériens a
plus de Mach 2 ! 'équipe des WipEout a justement planché dur, afin de donner une
nouvelle dimension aux jeux de courses. Ce sont donc pas moins de 40 fets superso-
niques, équipés d'armes a la fois offensives et défensives, et qui, de plus, peuvent étre
améliorés dans leurs moindres rouages, et ce, du moteur au fuselage. Et cela se réve-
lera indispensable, si I'on en juge par les 14 tracés corsés (jouables de jour comme de
nuit) reprenant des lieux connus sur les cing continents. Notez que les detx modes,
“Arcade Mode" et “N.Gen Mode" (champicnnat, permis, vol libre...), permettent a tous
de se prendre un instant pour un‘‘Top Gun Fighter” hors pair; seul ou a deux sur écran
splité. Compte tenu de I'originalité du pro-
/' jet, au service duquel le talent et la maitri-
se des programmeurs sont adjoints, N.Gen
S B Racing est d'ores et déja un titre a surveiller
de trés pres ! Avis aux amateurs...
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LITTLE CODEMASTERS
APRES DES ANNEES DE BONS ET LOYAUK SERVICES SUR CONSOLES OE SALON, CODEMASTERS SE LANCE DANS L'AVENTURE DES POR-

TABLES. LA SOCIETE ANGLAISE ANNONCE EN EFFET LE DEVELOPPEMENT ET L'EDITION DE TITRES SuR Bame Bov Couteun. UNE LichE o
PRODUITS ORIGINAUX ET DOTES DE FORTES LICENCES. U DES PREMIERS JEUX A SOATIR SUR CE SUPPOAT SERA PooL, oN JEU DE
Snooxen prévy Ecatement sun PLavStamion er PE.

MACHINE : DREAMCAST
EDITEUR : INFOGRAMES
DISPONIBILITE : MAI

\FRALLY 2 MILLENIUM EDITION

Pour la version Dreamcast de V-Rally 2, Eden Studios a mis un point d'honneur a ne pas faire un simple portage de ce qui
existait sur 32 bits. Les capacités de la machine ont méme été franchement sollicitées. Jugez plutot : les voitures sont passées
de |6 couleurs a 65 000, de 640 triangles a 2 200, les textures ont été multipliées par 4, les réactions physiques des voitures
ont éte refaites afin d'optimiser les possibilités de calcul en virgule flottante et d'obtenir quelque chose de plus dynamique,
les 4 roues sont gérées indépendamment, etc. Autant dire que les voitures ont été entierement “reconstruites’. En ce qui
concerne les décors, on n'y trouve pas plus de polygones, mais plus de details graphiques. L'objectif principal des dévelop-
peurs étant d'avoir des voitures belles et détaillées (qui se déforment sur 16 points d'impact et qui se salissent progressive-
ment) tout en maintenant un Frame Rate de 60 images / seconde. On prévoit également, en vrac : une vue cackpit, un édi-
teur de circuits (le méme que sur PlayStation), des modes 2 et 4 joueurs, une nouvelle voiture (ce qui porterait le nombre
de bolides 4 27 ou 28), la possibilité de choisir entre 50 ou 60 Hz. En revanche, il n'est pas prévu de jeu Online et les possi-
bilités du Net se résumeront a I'échange de temps, de circuits ou de ghosts. Pas non plus de minijeux sur VMS. Simplement
peut-etre LE jeu de rallye que I'on attendait sur Dreamcast. En tout cas,V-Rally 2 en prend le chemin.

SO IPLAYMAG N°OUARANTE-CING
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EN MAI, JOUE A CE QUI TE PLAIT.

Pearect DARK, LA SUITE TANT ATTENDUE Dt BotoenEve sun Nintewoo B4, s pREVUE PouR LE 18 Mal PROCEAIN | Tout comme
Dowker Kone B4, e Mewogy Expansion PACK EST INDISPENSABLE POUR POUVOIR JOUER AU MODE “Aventure” (B0% ou Jeu),
C'EST-A-DIRE EN 8010, LE MODE “MULTIJOUEUR™ QUANT A LUI NE NECESSITERA PAS L'EXTENSION MENOIRE... LOPTION "TA TETE DANS

LE JEU” NE SERA FINALEMENT PAS DISPONIBLE EN RAISON D'UN BUG PERSISTANT... DoNc PAS DE COMPATIBILITE AVEC LE TRANSFER
PACK AVANT LA SOATIE 00 JU GAwE Bov tn DECEMBRE PROCHAIN. DOMMAGE MAIS ON SE CONSOLERA AVEC LE RESTE...

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : INFOGRAMES
i DISPONIBILITE : FIN JUIN

i LES FOUS DU VOLANT

Qui selon vous peut-il bien se cacher derriere cette licence !
Infogrames, bien sar ! Bon, que tous

ceux qui ne se souviennent pas de

Satanas et Diabolo aillent voir

ailleurs. Moi, “Les Fous du

p \(‘7(.\ volant”, c'était toute mon enfan-
’ !Q\., ~ < ce, c'était “'Les Visiteurs du

':\' mercredi” avec Brock et

t ~! . / Shnock, Sibor et Bora,
' \ Claude Pierrard, Soizic

} Corne et la parade des
‘ dessins animés avec... ''Les
Fous du volant”, entre autres !

La Lyonnaise des jeux nous pro-

pose donc de retrouver le rire débile de

\ . Diabolo, la bien roulée Pénélope, les fréres

des cavernes et leur moteur “turbosses” et les

& autres dans un jeu de courses qui n'est pas sans

% rappeler l'incontournable référence qu'est

; toujours Mario Kart. Si, graphiquement, Les
Fous du volant semblent un peu a la ramasse, on attend

tout de méme d'en avoir une version jouable afin de vérifier si

le jeu est aussi funky que ne |'était le dessin anime. a son époque.

T T ~...-_..A.-q?. TR Af- ; ; oy '. d ARl u%r:f T ] ] ¥ =y 005‘00

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : INFOGRAMES
DISPONIBILITE : AVRIL

RADINAL BIKERS

Imaginez un peu : vous étes livreur de pizzas (et oui) et
votre mission sera de tracer dans les rues sur votre
deux-roues pour livrer a temps votre bouffe bon mar-
ché. Ca ne vous dit rien, ¢ca ? Bon, il est vrai que le prin-
cipe semble un peu “réchauffé”, mais ceux qui sont
“bonne pate’" trouveront dans ces 28 circuits répartis
sur plusieurs pays (ltalie, France,Angleterre, etc.). et dans
lesquels on aura de nombreux bonus a découvrir, de quoi
assouvir leur instinct de Gamer. Un jeu donc un peu pré-
visible mais que I'on attend tout de méme en version tes-
table car il pourrait bien se révéler fun et retors comme
une 4 fromages dégoulinante que l'on mangerait sans

couverts.
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© Disney

MACHINE : PLAYSTATION
EDITEUR : ACTIVISION
DISPONIBILITE : FEVRIER

TARZAN

Attention, a ne pas confondre avec le Tarzan sur PlayStation ! Cette ver-
sion Nintendo vous propose d'incarner divers personnages du dessin
anime eponyme, tels que le jeune Tarzan ét le Tarzan adulte, Jane, Terk et
Tantor. Affrontez Sabor le léopard et Clayton le chasseur dans d'intenses
batailles ou la force, la ruse et I'agilité parleront pour vous ! Il s'agit d'un
jeu d'action / aventure dans lequel vous devrez passer de I'enfance a I'age
de la maturité (un theme cher 4 Disney si |'on se rappelle Le Roi Lion) et
developper vos habilités afin de survivre dans la jungle. Pour se déplacer
on peut utiliser les lianes (tiens cela me rappelle le Pitfall de ma jeunes-
se !), monter sur le dos d'un éléphant ou méme “surfer’” sur les branches
des arbres ! L'action se déroulant principalement dans la jungle, en tout
I3 niveaux vous attendent avec leurs décors 3D, remplis d'animaux sau-
vages comme les rhinocéros, alligators et autres serpents, qui n'attendent
que d'étre “domestiques”...Vous disposerez pour ce faire de plus d'une
douzaine de mouvements comme courir, sauter, nager, grimper, combattre
avec une lance, etc. Les musiques, superbes, sont celles du film...

000 paints
ICN-ON-COUNTER

MACHINE : PLAYSTATION
DISPONIBILITE : AVRIL
EDITEUR : BANDAI

CRISIS BEAT

Voila un Beat'em-all mélant action et aventure dans la lignée de Fighting Force. On a
dailleurs le choix au début entre quatre persos, deux hommes et deux femmes (enfin I'une
d'elle est plutot une adolescente !). Un mode “Deux joueurs” est aussi present... bref c'est
du Fighting Force tout craché mais 2 la sauce japonaise puisque le jeu est développe par
Bandai. Graphiquement assez médiocre, le jeu se démarque par ses combats car si I'on peut
effectivement utiliser les éléments du décor pour frapper ses adversaires, on dispose aussi
de coups spéciaux qui font plus penser 2 Dragon Ball Z qu’a autre chose ! Coté scénario,
si vous avez vu Speed 2 vous avez tout compris : 'histoire débute sur un bateau de croi-
siere sur lequel vous passez quelques jours de villégiature bien mérités... mais le repos sera
de courte durée car de méchants terroristes prennent le contréle du navire... Vous devi-
nez ce qu'il vous reste a faire ?! Les niveaux sont intercalés par des séquences en images
de synthese assez belles mais sans plus... Bref Crisis Beat ne va pas révolutionner le genre !

CANNET ENTER




ESPACE ESPACE

CAMES:*

CAME'S

d PLAYSTAT' ON VOLANT MAD CATZ DUAL FORCE 269 F 2 MANETTES DUAL FORCE SANS FILS349 F
VOLANT MAD CATZ LICENCIE SONY 199 F ADAPTATEUR MULTIJOUEURS 169 F
VOLANT act labs + CARTE PSX 590 F CABLE DE LIAISON 99 F
PLAYSTATION VOLANT Mcz 499 F GAME BOOSTER 399 F
+ DUAL SHOCK PISTOLET 199 F TURBO 49 F
9 SIEGE BACQUET 790 F DUAL SHOCK 199 F
+ 100 F de bon d'achat COMPRESSEUR CARTE MEMOIRE 99 F ANALOGIQUE 99 F
X ACTION REPLAY PRO VF + k7 349 F DE RANGEMENT 79 F
2 MANETTES SANS FILS 199 F MEMOIRE 49 F
JAP DIE HARD TRILOGY 2 369 F HOT WHEELS TURBO RACING 369F NHL 2000
LISTE ET DATES DE SORTEE SUR DEMANDE DINO CRISS 369F HUGO 2 299F NHL FACE OFF 2000
DISCWORLD NOR 349F 369F POINT BLANK 2
JEUX EUROPEENS DISNEY WORLD RACING 369 F - 2000 389F POOL ACADEMY
DRACULA u.l.n:umax & B B DEMAIN NE MEURT JAMAS A9 F PREMIER MANAGER 98
ACE COMBAT 3 349F  DUNE 2000 ESCUEBALL 2 299F PREMIER MANAGER 2000
ARMY MEN 3D 399F EARTHWORM JM 3D OCK OUT KINGS 2000 389F RALLY CHAMPIONSHIP
ARMY MEN AR ATIACK 3I99F HARDCORE OF KAN : SO’,,L REAVER W9F RAT ATTACK
ASTERIX LE FILM 349F 29F RAYMAN 2
ATLANTS 299F 349F RAZIMOKETS + 2 FIGURINES
BEAT MANIA 369F 329F READY TO RUMBLE 2
BLOODY ROAR 2 J49F
BUGS BUNNY + GUIDE 399F
BUG'S LIFE ACTNVITY CENTRE 299F
CAESAR PALACE 2000 IWF ’
CENTPEDE 199F FINAL FANTASY Vil
CHESSMASTER 2 349F FORMULA ONE 99, ¥
CHINE J49F G-POUCE 2 i
COLIN MC CRAE RALLY 2 369F  GAUNTLET LEGEND 369F
COLONY WARS 3 349F GRAN TURISMO I 349F NBA CHAMPIONSHIP 20008
CONSTRUCTOR + MEMO 249F GRANDIA “369F NASCARR 2000 7
COOL BOARDERS 4 349F GIA2 -~ 329F NBA 2000 »
CRASH TEAM RACING + PORTE CD 349F GUY ROUX 2000 299F NEED FOR SPEED PORSHE 2000 369F SARO 2
CROC 2 349F GUNGAGE 269 F NFL EXTREME 299F STREET FIGHTER ALPHA 3
¢ PROMO PSX COLIN MCRAE RALLY GUARDIAN OF DARKNESS NASCAR 99
a1 JEUX NEUFS JAPONAIS COUPE DU MONDE 98 HEART OF DARKNESS NBA LIVE 99

DRAGON BALL Z FINAL BOUT CRASH BANDICOOT 2

MAGIC BEST WARRIOR CRASH BANDICOOT 3
JEUX EUROPEENS CROC

ALIEN TRILOGY+ CARTE MEMOIRE DIE HARD TRILOGY

ANNA KOURNIKOVA'S SMASH COURT DREAMS

ASTEROIDS FINAL FANTASY VII

APE ESCAPE FORMULA ONE 97

BATTLE SPORT FORMULA ONE 98

BUGS LIFE FORSAKEN

BUSTAMOVEz G-POLICE

C.C. ALERTE ROUGE GRAN TURISMO

C.C. MISSION TESLA GTA

DREAMCAST

" CONSOLE CABLE RGB
el CLAVIER
+ MANETTE + MODEM FORCE PACK MC

379F HOUSE OF THE DEAD 3
3T9F JIMMY WHITE'S
39F
3719F
379F
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3mF
379F
379F
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NINTENDO 64

4NINTENDO 64+F1 WORLD GP 799 F NINTENDO 64
NINTENDO 64 COULEUR +MANETTE
+ DONKEY +PAD + EXPANSION 999 F ACTION REPLAY PRO.

399F F1 WORLD GRAND PRIX
3N9F F1 WORLD GRAND PRIX 2
299F F-ZERO X

399F GOEMON MYSTICAL NINJA
429F 007 GOLDEN EYE

299F JET FORCE GEMINI

499 F KNOCK OUT KINGS 2000
399F LEGO RACERS

I9F LODE RUNNER

EARTHWORM JiM 3D I99F MAGICAL TETRS

PROMO N64 CENTER COURT TENNIS

CHOPPER ATTACK
AIR BOARDER 64 9F DooOM
BEETLEMANIA RALLY 199F EXTREME G
BIO FREAKS EXTREME G2

279F
429F
429F
379F
299F
399 F

149 F

99 F
149F
149 F
199 F

IRON BLOOD NEXT TETRIS
155 PRO NHL 99
JONAH LOMU RUGBY ODDWORLD : PEXODE D'ABE
LEGACY OF KAIN POPULOUS
RAYMAN
RIDGE RACER 4
RESIDENTEVIL2
METAL GEAR SOLID REVOLUTION X
MONACOGP2 ROCK'N ROLL RACING 2
MORTAL KOMBAT TRILOGY SMALL SOLDIERS
MOTO RACER SOUL BLADE
MOTO RACER 2 SPEED FREAKS

JOYSTICK ARCADE
GUN (MC)
MANETTE

FORCE PACK VIBREUR 99 F MANETTE
VOLANT + PEDALIER 269 F MEMORY CARD
RALLONGE MANETTE 49 F MEMORY CARD 4X

MARIO GOLF

MARIO PARTY 349F RESIDENT EVIL 2
MICRO MACHINE TURBO 399F RIDGE RACER 4
NASCAR 99 349F SHADOWGATE

NBA 2000 399F SOUTH PARK RALLY
NHL PRO 99 399F SOUTH PARK LUV SHACK
NHL PRO 2000 429 F SUPER MARIO KART
POKEMON STADIUM SUPERCROSS 2000
+ TRANSFER PAK (AVRIL 2000) 469 F SUPER SMASH BROS
QUAKE 2 99F TONIC TROUBLE
RAYMAN 2 399F TOY STORY 2

F1 POLE POSITION MK MYTHOLOGIES
FORSAKEN NBA 99

GEX2 NFL QBC 99

HEXEN OFF ROAD CHALLENGE
LYLAT WARS

ESPACE
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C. MEMOIRE 120 BLOCS 149
PACK DE VIBRATION 99 F
PRISE PERITEL RGB 49F
RALLONGE MANETTE 49F
RANGE CD COULEUR 49 F
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V.G.A. BOX 499 F
VIRTUAL GUN 249 F
SOURIS 99 F
I9F STREET FIGHTER COLLECTION 2 299F
349F STREET SKATER 2 369F
299F SUPERBIKE 2000 369F
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249F TARZAN 349 F
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I9F TIGER WOODS PGA TOUR 2000 m!’
349F TIGNES SNOWBOARDING W9F
39 F TINY TANK 299F
399F TOMB RAIDER 1 + 2 249F
389F TOMB RAIDER 2 + C. MEMO +50L  199F
369F TOMB RAIDER 4 359F
369 F TONY HAWK SKATEBOARDING 369 F
349F TOY STORY 2 369F
369F TRACK'N FIELD 2 369F
369 F UEFA z000 369F
349F URBAN CHAOS 369F
369 F V-RALLY 2 359F
299 F WIGLANTE B SECOND OFFENSE 329F
329F WARPATH : JURASSIK PARK 369 F
INF WILD ARMS 299F
349F X-MEN VS STREET FIGHTER 299F
349F X-FLES 349F
299F

ﬁ

199 F
49 F
129 F

a9 F

SPYRO

STREET FIGHTER EX PLUS ALPHA 169 F
TAI FU 169 F
TAIL CONCERTO 149 F
TENCHU 149 F
TEKKEN 3 149 F
TIME CRISIS 149 F
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TOMB RAIDER 2 169 F
TOMB RAIDER 3 169 F
VANDAL HEART 99F
VIRUS 149 F
WWF WARZONE 169 F
WIPEOUT 3 149 F '

VIBREUR 199F
VOLANT 499 F
VOLANTMCz 549 F

TOT COMMANDER 379F
TOY STORY 2 3T9F
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3719F
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37T9F
379 Fy

MANETTE+FORCE PACK 149 F
CAME BOOSTER 349 F
EXTENSION DE MEMOIRE 199 F

1080 * SNOWBOARDING 369F ECW HARDCORE REVOLUTION 399F READY TO RUMBLE 2 399F TRACK FIELD SUMMER GAMES 399F

TONY HAWK SKATEBOARDING 399F

ROBOTRON X
V-RALLY 99
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- LE PALMARES DE STEPHANE PETERHANSEL -

e (uampion oo Mowoe o'Enoura 1887
 Vninaueun ou Rautve Paris-Daxan 1888

e [uampion 0 FRANCE DE SkaTEBOARD 1078
® 11 rois champion DE France o’Enoura

o Uningueun pu Raveye oe Tumisie 1080

o Uninoueun oo Ractve Pams-Daxan 1881
o Vninoueon ou Ractve Panis-Le Cap 1992

o Vningueur ou Raviye Paris-Péxm 1882

o Uningueun ou RarLye Pamis-Daxan 1893

o Uninoueun ou RaLLye oe Tumsie 1804

® Univqueur ou Rative Grenaoe-Daxar 1985
o Vninqueun ou Ractye Paris-Dawag 1987

o Uninoueun oes 24 Heunes sur Buace oe Coamonix 1908
o Vningueor 0e LA Montée o L' Duymee Auro 18898
 Vninqueun o LA Mowtée oe (' Owmee Mot 1999

STEPHANE PETERHANSEL JOUE A GRAN TURISMD 2

TOUT FAN DE RALLYE QUI SE RESPECTE CONNAIT STEPHANE PETERHANSEL AUTANT POUR SON PALMARES MOTO EXCEPTIONNEL
(QUATRE FOIS VAINQUEUR DU PARIS-DAKAR, UN RECORD) QUE POUR SA RECENTE PERFORMANCE AU DAKAR-LE CAIRE 2000 DANS
LEQUEL, A BORD DE LA MEGA “DESERT”, IL A TERMINE DEUXIEME DANS LA CATEGORIE “AUTO”, UN DEBUT PROMETTEUR POUR UN
JEUNE TEAM DYNAMIQUE. OUTRE CE PALMARES IMPRESSIONNANT, STEPHANE PETERHANSEL EST EGALEMENT UN PERE DE FAMILLE DONT
LE FILS JOUE AUX JEUX VIDEO. EN ATTENDANT SES PROCHAINS EXPLOITS SUR ROUTE, NOUS LUI AVONS PROPOSE UN TOUT AUTRE CHAL-
LENGE A RELEVER, CELUI D’ESSAYER GRAN TURISMO 2 SUR PLAYSTATION.VOICI DONC SES IMPRESSIONS EN DIRECT. A NOTER QUE,
POUR DES RAISONS DE CONVIVIALITE, NOUS LUI AVONS FAIT ESSAYE LE MODE “ARCADE” DU JEU.

~rroco S aycon

(D'abord, prise en main avec la manette Dual Shock sur le circuit de Tahiti)
Stéphane Peterhansel (commengant i jouer) : Je vous préviens, les jeux vidéo, c'est pas
trop mon fort. En fait, J'ai abandonné 4 force de me faire battre par mon fils... (rires)

Playmag : Eh bien, pour autant, vous vous débrouillez carrément bien, je trouve. Alors... vos
premiéres impressions !
Stéphane Peterhansel :)ai déja eu 'occasion de voir quelques jeux de courses sur conso-
le et je trouve qu'ils ont fait beaucoup de progrés depuis. La conduite semble assez réaliste
et les bruits du moteur sont assez chouettes... Mais je ne suis décidément pas doué pour les
jeux je dois dire (rires).

Playmag : Qu'en dites-vous, nous pourrions essayer avec un volant ?

Stéphane Peterhansel (les yeux brillants) : Oui, pourquoi pas.

(Comme les “bad trips" arrivent vraiment au moment ol I'on s'y attend le moins, l'installa-
tion et le réglage du volant ont pris de longues et laborieuses minutes... Heureusement,

T iy

Stéphane Peterhansel est resté calme et patient... ouf...).

Stéphane Peterhansel (essayant le volant qui finalement n'émit pas vraiment réglé au
mieux...) :Ah ! Il est pas mal ce volant. Je me souviens d'un volant que javais utilisé il y a long-
temps qui m'avait laissé sceptique quant au réalisme. Celui-la est beaucoup plus précis... Oui,
c'est pas mal du tout. lls ont fait des progrés 4 ce que je vois... En plus, avec ce volant, on
savoure beaucoup mieux I'ambiance. C'est incroyable !...

(Si Stéphane Peterhansel est censé étre mauvais aux jeux vidéo, on a pu remarquer que ses
dons de pilote faisaient la différence,  voir les trajectoires prises dans les virages et les rares
tétes--queue qu'il a di concéder malgré les circuits de rallye de Gran Turismo 2, réputés
pour leur difficulté. Du grand art).

Playmag : N'avez-vous jamais été intéressé par la participation 4 la création d'un jeu de
courses !

Stéphane Peterhansel : 'avoue que je n'y ai jamais pensé et de plus, pour l'instant, per-
sonne ne m'a contacté pour ce genre de chose, vous savez. |l faut dire que je n'y connais abso-




Jument rien. Par contre, et je crois savoir qu'il n'en existe aucun,‘aurais bien aimé que quel-
qu'un tente de créer une simulation du Paris-Dakar avec toutes les catégories, qu'elles
soient Auto ou surtout Moto (rires).

Playmag : C'est vrai que, sur les consoles actuelles, aucun jeu de ce rallye n'a été déve-
loppé. Le dernier en date est sorti 4 I'époque sur Super Nintendo, je crois.. Et que pen-
sez-vous, en tant que pilote, des jeux de courses actuels comme Gran Turismo 27
Stéphane Peterhansel : Eh bien je suis agréablement surpris. Les jeux deviennent de
plus en plus réalistes et c'est prometteur pour la suite.Vraiment, je suis impressionné. Le
volant est bien aussi, méme s'il reste encore beaucoup de progrés a faire...

Playmag : On pourrait peut-étre arriver i simuler votre Méga dans le mode Gran
Turismo ? Je crois savoir qu'elle a un moteur Mitsu, n'est-ce pas !

Stéphane Peterhansel : Oui, c'est vrai, cependant, la Méga, a part le moteur; n'a rien a
voir avec Mitsubishi. En réalité, toutes les Méga que nous avons fait participer 4 différents
rallyes ne possédent pas le méme moteur ni le méme chissis. Pour le Paris-Dakar, nous
avons choisi un moteur Mitsu mais cest tout. A tel point d'ailleurs que Mitsu n'a pas voulu,
au départ, s'impliquer plus que cela dans la Méga. A l'arrivée, il s'avéra que notre voiture
fut devant toutes les Mitsu officielles mais bon (rires).

Playmag : Pour changer de sujet, votre fils a-t-il envie de créer des jeux vidéo quand il
sera grand ?

Stéphane Peterhansel : Non, 4 I'heure actuelle, il veut devenir Designer de voitures. Il
adore ¢a. Mais sait-on jamais !?

Playmag : Que comptez-vous faire dans les prochains mois !

Stéphane Peterhansel : Eh bien nous sommes sur différents projets mais je ne peux
pas en dire plus pour l'insant

(Stéphane Peterhansel voit alors, en feuilletant Playmag, une photo de I'Escudo Pike’s Peak).
Stéphane Peterhansel : Oh, mais c'est la Pikes Peak. Elle est monstrueuse.Vous savez,
on a voulu, une année, participer  la Pike’s Peak, mais finalement, nous n'avons pas pu, ma
moto n'étant pas conforme  la norme. Ceci dit, 'ai quand méme participé a la Montée de
I'Olympe. Mais bon, c'est pas les mémes sensations.

Playmag : Une derniére question. Pourquoi avez-vous décidé de passer aux quatre-roues
dans le Dakar ?

Stéphane Peterhansel : En fait, je me sentais un peu trop seul.Vous savez, en moto, la
solitude est pesante, bien sir dans les moments de galére mais aussi quand par exemple
le paysage est magnifique. On aimerait partager ses émotions avec quelqu’un. La voiture,
c'est bien pour cela. On est deux, on se motive ou on s ‘extasie. C'est génial ! C'est vrai
que les sensations de liberté sont moins présentes, vu qu 'on est enfermé dans un cockpit.
Mais bon, ¢a a du bon.

Playmag : Ec le prochain Paris-Dakar !
Stéphane Peterhansel : Nous vaincrons !

Playmag : C'est tout ce que nous vous souhaitons | Eh bien, merci pour tout et bon cou-

rage !
Stéphane Peterhansel : Merci, salut
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. des cemaines dlasiuces et de soluiions
pour PlayStation et Nintendo 64 en francais
13 FR/min. (017281 904)

Toute 'actualité ciné, tous les horaires.
Desplaces de ciné, des avant-premieres,

des K7 Vidéo et des DVD 2
6’M l’,/ 1 105 CINELI%EY
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PC SOLUCES ou de< BIBLES DES SECRETS,
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08 36 68 84 48

ALlam

Sh adowman, débarque sr DREAMCAST.
Pour les dernieres InF 0S, les astuces,

les soluces et les cOncours :
3615 ACCLAIM- 0836682468

Bloqué dans Blue Stinger, Tarzan, A Bug’s Life ? &
Toutes nos solutions sur PlayStation, Dreamcast,
AC IVISION Nintendo 64 .t Game Boy :
3615 ACTIVISION - 08 36 68 17 71
Faites le tour du monde avec CRYO :
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toutes les solutions de ces jeux sont sur :
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Les TOME RAIDER) SOUL REAVER,
€1D OS \coMMANDOS et FINAL FANTASY VIII,
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Les solutions de Sllent Hill,
Castlenavia 64 et Metal Gear Solid
sont disponibles sur le ;

e 8
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Somic

Toutes les astuces et solutions complétes de
nos jeux Nintendo 64, PlaySation et Game Boy
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Gagnez aussi nos derniéres nouveautés
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Moins de tests que les mois passés mais quels tests. Surtout un en partlculfer...Vous\ I'aurez compris, la perle dont je parle ici n'est autre que Gran Turismo 2
qui vient faire I'unanimité et giter les possesseurs de PlayStation. Une unanimité qu'on ne retrouve pas du tout chez le trés attendu Virtua Striker 2 sur

Dreamcast. Pour les détails, jetez un ceil au tableau ci-dessous. Yo encore !

TV MEN 20

RMY ME
PLaYSTATION)
BEAST WAR METAL
(PuarStanion)

CHOCOBO STALLION

PuarStarion)

DANCING STAGE
(PuarStanion)

5 SUR 10
Wiiow
7SUR 10
Witow

EAGLE ONE 3SUR 6
(PuaStarion) Jouen

......

(PuarStanion)
GRAN TURISMO 2 10 SUR 10 | 10 SUR 10
(PuarSarion) Etwoon Frasgors Bhice

PRO PINBALL
FANTASTIC JOURNEY
(PuarStanion)

3SUR IO 67%
Kewor

RUN ABOUT 2
(PuarStanon)

[

9 SUR 10

SHEN MUE
(Dreancast)

TINY TANK
7 SUR 10 78% 6SUR 10
Xavien

sur 10 6,5 sur 10

TOY STORY 2
(PuarSmarion)

VIRTUAL ON
ONTARIO TANGRAM

(PurStanon)

13 SUR 20 10

Jnmicx Ho

Amenic
18 SUR 20
Juuen

13 SUR 20
Janic
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noncés par les éditeurs. Bien sir, les dates indiquées ne sont présentes qu’d titre indicatif, et
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lorsqu’on connait les éditeurs de jeux vidéo, on comprend.pourquoi...
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AN RES IR M A 1
( PlayStation _ Codemasters N-Gen Raung __ PlayStation Infoge
Crusaders PlayStati Infogras Super Magnetic Neo i Dreamaast Crave
Forbalk TR | Dreda T ~ Acaim Toca WIC (World Touring Car) _ PlayStation (Codemasters
Galerians _ Payluton TR =l Tony Hawk Skateboarding Dreamaast _Crave
Gekido __ Paftaton : Infogrames ¥ Toy Story 1 __ Dream i Activision
Jade Cocoon 2 _ PaySation 2 Crave Vhally2 Dreamaast Infogr:
Hort The Chiken FlayStation (rave legend of legaa __PlayStation Somy
Prince Naseem Boxing _ PlayStation  Codemasters team Buddies PlayStation Psygnosis
ipd _ Paplaton/ Ninendo 64 hasion | | Evepbody’s Gl 2 T Pt Sony
Spid _ Wintendo 84 _ Aainsion Huppet Race Mania Playltation _ Sony
Sno-X PlayStation (e De Sang Froid PlayStation Sony
Tarzan _ Nintendo 64 ~~ Admsion
Taz Express Nintendo 64 = Infogrames il | '} | N E 52
Too Humans : Playltation _ (ave_ . —
Ulimate Fighting Crampion _ Pafasonlreanct(we Les Tous du volan ~PlaStasion/D
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X-Hen Platation Activision Duck Dodgers Nintendo 64 Infogrames
Ridge Racer 64 _Nintendo 64 Nintendo Excite Bike 84 Nintendo 64 Left Field
Pokémon Stadium ____Nintendo 64 _ Nintendo i Duck Dodgers Nintendo 64 Infogrames
PerdectiDark = 0 _ Nintendo 64 Rare ECW Anarchy Rules Nintendo 64 Medaim
Hario Party 2 e Nintenda 64 Nintendo Rescue Shat PlayStation __Namoo
MiMlenwm _  Miotendo#d  Kommi | | Dragon Valowr 2t _Plafaton Mmoo =
F-1 World grand Prix 3 _ Nintendo 64  Komami ; Hogs of War PlayStation Infogrames
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Tarbxpress Nintendo 84 __ Infog Blues Brothers 2000 T Nintendo 84 Titus =
FI Racing Championship _ Nintendo 64 ~ UbiSeht .. Kirby 64 Nintendo 64 Hintendo
N Sor Base Bl 2001 Kntendo 64 Acdaim Pokémon S T Ninendo 64 Hinendo
Jeremy He Grath Supercross 2000 Nintendo 64 _ hcdaim | | Banio Toie_ _ Nintendo 64 _ Ry TS S
Colony Wars Red Sun __ PiayStation _ Psygnosis il Haro RPG _ Kintendo 84 Nintendo
Hedievil 2 LN Payitien _ Sony Telda Mask of Mujula Nintendo 64 _ Nintendo
Ghoul Panic PlayStation Namco Pokémon Attack _ Nintendo 64 - Nintendo
Star Iiom PlayStation Namca - Eternal Darkness Nintenda 64 Pare
Star Ocean 2 PlayStation Enix Conker 's Bad Fur Day Nintendo 64 Rare
Syphon Filter 2 PlayStation 989 Studios st Dino A Nintendo 84 ~ Rare Rl A0y
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Tous ces titres sont désormais en vente chez yos revendeurs préférés.
GRAN TURISMO 2 TOY STORY 2 ARMY MEN 3D

courses de grand tourisme, des

Testé dans Playmag
n°44 - Intérét 18120
Editeur : SCEE -
PlayStation

Si vous ne deviez ache-
ter qu'un seul jeu ces
derniers mois ce serait
celui-la : GT2 pour les

intimes est la simulation
automobile ultime sur PlayStation, le meilleur jeu dans le
domaine ! Encore plus fort que le premier, il offre outre
des voitures japonaises, américaines et européennes, des

compétitions en rallye

ainsi que de l'endurance ! Un jeu indispensable.

PIayStatioﬁ

Story 2 est en effet I'un des meilleurs jeux de
plates-formes de la PlayStation et il est destiné
aussi bien aux petits qu'aux grands. Une superbe
aventure en couleur et en 3D qui ne dure & mon
grand regret qu'un instant trop éphémeére...

Testé dans Playmag
n°44 - Intérét 16/20
Editeur : Activision -
PlayStation | Né4
Aprés I'émerveille-
ment occasionné par
le film, poursuivez
dans la méme voie
avec ce titre ! Toy

PlayStation

Testé dans Playmag
n°44 - Intérét 12120
Editeur : 3DO -
PlayStation

Malgré une réalisation
déplorable, Army

Men 3D dispose d'une
idée de base aussi
simple qu'efficace et qui

fait que malgré toutes les embiiches placées sur notre
chemin (maniabilité, Loadings, difficulté monstrueuse),
on a envie d'aller plus loin ; quitte 3 passer une journée
sur une mission. Un jeu qui aurait été excellent si la
réalisation et les réglages n'avaient pas été aussi baclés.

O PLAYMAG N°QUARANTE-OUATRE
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TESTS : All Star Tennis 99, Capocom
Col., Chamaleon Twist 2, Doraemon 2,
Ehrgeiz, Geter Love, Golden Nupget 6,
Magical Tetris Challenge, Mario No
Photopy, Mario Party, Monkey Hero,
NHL Breakaway 99, Nushi Zuri, Pop'n
Pop, Ridge Racer Type 4, Roll Cage,
Running, Wild, Snowspeeder, Sonic
Adventure, South Park, Star Wars Rogue
Squadron, Super Street Fighter 3.

TESTS : Absolute Football, Bakusha
Kinsei 64, Brial Lara Cricket,
Castelvania, Civilization I, FIFA'99, Final
Fantasy Vill, Goemon, Granstream Saga,
Knife Edge, Krosslire KKND, Metal Gear
Solid, Micro Machines Turbo, NHL Face
01’99, Populous, Rally Cross 2, Sega
Rally Cross 2, Sega Rally 2, Tentel Den
&4, Tokon Road 2.

TESTS : Beetle Adventure Racing,
Bloodlines, Bloody Rear 2, Bokajo,
Darkstalkers 3, Evolution, Gex contre Dr
Rez, Guardian's Crusade, 1S Internal
Section, Live Wire, Marvel vs Street
Fighter, Monaco GF, Mucho, Pro 18,
Ridge Racer Type 4, SD Hyriu No Ken,
silent Hill, Snowboarder Kids I, Sports
Car GT, Street Fighter Col. 2, Street
Skater, Tai' Fu, Virtual Pool 64, Wing
Over 2, XGP, Yoyo's Puzzle Game.

TESTS - Aquanaut Holiday 2, G Police 2,
Gungage, Legend of Galazy Hero, Legerud of
Mana, Lunar, Macrossai Al Oboeteimesuka,
Minano Goll 2, Point Blank, Racing Lagoon,
Revolt, Rival School 2, Sthadow Madness,
Soul Calibur, Soul Reaver, Speed Freaks,
Spriggan, Star Ocean, Vandal Heart 2,
WipeJout. WWF Attitude, X-Files,

TESTS : Acvowings, Bhae Stinger, Camuageddon,
Castrol Horela, Chanysionip Motocross,
Destregs, Esperetable Millerin, Fighting Foree,
Howrse of the Dead 2, Incoming, jade Cotcon,
Killer Lisops, Mingpley Adbwemtimes, Kiminhi Special,
Logenel of Foresds, Legn Racers, Hacklen NHL 2000,
My Misaion Spécial Fition, Moraco G Rackg,
NHL 2000, Pop'n Pop, Powrr Storne, RC Stuant
Copter, Reay To Rusnible, Reel Frbing, Revolt,
Shadownan, Sled Mo, Sorsc Adwentuar, Space
frwvaders, Suidd Alitase Extrvmme Rackag, Tebeloot
Manager, Toy Commuander, UEFA Striler, Yatua
Fghter 310

FESTS © Avkanoid, Atévin & Oben, Astivouh,
(hvporntig Hotesross.. Uhesmntes Bl Choro Q
Mew, Devreobition Races, Do Crivn, Dressmitory, 1A
1000, Finad Fantasy VIRl Gen 30, Hot wheeh Tibo
Racing, Hyddro Thassler, Jet Tore Jomind, Jorevy White's
7 Cowhiall, Kamaitachd, Knochout K 2000, Le Morde
et Blewss, Logo Rouk Railers, Masio Goll, Marweis Vs
Cageom, Mevia 7, Mission brpowsibde, Mostal Rombuat
Gkl [chition, Mo Frar Dewndall, Pacman Workd 10th
Arwwvwray, Pong, Pop'n Lk, Quake Hl, Ry 1.
Reskbent [rd ), Roukrt - Robot en Wheehs, Rossry Blste,
Sega Rally 2, South Park, Speedd Devib, Sy 2, St
Wars Fphodde 1, Tarzan, The Mest Tetvls, Tobyo Highwesy
Challerige, Torse Trondde, Tomy b Chaorgs, Wosrrs

] 4
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TESTS : Astérix, Big Air,
Bomberman, Bomberman Fantasy
Race, Diver's Dreams, Evil zone,
Guy Roux Football Manager "99,
Need for Speed (conduite en état
de liberté), Puma Street Soccer,
Street Fighter Alpha 3, R-Type
Delta, Les Razmoket, Running
Wild, UEFA Champions League,
Umjammer Lammy, Warzone 2100.

TESTS : Bupgy Heat, Crash Team Racing, Cyber
Tiger, Demain ne st jumsis, Donkey Kong 61,
Dynamite Cop, Expenelable, Formuis One'99,
Formuds One WGE KO Kings 2000, Lego Racers,
Mestal of Hormor, Mighty Hits, Munic 2000, HBA
Randet Bl 2000, NBA Live 2000, NBA Showtine,
AL Quuaterhiack Chaly 2000, NHL Champiomdsp
1000, Pens Pen, Ready 2 Rumble, Renegade Racers,
Raschters, Schtrosnplis, Snow Surfers, Seul
Calituwr, $trvet Fighter Apha 3, Tomb Rader LRF,
Triek'n Snowhoatler, Turok, Unm Jamerry Lamary,
Warpuath, Wormm Arrageddon, Wormm Pinball,
W Tang Shuokn Style, Xens

PLAYMAG 3

TESTS : Anna Kournikova's, Bust a
Mave 2, Chocobo Racing, Cybery Org,
Dance ! Dance ! Revolution, Driver,
Fisherman's Bait, GTA London 1969,
Harel Edge, Kartia, Legend of Legaia,
Monster Rancher, NBA Pro'99, Omega
Boost, Pepsi Man, Real Fishing,

JekivhvunsT 3 & 173
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TESTS : 24 hevres thi Mams, Ace Combat 3,
Armorines, Assault Suit Valken, Bug's Life, Chu
Chas Rocket, Diseworkl nolr, Earthworm Jam 30,
[Evolution, FI Workd Grand Pris, Fighting Force,
Giga Wings, Gran Tustuma 2 (import japonais),
Jusmping Flah 3, UAmerzone, Macross, Maken X,
Marwel Vs Capeom, Rakusgs Kicks, Re-Volt, Resident
Evil 1 (N&4), Rockaran 2, Shadowiran, Side By
Sisle, South Park Luv Shack, South Park Rally,
Space Detari, Tenwchat, The Race, Tignes MIV
Srowboarding, Tiny Toan Adventures, UEFA
Striker, UFQ, Vigilunte B, Workdwide Soccer 2000,
Tombie Revenge

cnmplé_tez voire collection,

Bl AY?
TESTS : 360, 30 Bouncing Ball, 3D Fighter
Maker, Ace Combat 3, Ace Estape, Aska
120%, Attack of the Saucerman, Aquanaut
Best Choice, Bass Rise, Bugs Bunny, Capcom
Generations, Cotton Original, Croc 2, Dekiru
Game Center, Dosuki Densetsu Sumo, Galop
Racer 3, King of Fighter 98, Konami 805
Arcade, Kotobuki Gramd Prix, Legend of
Kartia, Microman, Point Blank 2, Poll Race,
Rasetsu Na Ken, Rising Zan, Rockin Riders,
Rox 6, Shangai, Silent Hill, Syphon Filter,
Virus it is Aware, V-Rally 2.

LE TEST VERITE

TESTS : Ay Men 30, Beast War Metal, Chocobia
Stallion, Dancing Stage, Deadlly Skies, Eagle One
Marvier Mtack, Elogrit, Gran Turismo 2, PGA
Earopean Tour Goll, Pro Pintuall - Fantastic
Journey, Rally Chavgomdip, Run about 7.
Shusolin, Shen Mue, Tiny Tank, Toy Story 2, Virtus
Striker 2, Virtual On - Ontario Tangram
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CE MOIS-CI, UN CRUEL MANQUE DE PLACE SE FAISANT SENTIR, NOUS AVONS DU RACCOURCIR NOTRE RUBRIQUE MATOS. RIEN DE GRAVE,
|L SUBSISTE TOUJOURS UNE PAGE POUR VOUS PARLER DES QUELQUES SORTIES RECENTES POUR PLAYSTATION, GAME BoY ET DREAMCAST,
DONT CERTAINES ONT ETE PRESENTEES AU DERNIER SALON DU JOUET. ET PUIS DE TOUTES FAGONS, ON SE RATTRAPERA DANS LE PROCHAIN
NUMERO AVEC MEME DU MATERIEL POUR N64. ENFIN NORMALEMENT...

VOLANT FERRARI THRUSTMASTER

Thrustmaster est un constructeur de périphériques réputé sur PC. Sa premiére création
sur console : un volant Dreamcast homologué Ferrari, réplique exacte du volant Ferrari
de Guillemot pour PlayStation. Méme ergonomie, mémes matériaux (un peu légers,
certes), autant dire que le rapport qualité / prix est raisonnable. On y trouve les leviers
de vitesse derriére le volant ainsi qu’un emplacement sur le socle afin de placer une
ire vibrer grand-chose placé la.

TEen IE TS = |

T

SACOCHE RAYMAN 2

Voici une sacoche rembourrée prévue pour accueillir votre console. Que vous ayez une PlayStation,
une Dreamcast ou une Nintendo 64, elle tiendra dans cet accessoire pratique mais pas forcément
indispensable. La matiére est solide et, outre la poignée, vous pourrez porter cette sacoche grace ala
sangle livrée avec. On pourra bientdt acquérir cette sacoche dans un pack disponible d'ici peu de
us en reparlera dans notre prochain numéro.
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PIKACHU GAME BOY
A\ RAYMAN 2

Toujours dans la série “j'ai une licence

La déferlante Pokémon ne nous a pas touchés,

néanmoins nous vous parlerons de celui-ci. Il
s'agit d’une miniconsole qui fait horloge, réveil
et qui abrite une de ces créatures (Pichaku),
ainsi qu'un minijeu (un jackpot). Il sert aussi de

Rayman 2", voici un pack Game Boy
compatible Game Boy Color et Game
Boy Pocket. On y trouve une batterie
pour votre portable, une loupe éclai-
vous amasserez de blé pour faire des cadeaux a rante, un cable Link pour connecter

Kipatchou pour qu'il ait la patate. Tchikapou est PoKeMON PIKACHU deux machines entre elles ainsi qu'un
adaptateur secteur. Le tout estampillé
Rayman 2. Du matos de bonne qualité

podométre : accrochez-le a votre ceinture et il
comptera vos pas. Plus vous marcherez, plus

vénal, et en plus, il veut qu'on s'occupe de lui
tout le temps malgré ses occupations quoti-
diennes (vélo, jeu, bain...). En fait, Tchikipoum,
c’est un peu comme une fille... fait abordable.
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qui trouve sa force dans un prix tout a
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. Vous recevez Playmag directement llﬁ'z vgus sans avoir a vous déplacer et
risquer de ne plus troer ;}F
| » Vous profitez de deuix mois de lect ral¥
[ ] Vous recevrez un'cadeau exceptionnel lors de votre réabonnement éventuel.
| vous pourrez acqueérir les CD de démos de Playmag au tarif de 10 francs I"unité*.
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"~ Offre valable jusqu’au 31/03[2000 A retourner avec votre reglemanl et sous envaiuppe aﬁranchle a:
ABONNEMENT PLAYMAG / CYBER PRESS PUBLISHING - 6, bd du Général-Leclerc - 92115 CLICHY CEDEX

O gt g OUI, je m’abonne a PLAYMAG :
D Pour 6 numéros et 212F seulement (192F + 20F de frais de port en recommandé)
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() Pour 1 an (11 n°) et sans manette pour 249F au lieu de 352F (frais de port inclus)
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contactez au 33 1 41 06 44 44
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| TOUTES PLATES-FORMES CONFONDUES), |

APRES LE SUCCES DU PREMIER opPuUs (1,5 MILLION m-: JEUX veunus

INAUGURA LE TOUT NOUVEAU PARTENARIAT SIGNE ENTRE UNIVERSAI.
INTERACTIVE (L'EDITEUR) ET KONAMI (LE DISTRIBUTEUR). UNE BELLE
ENTREE EN MATIERE DONT KKALISTO, LA SOCIETE BORDELAISE BIEN
CONNUE (LE CINQUIEME ELEMENT C’EST EUX !), VA CERTAINEMENT TIRER

PARTI::..

L -2

)S « MACHINE : P

Et ce sera certainement justifié lorsque I'on voit le soin dont a bénéficié cette suite !
Loin de se contenter de fournir quelques niveaux supplémentaires et de “fausses”
innovations, Kalisto s’est fendu d'un tout nouveau moteur, qui offre désormais un uni-
vers tout en 3D, ce qui signifie que vous pouvez interagir avec de nombreux éléments
du décor. Le jeu bénéficie aussi d'une technique de chargement des données en continu
(Streaming Data en anglais dans le texte), ce qui a permis d’obtenir des niveaux 10 fois
plus grands, et surtout d'éviter des interruptions répétées de I'action... Si beaucoup de
portes étaient factices dans le premier épisode, vous pouvez maintenant les ouvrir
toutes ! Visuellement parlant, c'est le jour et la nuit avec le premier volet et cela n'a pas
trompé un des responsables d'Universal Interactive qui, en visite dans les locaux de
Kalisto, a déclaré au bout de quelques minutes de démo : “Je veux ce jeu”... Avec I'arri-
vée d'un éditeur aussi puissant financierement, nul doute que I'avenir de la série soit
assuré : d'ailleurs on parle déja d’un troisiéme épisode sur PlayStation 2...

Si vous vous rappelez du premier chapitre, vous vous souvenez sans doute que |'ac-
tion prenait place dans le Londres victorien de 1834. C'est en effet a cette époque
que le démoniaque docteur Adam Crowley avait décidé de refaire surface
(cf. Playmag n°19 pour vous rafraichir la mémoire !). Vous aviez alors le choix d’incar-
ner un des deux persos proposés : Ignatius, un homme d’église, et Nadia, une jeune
Américaine. On pensait que la série allait légitimement reprendre les mémes héros...
Eh bien pas du tout ! L'histoire se déroule un siécle plus tard ! Nos deux pauvres
combattants sont a la retraite depuis des lustres, mais pas Crowley qui, lui, ne craint
pas les affronts du temps ! D'ailleurs il péte la forme et ses expériences sur les
humains vont toujours bon train ! C’est la que vous intervenez, sous les traits de
Wallace, un des nombreux cobayes du scientifique fou ! Au temps ol Wallace était
un dandy, les femmes lui tombaient dans les bras, mais son visage atrocement défi-
guré n'est plus désormais qu'une plaie, et un pansement en cache les stigmates.

i Votre rancceur vous poussera a fuir le laboratoire londonien de Crowley afin de I'em-

pécher de concrétiser son plan, celui de fusionner avec une force ancestrale surnatu-
relle afin de dominer le Monde. A I'origine du projet, une présence féminine était
bien prévue en la personne de Rachelle, le joueur ayant le choix entre elle et Wallace.

JDIOS » DEVELOPPEUH

Mais la pauvre a dii s'éclipser,
non pas pour de basses raisons
sexistes mais parce que ses créa-
teurs ne voulaient pas que l'on
fasse I'analogie avec une certaine
Lara Croft. Pour eux, Rachelle ne
cadrait pas dans le contexte. En
revanche on la retrouvera dans le
jeu par le biais de quelques ciné-
matiques... Quant a Wallace, sa
personnalité est pour le moins
ambigué ! Certes il s’agit du
héros, mais d’un héros un peu
particulier, tiraillé par sa soif de
vengeance et dont 'attitude n'a
rien de “politiquement correcte”.
Cet aspect du personnage et ses
contradictions lui donnent plus
de profondeur, et malgré son
apparence (vous le croiseriez
dans la rue, vous changeriez de
trottoir !), on sent une certaine
humanité pointer sous l'armure
du “vengeur masqué”.

L'aventure vous ménera de
Londres jusqu’a Paris avec la
visite des musées, des cata-
combes, du Pére-Lachaise et de
la Tour Eiffel a la clef ! Mais ne
vous attendez pas a un voyage
d'agrément, les rues sont peu-
plées de créatures aussi peu

accueillantes que le s
Parisien ordinaire... @
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Les créatures sont trés détaillées et
comportent de 650 a 1 100 polygones.

Wallace doit avoir les poches pro-
fondes s’il désire ramasser les
1 500 objets que compte le jeu !

A la demande géné-
rale des fans, le
monstre docker

revient !

Tombe la neige,
tu ne viendras
pas ce soir...

Un des nombreux
zombies...

On peut désor-
mais grimper a

I'échelle.

Wallace peut nager sous I'eau tant que de I'air
remplit ses poumons !

Chaque monstre dispose d'une vingtaine d'ani-
: mations et d'un comportement propre.

Allumeeez le feu, allumeeeeez
e feuuuu ! Ah qu

{ Wallace est un héros bien étrange, difficile de
: se sentir proche de lui!

Cette créa-
ture s’ap-
pelle un
“Agile”.




LES POWER UP

Au gré de I'exploration des niveaux, vous
récolterez divers objets (fioles d'énergie,
munitions, etc.), dont 8 “Power up” capables
de détruire un monstre de diverses
maniéres :

EarTtH Quaxke : comme son nom l'indique, il
s'agit d’un tremblement de terre qui a pour
effet de faire trembler la caméra et d'engen-
drer une onde de choc circulaire.

Gory Sounp : déclenche un son d'une inten-
sité telle que I'écran subit des distorsions
(enfin, I"affichage !).

JAR oF Fuies : il s'agit d'un sort qui libére une
nuée de mouches qui se ruent vers la téte
de I'ennemi ciblé pour le faire exploser.
Naraim : enflamme le monstre, classique !
HeLL FiRe : La créature prend feu de toutes
ses articulations (plus originale !).

Toxic : L'ennemi ciblé est entouré de gaz
toxique.

SriNE CrowN : des épines mortelles viennent
se planter dans tous les monstres a I'écran.
Saignant !

Gory SPIRIT : un spectre entre dans la bouche
de la créature pour la faire exploser...

ET LA VERSION DREAMCAST ?

Selon Cyrille Fontaine, Game Manager de
Nightmare Creatures 2, “La version
Dreamcast est sensiblement la méme que la
version PlayStation, du moins en termes de
contenu. La résolution et la qualité globale
de I'affichage sont grandement améliorées.
Notre souci cependant est d’arriver a garder
le look de NC2 méme sur une console ol
tout est lisse comme le marbre. Pour cela il
faut se contraindre a ne pas utiliser toutes
les couleurs disponibles, a ne pas trop jouer
avec le Zbuffer, trouver certaines astuces.”
Et lorsque I'on évoque le jeu en réseau : “Le
online, c’est vraiment bien, mais il faut que
le jeu lui soit dédié. NC2 est un jeu massive-
ment monojoueur” et forcer un mode
“Réseau” n'apporterait rien au jeu. Par
contre on réfléchit a I'opportunité d’ajouter
un petit plus au jeu sous la forme d'un accés
au site NC2...”

Les développeurs ont voulu des combats plus axés sur la “simulation” et il va falloir adopter une stratégie d'attaque
particuliére pour chague ennemi. Il ne suffira donc plus de s'avancer bétement vers le monstre et de bourriner comme
un dingue pour en venir a bout ! En ce sens, ce second volet est moins axé Beat'em all que son prédécesseur, et il met
donc plus I'accent sur I'aspect exploration du jeu. Le comportement des monstres change aussi en fonction de leur état
de santé. Par exemple, un zombie blessé va tituber, et il sera donc plus vulnérable si vous vous déplacez sans cesse.
D’oil I'avantage certain que procure 'esquive par le biais des boutons de tranche. Mais il n'y a pas que l'intelligence
des monstres qui a évolué, leur conception 3D a également fait 'objet d’une refonte et les “sphéres de collision” sont
désormais plus précises qu'auparavant, ce qui permet de les démembrer a loisir. Les personnages ne sont plus en plu-
sieurs morceaux mais ils sont en “points liés"”, c’est-a-dire d'un seul tenant, et les membres sont donc différenciés. La
baston gagne donc en intérét, d'autant que Wallace est automatiquement “verrouillé” sur I'ennemi le plus proche, le
phénoméne se produisant lorsque la barre d’énergie de la créature en question s'affiche a I'écran. Concrétement, cela
signifie que vous n'aurez pas a faire des pieds et des mains pour tenter de suivre des yeux un adversaire trop mobile
puisque vous serez toujours en face de lui | Et comme la liberté de mouvement est toujours appréciable, vous pouvez
également débrayer cette assistance pour tenter de vous débrouiller tout seul comme un grand... Toujours dans le sens
des progrés réalisés, on peut citer un tout nouveau systéme de caméras, qui permet enfin de suivre le déroulement des
combats sans étre géné par le décor. Il s"agit en fait d’une “aréne invisible” autour de laquelle la caméra va évoluer afin
d’optimiser I'angle de vue, ce qui prouve que les gens de Kalisto ont su tirer parti des lecons du passé.

Quant a Wallace, il jouit d’une soixantaine d’animations, dont une vingtaine entiérement dédiées au combat. Armé de
sa hache, il dispose de trois coups de base, ainsi que de deux combos associant deux touches et de trois combos a
trois touches ! Et & l'instar de Mortal Kombat, un “Finish’him™ est également au programme, ce qui signifie que Wallace
peut exécuter son adversaire par un coup final d'une rare violence. Ah, sachez aussi que pour corser I'affaire les
monstres ont eux aussi leurs propres combos... La hache suppose des combats au corps a corps, mais n'y aurait-il pas
la possibilité de se battre d’un peu plus loin ? Si fait ! Grace a la présence de huit “Power up” (cf. encadré) dont la puis-
sance vous terrasse un ennemi d'un seul coup, et un pistolet que vous trouverez plus tard dans I'aventure, Wallace
peut en effet se battre a I'abri des coups, mais attention, vous pensez bien que les munitions sont limitées ! Armé de
son deux-coups, Wallace a la possibilité d’employer trois types de cartouches : des balles tracantes, des balles explo-
sives et enfin des balles efficaces sous 'eau... Car je ne vous 'ai pas encore dit mais certains passages ne sont fran-
chissables qu’en mouillant la chemise ; enfin... les bandelettes ! Une barre d'oxygéne vous signifie d'ailleurs que
I'apnée n'est pas éternelle... Mais la natation n’est pas la seule nouvelle aptitude de Wallace, puisque la notion de
“yerticalité” fait enfin son apparition : un terme assez classe pour dire tout simplement que notre perso grimpe désor-
mais aux échelles... En marge de ces deux extraordinaires pouvoirs, vous pouvez encore compter sur le saut, la course
et... C'est 3 peu prés tout ! Notre dréle de bonhomme sait également conduire une voiture et piloter un avion, mais cela
vous le verrez uniquement dans I'une des nombreuses séquences intermédiaires en temps réel, des scénes dont le
principe est calqué sur celui de Metal Gear Solid et de Soul Reaver..., deux références pas si anodines que cela puisque
la réalisation du jeu de Kalisto est a la hauteur des deux hits précités ! Ce qui m'améne & vous parler des graphismes...

La résolution du jeu est passée a la vitesse supérieure et les graphismes en 512 x 240 sont d’une finesse étonnante.
Les textures ont encore progressé et sont plus réalistes que jamais, notamment celles des monstres. Les 120 séquences
en temps réel (oui 120 !) bénéficient quant a elles d'effets plutdt impressionnants, et a ce propos il y a d"ailleurs une
anecdote amusante : I'une de ces séquences se déroule sous la pluie et les effets de ruissellement de I'eau sont si bien
faits qu'au vu des images, Sony of America a cru qu'il sagissait d’un jeu sur PlayStation 2. L'avantage du temps réel
est de procurer une cohérence graphique a I'ensemble, mais le jeu comporte aussi quelques séquences en images de
synthése, neuf minutes pour &tre précis ! Lorsque I'on voit la diversité des 22 créatures et des 6 boss errant dans le jeu,
on se dit que les designers s’en sont donné a cceur joie ! Difficile de faire plus délirant ! Nightmare Creatures 2 est net-
tement plus gore que le premier opus ! Les membres volent dans de grandes giclées d’hémoglobine, et Wallace n'hé-
site pas a s’acharner sur les créatures agonisantes... On pense déja au casse-téte que représente le marché allemand
et I'accueil que réservera “Familles en transe” a ce jeu ! Mais faisons fi des pisse-froid, Nightmare Creatures 2 augure
d’une bien belle suite et prouve |la montée en puissance de Kalisto, une boite de jeunes “qui nen veulent”, et qui, aux
cbtés de gens comme ceux de Quantic Dream, remontent le niveau de la “French Touch™ !

(@) PASCAL GEILLE

| PLAYMAG N°QUARANTE-CIND

71



.

MEDIEVIL 2

LE TOMBEUR DE GES DAMES

S'IL EST UNE CHOSE DONT NOUS AVONS PU ETRE SURS EN
VOYANT LES DEVELOPPEURS DE MEDIEVIL 2, c’esT L'IN-
CROYABLE PASSION QUI ANIME L’EQUIPE, PASSION DE VOULOIR
BIEN FAIRE, DE FAIRE DE MEDIEVIL 2 uNE BOMBE DE JOUABI-
LITE ET DE FUN. SI CETTE INTENTION EST FORT LOUABLE, LA
VERSION DU JEU QU’IL NOUS A ETE DONNE DE VOIR A
CAMBRIDGE ETAIT POUR SA PART TOUT BONNEMENT EPOUSTOU-
FLANTE ! COMME QUOI, BONNE VOLONTE ET COMPETENCES,
QUAND ELLES VONT DE PAIR, FONT DES ETINCELLES. VISITE
GUIDEE VERS UN HIT EN PUISSANCE !

EDITEUR : SCE » DEVELOPPEUR : SCE CAMBRIDGE *» MACHINE :

PLAYSTATION - SORTIE : AVRIL -

C'est a quelques minutes du centre de Cambridge que nous avons pu rencontrer
I"équipe de Sony Cambridge (SCE Cambridge pour &tre exact). Véritable labyrinthe
pour les non-initiés, I'immeuble abritant les différentes équipes de développement
de ce studio nous rappelait en quelque sorte a l'ordre : ouh ! 13, |3 ! faut pas tenter
de semer tes hotes garcon, sinon a toi le mouvement perpétuel de I'errance (7). Bref,
malheureusement, c'était pas le jour, semble-t-il, pour essayer de dégotter quelques
infos sur la PlayStation 2 (tant qu'a faire)... En fait et nous en reparlerons briévement
a la fin, Simon Gardner, le directeur du studio de Cambridge, a bien voulu nous mon-
trer quelques tests de programmation en cours de réalisation sur le kit de dévelop-
pement PS2... Chaud devant.

Medivil 2, un concept améliord

Qui n'a pas, dans le premier MediEvil été attendri par le héros du jeu, Dan, ce cheva-
lier squelettique a la bouille sympathique. Certes, a la fin du premier opus, celui-ci
s’installait confortablement dans sa "tombe" pour prendre un sommeil bien mérité.
Mais son aventure était loin d’étre achevée et une centaine d’années aprés, Dan doit
reprendre du service pour protéger la veuve et I'orphelin encore une fois. Si le schéma
du “to be continued” est classique, I'approche faite par les créateurs fut tout autre :
ainsi, pour le concept du jeu, I'équipe a-t-elle minutieusement analysé les critiques
de la presse spécialisée, celles des joueurs et également les leurs, pour en tirer les
premiéres conclusions. Pour le deuxiéme épisode, le systéme de combat ainsi que la
maniabilité seront améliorés, de nombreuses scénes cinématiques en temps réel
seront implémentées, chaque niveau sera plus vaste, “diversité” sera le maitre mot
tout le long du jeu et le joueur pourra incarner plusieurs personnages. D'ailleurs, en
ce qui concerne ce dernier point, I'ame pensante de Dan (sa téte) pourra maintenant
changer de corps a différents moments du jeu, changements qui permettront bien
évidemment de visiter par exemple des recoins insondés, ou encore d'affronter un
boss. De ce fait, vous verrez entre autres deux nouveaux persos faire leur apparition
dans MediEvil 2 : un corps athlétique par excellence, sorte de boxeur-né, et une main,
qui, affublée de la téte de Dan se prénommera Dan-Hand. Avec cette petite main, les
joueurs ou joueuses que vous étes pourront visiter le niveau oil ils se trouvent avec
une échelle des grandeurs totalement modifiée. L’effet est garanti. Bien d’autres
surprises vous attendent vis-a-vis des persos, surprises que nous garderons pour le

test si vous le voulez bien. Car il
reste encore bien des choses a

dire,

La créalion des niveaux

Partie intégrante du concept de
jeu, la création des niveaux a
débuté en réalité dés le commen-
cement du projet, le Game
Designer et directeur de la créa-
tion James Shepherd mettant en
place grossiérement I'architec-
ture de tel ou tel niveau en pla-
¢ant au passage différentes
actions (piéges, ennemis...) a des
points stratégiques.

Parallélement a cela, Gareth
Hughes se chargeait de créer un
peu plus précisément chaque
niveau ainsi réalisé en activant
les différentes actions propo-
sées. Ce systéme de travail per-
mettait, selon James, de régler la
difficulté de jeu plus rapidement,
en travaillant directement sur les
niveaux les plus difficiles par
exemple. Bref, attendez-vous a ce
que |'évolution de la difficulté
dans ce deuxiéme épisode soit
graduellement parfaite. Ensuite,
et pour que les choses soient

claires, il faut savoir que @

tous les membres de







Outre le nou-
veau systéme de
combat dans
lequel vous
pourrez mainte-
nant présélec-
tionner deux
armes au choix
dans l'inventaire
(pour utilisation
immédiate via
deux boutons de
la manette), la
grande nou-
veauté de cet
épisode est 'ap-
parition de cette
Gatlin. Chaud
devant, ca

L'autre grande
nouveauté de
MediEvil 2 : Dan
peut maintenant
. grimper. Folie

3 = ; des grandeurs,

i Deux types de cinématiques vous attendent dans MediEvil 2. Celles qui sont quand tu nous

: en images de synthése et celles qui sont en temps réel comme sur la photo. ; prend

Un nouveau perso
fait son appari-
tion : Dan-Hand.
Avec lui, se faufi-
ler partout ne
sera plus du luxe.

Un super pouvoir
pour Dan. Il
pourra en effet
déclencher une
attaque concen-
trée avec son
épée par
exemple. Pour
corriger un bogue
existant dans la
précédente ver-
sion, les program-

Les ennemis sont encore plus =, ;e;:r:e':r: 70?50 'Ila;

impressionnants dans ce nouvel g i
épisode. Du travail en perspective. - mn::sg:m::;a:l;

cours de prépara-
tion ce qui per-
met maintenant
de contrer une
attaque ennemie
plus rapidement.

Les décors que vous voyez sont le fruit d'un travail “a la
chaine”, allant du Game Designer au Designer 3D final en pas-
sant par le créateur graphique (dessins). Une fois cela réalisé,

les programmeurs l'intégreront au jeu en lui-méme et y inté-
greront a leur tour les différents personnages et actions
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via un montage réalisé par leurs
soins. Décidément, ils sont bien
ces gars-la!

@ I'équipe de développement disposent de ce qu'ils appellent la “bible”, une sorte de vaste document

dans lequel MediEvil 2 est décrit de fond en comble. Armés de cette bible et des éléments de prépro-
duction mis en place par les Game Designers, les graphistes vont alors créer les différents types d'environ-
nement, ainsi que les ennemis, les personnages non-joueurs et autres héros prévus dans le jeu. Ainsi,
MediEvil 2 comprendra 17 nouveaux environnements et pas moins de 60 nouveaux persos, totalisant plus de
goo animations différentes et 37 cinématiques en temps réel. Pour les dessins et la conception graphique,
nous retrouvons bien évidemment Jason Wilson : une fois ses dessins au point (tant en ce qui concerne les
personnages que pour les décors du jeu), Pete Giles (pour les décors) et Justin Summers (pour les persos) se
chargent de les retranscrire en 3D avec tous les détails importants qui vont avec (effets de lumiére sur les
décors...). Pour le résultat, voir les photos. Enfin, les cinématigues en temps réel et les cinématiques en
images de synthése ont été dirigées par Jason Riley et Nina Kristensen. La encore, par rapport au précédent
épisode, les cinématigues ont fait I'objet d’un travail plus intense et passent notamment de 15 images par
seconde & 25, une amélioration notable qui se caractérise surtout par une fluidité des mouvements excep-
tionnelle. La encore et comme pour le Game Design, I'équipe en charge de cette section a d'abord réalisé un
storyboard sur ordinateur en utilisant une application spécifique avant de créer la cinématique elle-méme.
Le résultat est magnifique.

Tout cela ne Serait rien sans Ia programmation

Bien entendu, toute la partie conception et création graphique ne serait rien sans un support de programma-
tion en béton armé ; "entends par |a qu'un jeu, aussi beau et intéressant soit-il, peut devenir néantesque a
cause d'un moteur 3D & chier et d'un Gameplay désastreux. Si le premier épisode de MediEvil souffrait de
quelques problémes de caméra et d'une jouabilité pas toujours au point, il semble que ces défauts aient été
pris en compte par les développeurs pour cette nouvelle version. D'abord, et pour commencer par le com-
mencement, sachez que les programmeurs, dirigés par Julian Rex, lui-méme secondé par James Busby, ont,
comme les autres membres de I'équipe, eu droit a leur période de préproduction durant laquelle ils ont mis
au point le nouveau moteur 3D et défini les Tools a utiliser pour MediEvil 2. De ce fait, le Debugger est impres-
sionnant, Debugger avec lequel I'utilisateur peut visionner en direct la position et les mouvements de chaque
perso présent a I'écran, en effectuant le cas échéant les changements qui s'imposent, et superposer les
Wireframes au décor, histoire de contrdler tout éventuel bogue d'affichage. A I'heure actuelle, les dévelop-
peurs du jeu sont dans la phase de postproduction et effectuent les derniers réglages (niveau de difficulté,
angle des caméras, amélioration du Gameplay...), ce qui ne laisse augurer que du bon quant a la version
finale. Bref, tout est planifié au mieux, chose rare chez un développeur, il faut I'admettre. Pour revenir sur le
moteur du jeu, nous avons pu nous rendre compte que, malgré la taille immense de chaque niveau du jeu, les
temps de chargement sont inexistants et le point d’horizon reste exceptionnellement éloigné. En clair, la pro-
fondeur du champ de vision est trés bonne et ce, sans nuire au Gameplay ou a la fluidité de I'animation.

ambiance sonore est orchestrale

Pour finir en beauté avec MediEvil 2, parlons des musiques et des bruitages. Dans le premier MediEvil, I'am-
biance sonore était composée de 500 bruitages divers et de 1 700 samples sonores chargés d’émuler un
orchestre. Comparé a cela, le deuxiéme épisode comprend pas moins de 1 100 bruitages différents et un
orchestre (pour les musiques) simulé par 2 8oo samples sonores. Ensuite, si le systéme d'enregistrement de
MediEvil était du 16 bits capable de gérer 16 voies différentes, le systéme de MediEvil 2, lui, permet de tra-
vailler en 24 bits sur 64 voies différentes. Bref, tous ces chiffres pour dire que les sons dans MediEvil 2 sont
démentiels. Les musiques orchestrales du jeu sont fabuleuses, sans parler des bruitages, variés a souhait.
Imaginez en effet un niveau a 'extérieur sous la pluie dont vous entendez le clapotement et le méme clapo-
tement baissant d'intensité dés que vous entrez dans une batisse. Saisissant. Voila la visite de Cambridge
est finie et comme vous pouvez vous en rendre compte, MediEvil 2 promet de grands:moments de vie et
devrait, grace a une équipe de génie, arriver a accrocher plus d'un joueur et devenir, nous l'espérons en tous
les cas pour eux, une référence en matiére d'action-aventure.

@ Ho UTSUMITA

P.S. : Nous avans pu vair quelques tests réalisés sur le kit de développement PSz, et en particulier la transformation d'un loup se
baladant dans la neige, via un morphing du plus bel effet, en une sorte de loup-garou tenant sur ses deux pattes arriére (en temps
réel)... Nous avons pu suivre également un personnage évoluant dans une sorte de salle des fétes disposant de quatre points de
lumiére (le perso génére donc quatre ombres) et d'éléments du décor entiérement en 3D (et non pas simulés par des textures) sur
lesquels nous pouvions zoomer avec précision sans que l'image a I'écran ne perde en définition (imaginez que vous passez d'une vue
générale de la salle G un gros plan sur une bouteille placée a I'arriére du bar de ladite salle sans perdre en qualité... et vous m'en direz
des nouvelles). Commentaire des programmeurs du studio : “La PS2 semble plus puissante qu'un Plil muni d'une G-Force mais reste
trés difficile a maitriser du point de vue de la programmation. Nous faisons actuellement des tests pour voir de quoi elle est capable.
Nous verrons bien...” Ouais, nous aussi, on veut bien voir..
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SIUNTMASTER

CA TDURNE A HONG KONG

JAGKIE GHAN

! TOIRE....

ON PEUT DIRE QUE JACKIE CHAN : STUNTMASTER TRAINE SES

GUETRES DEPUIS BELLE LURETTE DANS LES DIVERS SALONS QUI SE SONT

SUCCEDE DEPUIS MAINTENANT 3 ANS ! IL EST VRAI QUE RabicaL
ENTERTAINMENT, UNE SOCIETE CANADIENNE RENOMMEE (CF. ENCADRE), A
CONNU BIEN DES DEBOIRES AVEC CE TITRE. lAIN Ross, LE GAME
PRODUCER NOUS ACCOMPAGNE POUR NOUS EXPLIQUER LE FOND DE L’HIS-

Les premiers pas du projet ont été laborieux et I'idée de base ne date pas d’hier.
C'est le Game Designer en chef, lan Verchere, qui a soumis pour la premiére fois
I'idée d’un jeu sur PlayStation mélant plates-formes et baston, avec pour héros le roi
du kung-fu des temps modernes. Bruce Lee n’étant plus de ce bas monde, on peut
considérer Jackie Chan comme ['une des figures emblématiques du kung-fu, aux
cotés de Jet Lee. L'idée paraissait séduisante mais il restait a contacter Jackie, qui,
comme on s'en doute, est quelqu'un d’assez occupé ! Finalement c’est par le biais
de son entourage que I'équipe de Radical est parvenue a le joindre, le reste s'étant
ensuite mis en place naturellement. Apparemment, ces Canadiens sont trés persua-
sifs et leur premier talent a consisté a convaincre le célébre acteur de Hongkong de
participer activement au projet. Il n’était en effet pas question de se contenter de
son image ! Une fois les tractations mises en route, le travail a pu vraiment débuter,
en décembre g7. Des contacts étaient également en cours avec Midway, un éditeur
américain avec lequel ils ont I'habitude de travailler.

Une image en or

Jackie Chan Stuntmaster est un jeu de plates-formes un peu particulier puisqu'il offre
des combats simplifiés. L'un des objectifs des développeurs était aussi de rendre
I'environnement non pas le plus crédible, car il ne s’agit pas d'un jeu réaliste, mais
dumoins le plus “fidéle” a I'univers des films de Jackie, car il ne s'agit pas d'un simple
“cascadeur” : il est bien plus que cela, c’est un mélange de Charlie Chaplin et de
Buster Keaton. Selon lain Ross : “C'est quelqu'un qui utilise son environnement
pour se sortir des pires situations, c’est quelque chose de trés important pour nous
et qui nous a beaucoup influencés lors de la conception du jeu. Il est clair que, pour
nous, pouvoir bénéficier de I'image de Jackie Chan, qui est un personnage qui véhi-
cule une image trés positive, trés saine, constitue un avantage certain. On se sentait
donc rempli d'une grande mission : il fallait &tre a la hauteur de la licence ! Nous ne
voulions pas d’un jeu médiocre dont le seul argument aurait été la présence de Jackie,
ce n"aurait pas été lui rendre justice que de se comporter comme cela, et puis sur-
tout ce n’est pas le genre de la maison !"

Les mouvements ont bénéficié de la technique de capture de mouvement, une tech-
nique a laquelle Jackie a donné du sien et ne s’est pas épargné : en fait, c’est toute
sa grande générosité qui s’est exprimée ! Jackie a passé deux jours, en mars 98, avec

I'équipe de développement dans
les studios de Futurelight a Santa
Monica, afin d'enregistrer les
séances de “Motion Capture” (qui
consistent a enregistrer a |'aide
de caméras et de capteurs les
mouvements d'une personne afin
de les retranscrire dans un jeu ou
dans une séquence animée). Sa
présence a été mise a profit pour
lui soumettre une démo et lui
soutirer quelques commentaires.
Puis, plus tard, lain lui envoyait
cassettes
vidéo pour lui rendre compte de
|'état d'avancement du projet.
Jackie a donc été impliqué dans
toutes les étapes de la produc-
tion, c’est assez rare pour le sou-
ligner. Il n"y a que Bruce Willis pour
s’étre personnellement autant
impliqué dans un jeu vidéo : il
s'agissait d’Apocalypse de Never
Soft Entertainment (cf. Playmag
n°31). lain aime a se rappeler: “Le
retour a été vraiment bon. Il fal-
lait voir Jackie jouant avec la
démo ! On aurait dit un gosse et
ses gardes du corps (oui, il est
protégé malgré ses talents de
combattant !) se marraient en
voyant son personnage dans le

@

réguligrement des

jeu. Tous émettaient des
commentaires en canton-
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nais, ¢a fusait de partout ! Heureusement, notre programmeur en chef, Jack Yee, parle cette langue et il a pu
nous rassurer sur leurs points de vue...”. Sa participation ne s’arréte pas la car le jeu comporte également des
dialogues et c’est sa voix que l'on entend !

Lhistoirg en teux mols.

Il'y a au total 15 niveaux répartis sur trois zones pleines de piéges. Le jeu se déroule principalement dans les rues de
Hongkong. Une star du cinéma d'arts martiaux, rival de Jackie Chan, vole les bobines de son dernier film.
Jackie part donc a la poursuite de son voleur et de ses fameux rouleaux de pellicule éparpillés
dans toute la ville. La progression est émaillée de combats dans lesquels vous devez

vaincre des gangs a la solde de I'acteur tout en effectuant les cascades les plus

spectaculaires. lain a voulu rendre les bastons plus intéressantes en intégrant dif-
férents styles d'arts martiaux.. Les animateurs et I'équipe responsable de
I'Intelligence Artificielle, qui sont tous de grands fans de Jackie, ont colla-
boré en vue de rendre le comportement de Jackie et celui de ses
ennemis le plus réaliste possible. Une importante pano-

plie de coups a été mise sur pied, grace notamment
aux fruits du travail de Jackie pendant les
séances de Motion Capture. C'est ainsi que
I'on retrouve sa technique de “I'homme
ivre” (c'est aussi celle de Schun dans
Virtua Fighter 2 et 3), qui est un art mar-
tial trés difficile a pratiquer.

1m 65 mais il hat gui il veut !

Le plus impressionnant est de
constater que dans chaque mouve-
ment de ce petit personnage de pixels

<

on reconnait une attitude du “maitre”. Il n'y
a pas de doute, c’est bien lui qui est a I'écran !
Donner des coups de poings et des coups de pieds, c’est
bien mais ce n’est pas assez ! Heureusement Jackie est 8 méme
de ramasser des objets, comme dans le premier Beat’em-all venu
soit dit en passant, afin de se défendre. Un balai, un couvercle de pou-
belle ou tout autre objet de la vie urbaine courante peuvent se
révéler trés utiles dans le feu de I'action... Un systéme de com-
bos est également de la partie, le principe de fonctionnement
en est simple : exécutés rapidement, les enchainements de
coups vous raménent des points. Les différents lieux dans
lesquels se déroule le jeu ne font pas vraiment dans I'ori-
ginalité : prenez des docks avec ses entrepdts crasseux
et ses caisses abandonnées, des arriére-cours
sombres qui sont autant de coupe-gorge, un temple
flanqué de deux lions en pierre, et vous aurez l'ar-
chétype du film de kung-fu produit a la chaine !
L’action est interrompue par nombre de séquences
en images de synthése qui donnent du
corps au développement du scéna-
rio, qui ont un graphisme particu-
lier, trés dessin animé, et le
mérite d'étre cohérentes avec
le reste du jeu. S'il est encore trop tdt pour savoir si Jackie Chan :
Stuntmaster sera un excellent jeu, on peut d’ores et déja assurer qu’il
s’agira d’un titre & part dans la production actuelle. Un Beat’em-all
simple, plutdt bien réalisé, et qui tente de renouer avec les grands
classiques du genre. Un titre bien sympathique quoi !

(@ PASCAL GEILLE




C'EST RADICAL !

Radical Entertainment est un développeur basé a Vancouver dans le district de Yaletown.
Fondée en 1991, cette société est a I'origine de plus de 25 jeux de sports et d'action, sur
consoles et PC, dont les plus récents sont NBA Basket-ball 2000 et NHL Championship 2000
pour le compte de Fox Sports Interactive, et Tignes MTV Snowboarding pour THQ. Enfin une
partie des membres de I'équipe a rejoint Electronic Arts Sports pour collaborer au développe-
ment de Sled Storm, I'excellent jeu de courses mettant en scéne des motoneiges.

Jackie tire parti de tous les éléments ) ! Affrontez un clone de Travolta, roi du Disco...
de son environnement pour se battre i Stayiiing Aliiiive !

ou pour se déplacer.

JAGKTIE

JACKIE JACKIE

Le seconde prise
sera-t-elle la bonne ?

Les décors
ressem-
p. blent a ceux
¥ de Tai Fu, le
I jeu
Y d'Activision.
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séances de
Motion
Capture ont
duré deux
jours et ont
permis
d'enregis-
trerla
fagon si
typique de
Jackie de
bouger.
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[ De nombreuses cinématiques interviennent au fil du scénario.
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UNE SIMULATION

il Pl

UB! SofFT ET VIDEO SYSTEM SONT HEUREUX DE VOUS ANNON-

! CER LEUR MARIAGE. DE LEUR UNION VA NAITRE UN ENFANT

SUPERBE REPONDANT AU DOUX NOM DE

. LES FIERS ET HEUREUX PARENTS SONT
RAVIS DE VOUS PRESENTER LEUR PROGENITURE POUR LA TOUTE
PREMIERE FOIS. ET AVEC POUR MARRAINE LA FOA (FormuLA
ONE ADMINISTRATION), NUL DOUTE QUE LE CHER BAMBIN A DE
SOLIDES ATOUTS POUR REUSSIR DANS LA VIE...

EDITEUR :
MACHINE :
SORTIE : .

* DEVELOPPEUR :

Et je ne vous ai pas encore parlé de son grand-pére, Monaco Grand Prix Racing 2, qui
malgré son jeune dge va prendre un sérieux coup de vieux avec F1 Racing
Championship (appelons-le F1 RC maintenant que vous avez fait connaissance !). Car
il s’agit bien d'une suite “non-officielle” de Monaco GP (testé dans notre numéro 40),
le développement de F1 RC ayant d'ailleurs débuté quelques semaines seulement
apreés la sortie dans le commerce de Monaco : c’est dire le peu de répit qui a été
accordé aux développeurs... Bref chez Ubi ¢a bosse dur, et ¢a se voit lorsque I'on
apercoit pour la premiére fois sa descendance : c’est beau ! Bien plus beau qu'aupa-
ravant, surtout en ce qui concerne la version PlayStation, qui était sans conteste la
moins belle. Rappelez-vous, le design des voitures était un peu bizarre et les gra-
phismes, bien qu’en haute-résolution, brillaient par leur laideur... Vous pouvez tirer
un trait sur le passé, tout comme I’a fait Ubi, F1 Racing est |'une des plus belles simu-
lations de Formule 1 qu'il m'ait été donné de voir ces derniers temps. Si vous aviez
apprécié Formula One de Psygnosis, attendez-vous a quelgue chose du méme calibre,
I'effet de nouveauté en moins bien entendu...

Lorsque |'on demande & Jean-Francois Dugas, le designer en chef de la version
PlayStation, quel est le secret derriére cette évolution substantielle des graphismes,
la réponse est déconcertante : “On a diminué la résolution”. Monaco GP était en
effet en “moyenne-haute-résolution”, I"affichage était plus fin mais cela avait la
facheuse tendance de limiter le nombre de couleurs a I'écran (la version Dreamcast
par exemple comportait 256 couleurs, elle en a désormais 65 ooo !), la richesse des
textures était moindre et I'animation n'était pas toujours trés fluide... Et puisily a
d'autres explications, moins techniques celles-1a, comme le fait que Monaco GP était
le premier jeu du studio Ubi basé a Shanghai : |la plupart des développeurs n'avaient
jamais vu de Formule 1 de leur vie et la communication avait parfois un peu de mal a
passer entre la Chine, Paris et Montréal. Car Ubi Soft est devenu une véritable multi-
nationale et dispose de bureaux un peu partout dans le monde : Italie, Maroc (ol a
été développée la version Nintendo 64 de F1 RC), Roumanie, Chine, USA, Canada et
bien siir la France ! Bref le soleil ne se couche jamais sur I'Empire Ubi... Le temps et
I’expérience aidant, les différents studios travaillent désormais de concert en
meilleure intelligence. On peut [égitimement dire que Monaco Grand Prix a un peu

servi a essuyer les platres et que
F1 Racing préfigure un jeu et une
structure arrivés a maturité. En
marge des graphismes, la plus
grosse lacune de Monaco GP était
I'absence de licence FIA : Ubi
n'avait pas le droit d’utiliser les
écuries, les pilotes et les spon-
sors officiels. La encore, le pro-
grés est énorme puisque Ubis’est
associé avec le japonais Video
System afin d’obtenir ces droits.
Le résultat est sans appel : le jeu
comporte désormais les 11 écu-
ries et les 22 pilotes de la saison
1999, et cela fait toute la diffé-
rence ! Mais la licence est aussi
synonyme de contraintes, comme
I'obligation de respecter les
chartes graphiques en ce qui
concerne les voitures, les régles
du championnat (on retrouve par
exemple la régle des “107 %",
mais on peut la désactiver a
volonté), tandis que de l'autre
coté Nintendo et Sony font pres-
sion pour que les sponsors ayant
un rapport a l'alcool et au tabac
ne figurent pas dans le jeu.., Et
puis pour I'anecdote, sachez que
la FOA a exigé que Michael
Schumacher soit présent dans le
jeu durant toute la saison,
une fagon d'éviter de par- @
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! MA DIFFERENCE A MOl.

: Les trois versions sont en tout point comparables sur le
: fond ; sur la forme en revanche, il existe quelques diffé-
: rences facilement compréhensibles ! La version

: Nintendo 64 est splendide et bénéficie de petits plus

: par rapport a la version PlayStation, comme un angle de
i vue interne supplémentaire (il y a 7 caméras en tout sur
: N64 contre 6 sur PlayStation) et la possibilité de suivre

i “en temps réel” les différents concurrents lors des

: séances de qualification. De plus dans la vue cockpit de
: la version N64, les mains du pilote tournent le volant

i alors qu'elles sont absentes sur PlayStation... Enfin la

i version Dreamcast est retardée d’au moins un mois

i pour cause de bugs ! Sega s’est en effet mis dans la

: téte de changer certaines routines qui se sont révélées
i au dernier moment totalement incompatibles avec le
programme déja écrit... Sega c'est plus bugé que toi 7!

Les ombres sont mieux gérées que sur Monaco GP 2 et contribuent a la sensation de
: wit (Dreamcast)

: Dans le mode arcade vous devrez déblo- : Le soleil vous aveugle parfois : c'est
! quer certains circuits pour y avoir accés i voulu car cela correspond aux vraies
: (Dreamcast). : conditions de course ! (N64)
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Il existe quatre types de voiture en fonction de la distance a
laquelle on la voit : de prés, avec tous les détails (250 poly-
gones), un modéle simplifié (130 polygones), un deuxiéme
encore plus sommaire (50 polygones) et enfin un “cube” trés
lointain de seulement quatre polygones ! i
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caméra et il n'y a pas d'options magnétoscope
i comme la pause sur image (Dreamcast).

On retrouve toutes les statistiques de la saison
i 1999, les écuries et les pilotes avec leurs
{ points forts et leurs faiblesses... (NG4).

e
vty

Versiond PlayStation
POS 2/2 —

Le mode multijoueur se limite a deux personnes
{ mais on peut choisir de s'affronter horizontale-
! ment ou verticalement... (PlayStation et N64)

@ ler de son accident... Et puis la fédération a aussi interdit l'intégration du mode “Carriére” de Monaco,
car cela supposerait qu'il existe de “petites” écuries (vous débutez par exemple chez Minardi ou
Arrows pour finir chez Mc Laren ou Ferrari), et cela, la Fédération ne veut pas en entendre parler... Hypocrite 7
Oui ! Mais riche... Il y a aussi Ferrari, I'écurie la plus pointilleuse en termes d'image, qui est la seule a avoir
demandé aux développeurs de ne pas faire figurer leur logo sur leurs voitures. Pourquoi 7 Cela reste un mys-
tére... Mais a part ces petits détails, F1 Racing est une simulation qui respecte a 100% le vrai championnat.

Simulation certes, mais, pour ne pas effrayer les débutants, F1 RC est aussi un jeu d'arcade. En fait I'objectif
d'Ubi est de proposer un jeu qui satisfasse le plus grand panel de joueurs possible : du fou d'arcade qui ne
veut pas s'embarrasser de réglages, de boite manuelle, de trajectoires au cordeau ou de milliémes de
seconde, jusqu'au puriste le plus pointu, celui qui se léve a 5 heures du mat’ pour regarder en direct les
Grand Prix et qui se demande quelle quantité d’essence mettre au départ avec une stratégie de course a
deux arréts sachant que le grip de la piste sera modifié au cas ol la statistique des 60% de chances d'avoir
de la pluie serait exacte... Oui le projet est ambitieux mais F1 RC dispose de tant de paramétres, de modes et
d'options que le challenge semble d’ores et déja gagné ! Dans le mode arcade, appelé “Pick-up and Play”,
les trajectoires les plus courtes sont souvent les meilleures : les Check Points et un systéme de points sont
d'ailleurs la pour confirmer cette impression. “Place au fun et au sport”, c’est un peu ce que |'on se dit, d'au-
tant que I'interface a été complétement repensée. Le jeu bénéficie désormais de menus simples et clairs et
le joueur se retrouve immédiatement dans le bain vu qu'il ne faut plus patienter que 7 secondes pour se
retrouver sur la piste alors qu'il en fallait 27 avec Monaco... D'un autre coté, le mode simulation comblera les
Hard-Core Gamers et les inconditionnels de la discipline. Comme je |'ai dit, diverses options vous permet-
tront de jouer sur le degré de “réalisme”, comme la boite auto ou manuelle, le freinage assisté, la possibilité
de choisir I'étendue et la gravité des dégats lors des accidents, les conditions climatiques, etc. Enfin il existe
aussi quatre niveaux de difficulté. Les réglages de la voiture sont quant a eux toujours au nombre de huit, on
peut donc modifier les ailerons avant et arriére, I’étagement de la boite de vitesses, la dureté des pneus
(avant et arriére), la dureté des suspensions, |a répartition du freinage, la direction, la hauteur de caisse et
enfin la quantité d’essence embarquée. Chaque modification est tout de suite interprétable et facilement
quantifiable grace a quatre barres correspondant aux paramétres suivant : la vitesse de pointe, la tenue de
route, I'accélération et le freinage. Les “Pit’s Stops”, ou “arréts au puits” en bon frangais, se font désormais
par le biais de séquences en images de synthése pour les versions PlayStation et Dreamcast, et en “3D clas-
sique” sur Nintendo 64. Il existe d'ailleurs deux séquences : une de six secondes correspondant a un arrét
“canon” et une de dix secondes pour les ravitaillements les moins rapides. Mais en fait cela dépend de vous
car les arréts donnent lieu a un minijeu dans lequel vous devez appuyer le plus rapidement possible sur les
boutons ( la Track & Field) : soit vous relevez le défi et tentez de grignoter de précieuses secondes, soit
vous laissez faire vos mécanos...

L'autre grande nouveauté de F1 RC est son mode “Ecole de Conduite”, qui est plutdt un stage de pilotage
dans lequel les novices apprennent non pas a conduire une F1 mais a reconnaitre les 16 circuits du cham-
pionnat. L'apprentissage des courbes et des distances de freinage se fait d'une facon trés astucieuse puisque
cela consiste a suivre une voiture “fantdme” en tentant de calquer sa trajectoire et sa vitesse sur les siennes.
Un systéme de barre vous indique par exemple si vous freinez trop t6t ou trop tard et des fleches au sol vous
indiquent la trajectoire idéale... et a I'instar de Gran Turismo et de ses différents permis, F1 RC propose
diverses petites épreuves dont la difficulté est croissante et, selon vos prestations, vous serez gratifié d’'une
note passable, méritoire ou d’un accessit... La version PlayStation a laquelle j’ai pu jouer n'était développée
qu'a Ba%, et certains éléments restent encore a travailler. Ainsi, les sons, bien qu’ils aient fait 'objet d’'une
refonte, ne sont pas encore tout a fait satisfaisants. Les commentaires brillent par leur absence mais ce n'est
pas nous, a Playmag, qui viendront nous en plaindre, car il s'agit plutdt d'une nuisance qu'autre chose ! La
maniabilité des voitures en mode analogique était encore trés perfectible, le pilotage des Formule 1 manque
encore de finesse sur PlayStation alors que la version N64 donnait entiére satisfaction. L'intelligence artifi-
cielle n'était pas non plus finalisée car les Minardi se révélaient aussi rapides en qualification que les
Mc Laren... Il reste donc du pain sur la planche aux gens d'Ubi pour nous pondre la simulation idéale, mais
vu la vitesse a laquelle les choses avancent, faisons-leur confiance pour que tout soit pour le mieux dans la
version finale : c’est tout le mal qu'on leur souhaite ! O PASCAL BEILLE
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Si les tests sont assez nombreux ce mois-ci, il est un jeu qui a demandé beaucoup plus de “travail” et de temps a peaufiner, nous voulons bien

entendu parler d’ISS Pro Evolution, auquel Marco a joué... et joue encore avee acharnement. Mais jusqu’oi ira-t-il 111777 %

MACHINE

BAREME BERSERK (IMPORT) DREAMCAST
BIO HAZARD CODEVERONICA (IMPORT) DREAMCAST 16720 12
CASTLEVANIA - LEGACY OF DARKNESS NINTENDO 64 10120 16
dells a 4 nul tout simplement COOLBOARDERS 4 PLAYSTATION 1320 16
aucun intérét | CRAZY TAXI DREAMCAST 13120 108
rien de D2 (IMPORT) DREAMCAST 14120 19
captivant ! DESTROY & CONQUER PRESQUE TOUTES -14120 114
4 Kes ! DRACULA RESURECTION PLAYSTATION 14120 110
es qualités mais
A YST) 9
de il ﬂ 12 T Lot ECW HARDCORE REVOLUTION PLAYSTATION 20 16
INTERNATIONAL TRACK & FIELD 2 PLAYSTATION 16120 104
15 un b_on titre avec IS5 PRO EVOLUTION PLAYSTATION 18720 86
de légers défauts KIKAIOH DREAMCAST 12120 122
KOUDELKA (IMPORT) PLAYSTATION 15120 120
/{3l un trés bon titre NBA 2K DREAMCAST 17120 98
PARASITE EVE 2 (IMPORT) PLAYSTATION 15120 19
20 un OU,deu’f jeux RAINBOW COTTON (IMPORT) DREAMCAST 1120 120
dans I'année
/ RAYMAN 2 DREAMCAST 18720 102
RED DOG DREAMCAST 920 16
RESIDENT EVIL NEMESIS PLAYSTATION 17120 92
HIT-PARATDE ROAD RASH JAIL BREAK PLAYSTATION 710 18
* ROLLCAGE STAGE 2 PLAYSTATION 11120 18
: ol - i —— SAMOURAI SHODOWN 2 (IMPORT) PLAYSTATION 10120 12
I our I:; rr()lslﬂll-lﬂ f(,lh [ lll—l)lh ce lll'pﬂ(llﬂ(](‘. \'l()l(:l Il.‘ classe- SHADOW MADNESS PLAYSTATION 610 18
ment des I)It:f.'n!lt.l S ];‘ll‘\ r‘(!.l-IAlf( I:l:l. -[ l)fi nda l.llll. ]I.Ulllllll - SOUL REAVER DREAMCAST 14120 118
"ﬂll’.‘i vous -l\- 10118 i.(:]il IJrL clse 1e Imois dernier, 1e I'E{IL ms- STREET FIGHTER EX 2 PLUS UMPORT} PLAYSTATION 15720 19
tallé de machines n’étant pas encore suffisamment impor-
p ; : THE ADVENTURE OF ROBIN... (IMPORT) PLAYSTATION 12120 12
tant, il nous est malheurcusement impossible de donner le
. | - TONY HAWK SKATEBOARDING NINTENDO 64 14720 18
L']ﬂSSL‘I"(‘I" (Il‘f‘i (III I)rﬂllllt‘l‘ﬁ ttres Dl'('ﬂlll(,'ﬂS]. (. est I]U'll['
: ) o T TOUGE MAX G (IMPORT) PLAYSTATION 820 122
cette railson (Il]c VOus ne trouverez icl ([lll,‘ IL‘: L'lll(l I}EUS
s i : URBAN CHAOS PLAYSTATION 8/20 19
grosses ventes du mois sur la console de Sega. $¢
- VAMPIRE HUNTER D (IMPORT) PLAYSTATION 1320 120
lssmun PROGRESSION MOIS HERE MOIS
PRECIDENT  DE PRESENCE
TOP TEN PLAYSTATION
3-GRANTURISMO 2 A - 1
2-FIFA 2000 v | 3
3-TOMB RAIDER IV Y 2 3
4-TEKKEN 3 PLATINUM v 3 4
5-GRAN TURISMO puaTiiuM ¥ 4 4
6-DEMAIN NE MEURT JAMAIS ¥ 5 3
7-CRASH TEAM RACING v ] 3
8-COLIN MC RAE Y 7 2
LR CLASSEMEAT PROCRESSION  MDIS WERENOIS
9-FINAL FANTASY Vil Y [:] 3 PRECEDINT  DE PRESENCE
10-TARZAN v 9 3
\ TOPTEN NINTENDO 64
1-DONKEY KONG 3 = 1 2
( \ 2-SUPER SMASH BROS = 2 3
CIASSEMENT PROGRESSION  MOIS NERT MDIS _,
PRICEDENT  DF PRESINGE 3-GOLDEN EYE 007 — 3 24
4-MARIO KART = 4 3
TOP TEN DREAMCAST 5.MARIO'S PARTY = 5 8
1-SOULCALIBUR = 1 3 6-V-RALLY = ] []
2-SONIC ADVENTURE = 2 3 7-READY TO RUMBLE = T 2
3-FIGHTING FORCE 2 = 3 2 B8-RAYMAN 2 = 8 2
4-SEGA RALLY 2 = 4 3 9-]JET FORCE GEMINI = 9 3
5-UEFA STRIKER = 5 3 10-STAR WARS EPISODE | = 10 3
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DANS LE GRAND ET SEMPI-
TERNEL COMBAT QUl OPPO-
SE LES EqUIPES DE FIFA A
CELLES DE ISS, Nous
AVONS TOUJOURS PLUTOT
PENCHE VERS LES TITRES
pE KonAami. MEME SI LE
MARCHE S'EST AUJOUR-
D'HUI COMPLEXIFIE AVEGC
L'ARRIVEE DE NOUVEAUX
TROUBLE-FETE (UEFA
STRIKER ET AUTRES MONDE
DES BLEUS), NOTRE PRE-
FERENCE NE CHANGE PAS,
SURTOUT AVEC LA SORTIE
pu DEJA FAMEUX ISS PROD
EvoLutioN. DE TOUTE EVI-
DENCE, IL S'AGIT D’'UNE
REUSSITE, MAIS EST-CE LA
LE JEU DE FOOT DE REVE ?
REPONSE TOUT DE SUITE.

lors que jusqu'ici, nous avions surtout tripé sur les merveilleuses et enchanteresses versions Nintendo 64 de ce titre,
1SS Pro Evolution est arrivé a la rédaction il y a quelques mois pour une News qui allait mettre en péril le bouclage de notre
numéro de septembre. Pour ma part, c’était la premiére fois que je jouais a un ISS sur PlayStation depuis le tout premier
opus, qui n'était encore qu’en 2D. Le résultat a été simple et net : ce fut une révélation. A tel point que, depuis, nous attendions de pied
ferme cette petite bombe. Et n'y voyez pas d'exagération, ISS Pro Evolution est réellement une bombe. Ne prenons pas de détours, la
PlayStation trouve 1a son meilleur jeu de foot, celui qu'il faut avoir dans sa logithéque si on se veut &tre un
vrai amateur de simulations. Pour ceux qui nous font confiance, il peuvent d'ores et déja s'arréter de lire
ce test et courir s'acheter 1SS Pro Evolution, juste histoire de ne pas perdre de temps inutilement et,
croyez-nous, ce temps va devenir précieux dés que vous aurez acquis ce CD. En effet, une fois que I'on a
ISS sous la main avec une téloche et une console, le foot devient une obsession, une seconde nature.

MARCO VS LAURENT C. (CINE LIVE): 3-1

Nous en avons fait I'expérience ici : quels que soient vos impératifs de travail,

d'études, de famille, le jeu de Konami vous trotte dans la téte sournoise-
ment et, 3 la fagon d’une véritable drogue, il s'insinue dans votre quoti-
dien. Les “ Bon, allez, juste une petite partie de 5 minutes, j"ai pas
trop 'temps, 1a ", ou alors * Bon, on s’en fait une seule mais de
30 minutes " deviendrons des prétextes récurrents pour
jouer durant des heures. Avec mauvaise conscience,
certes, mais des heures quand méme... A ce petit
miracle, plusieurs raisons, qu'il est temps maintenant
d’évoquer. Commengons par I'aspect technique et la réalisation
du soft : 1SS commence avec une cinématique de qualité trés moyenne
que l'on prendra vite 'habitude de zapper pour aller droit au but. Les plus
pressés se jetteront d’emblée sur le “Match Mode™, qui permet de jouerimme-
diatement un match amical avec des équipes internationales, de jouer un match
All Star ('Europe contre le Reste du Monde), ou encore de se la donner sur un concours
de tirs au but. Ceux qui recherchent un plaisir sur la durée iront vers le mode
“League” (championnat d'équipes internationales avec matchs aller/retour). 4 &

MARCO VS ERIC P.(KID'S MANIA) : 7-1

Le menu de départ offre également la possibilité de
jouer diverses coupes : une coupe internationale .
(coupe du Monde avec 32 équipes), une coupe Konami ‘L_"r_ v
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quelques moments
de la brillante victoire des Haliens,
moments saisis aprés la remise de la
coupe. On regrettera juste qu’il n'y ait
pas de séquence plus jolie ou plus

forte. Dommage également que ce
genre de victoire ne “délocke” pas un
mode caché ou des équipes supplémen-
taires.

(de 3 & 16 équipes internationales, avec possibilité de matchs aller/retour), une coupe d’Europe (16 des 30 équipes
européennes), une coupe d'Afrique (6 équipes), une coupe américaine (10 pays) et une coupe d'Asie (6 pays). Enfin, le
mode “Master League” propose de jouer avec 16 clubs européens de renom (Milan, OM, Madrid, Manchester, etc.) et de
faire un championnat avec la possibilité - en fonction de vos résultats — d’acheter des joueurs aux clubs adverses. Enfin,
ISS offre un mode “Entrainement” qui vous permettra d'apprendre a maitriser les diverses tactiques, les pénos, les
coups francs, les corners, etc. On pourra également choisir le nombre de joueurs adverses sur le terrain (de o  11). Tant
gu'on est dans les chiffres et les options, sachez aussi que I'on pourra jouer de jour comme de nuit, par temps sec ou
sous la pluie, que la durée des parties est réglable, que le jeu offre 3 niveaux de difficulté et que I'on pourra choisir
d'avoir ou pas des prolongations, la régle du but en or et les séances de tirs au but.

MARCO VS PATRICE K. (SERVICE TECHNIQUE) : 4-2

Voila donc pour le contenu en termes de réglages, de paramétres et de possibilités. Mais |1 oii 1SS Pro Evolution cartonne
et provoque carrément une accoutumance, c’est une fois que I'on a la manette en main. Le plaisir de I'eeil est immédiat
grdce a des animations superbes et réalistes. Les joueurs bougent, courent, sautent, exécutent des tétes,

des retournés, des shoots, des tacles, des feintes de corps ou de tir, ils dribblent... : la panoplie de

mouvements est tout simplement étonnante. C’'est aussi varié que bien réalisé, car tous ces -

pourra faire des passes courtes, des passes hautes, des tirs et des passes en profondeur
grdce aux boutons de base. L1 et R1 servant a sélectionner un joueur et a
accélérer sa course. L2 (+ un des quatre boutons de base) sert a sélec-
tionner les tactiques que devra adopter votre équipe, R2 (+ Carré ou
Rond) servira a avancer ou a descendre votre équipe sur le terrain.
Tout ¢a pour expliquer que sans se prendre la téte avec 50 combinai-
sons de touches, on pourra ici élaborer des tactiques en temps réel,
en changer aussi vite que I'on en a envie et construire

ainsi ses attaques et replacer sa défense.

-

MARCO VS STEPHANE (PLAYMAG) : 2-0

Pour compléter ce petit tour des possibilités,
notez également que le bouton triangle —en
défense et prés du but — vous permettra

de faire sortir votre gardien, qui ira cher-
cher le ballon dans les pieds du tireur. Ce
dernier sera d"ailleurs bien surpris les pre-
miéres fois, et devra apprendre a dribbler le
goal (voir encadré) ou & le lober. Un jeu qui est donc
trés orienté simulation, méme si la prise en main et I'ac-

cessibilité permettent de s'éclater dés les premiéres
minutes de jeu. ISS est donc réaliste dans sa forme
mais aussi dans le fond. La preuve : il n’existe pas
dans le jeu de coup stéréotypé, d'action systé-
matiquement efficace. Les exploits individuels
peuvent s'avérer efficaces, les débordements
sur |'aile débouchent parfois sur un but, les
passes en profondeur au centre sur un atta-
quant rapide qui s'est démarqué peuvent
étre meurtriers mais dans tous les cas
de figure, on ne retrouve jamais de
technique ou d'action qui permettrait
de rentrer un but ne serait-ce que
dans 8o % des cas. Idem pour les
tirs, il n'y a pas dans ISS de
position de tir infaillible.
Chaque action ou presque
est différente de la pré-
cédente, ce qui confére
au jeu un réalisme et une durée
de vie exceptionnelle.

(=]
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oo PHU EVOLUTION

o Dommage que la formule “centre-téte-but” soit rarissime.
ﬂee-risg. -
e T e

Il est possible de
marquer sur coup
franc. Mé@me la
machine s’offre ce
petit plaisir de
temps en temps.
Par exemple, celui-
ci rentrera : pleine
lucarne.
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limites de I'lA. ¥ Dans le mode “League
Master”, on jouera avec
des clubs européens (ici,

e la Juve). On pourra égale-
ment gérer des transferts
pendant la saison.

En dernier recours, vous & i . P e

pourrez diriger le goal et L BN A

le faire sortir dans les

pieds du tireur.
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MARCD VS J'M (EX-PLAYMAG) : 4-0

Mais que les amateurs de foot instinctif et fun ne paniquent pas, car ISS Pro Evolution offre le meilleur rapport fun/tech-

nique des jeux de foot du marché actuel. Sans passer des heures dans les menus, on peut configurer les parties de facon
assez compléte, on peut placer les joueurs comme on veut sur le terrain, élaborer des stratégies, gérer les remplace-
ments, créer ses équipes, ses joueurs (look + caractéristiques techniques + nom), enregistrer les Replays des buts que
l'on pourra revoir sous tous les angles possibles, sauvegarder son équipe, ses résultats mais tout cela se fait de fagon
agréable et facilement, grace a des menus impeccables de clarté. Mais on peut également prendre la manette et aller
directement sur le terrain affronter un adversaire et se choper de bonnes crises de fou rire dans des matchs d’une inten-
sité exceptionnelle. Au final, ISS Pro Evolution propose un challenge  la hauteur des espérances des Gamers, tout en
offrant aux amateurs un jeu fun et accessible. Bref, Konami nous offre 13 LE jeu de foot de |a PlayStation, le plus équilibré
en termes de réalisation graphique et de Gameplay. Mén_1e si, en solo, il est s'avére excellent, ISS Pro Evolution est sur-
tout @ savourer a deux ou méme a quatre. & MARCD VEROCAI

[MSDERD mien 4 di Pro Evolution i oot le plus f JaySlati rise en mai s rapide e
le Gameplay hallucinant. Comparé a lui, Le Monde des Bleus demande plus d’entrainement. un temps d’'adaptation
gme si, fil feu de ssi varié et xe que celui i. Enfin
n lays du Man sont vraiment sympas oto) mais cela n'empéche pas
'8 rlout “attachant”. mmencé eut plus s’ cher...
['AVIS DE STEPHANE Entendre fanfaronner Marco a longueur de

victoires est depuis peu I'unigue fond sonore dans le
bureau. Vengeance ! Les poinis forls de cette version
sonl ['accessibilité directe et le dosage équilibré
enlre siratégie pointue et le cdlé arcade inhérent d la
série. Précis, convivial el d'une richesse inégalée,
a s 8 _définitive ormation
PC Engine. S mon c@ x du dimanche, e
il s'installe comme référence ultime (en attendant Ia
version PS 2). Un re tant : faut-il éire le fils
caché de Diego-coco- dona po r
un cenire ?

UAVIS DEPASCAL “#o0i gui n’aime pas le ballon
rond en général el les simulations de foot
en parti h lala, kesk e
suis amusé avec ISS Pro sur
PlayStation ! L'essayer c’est I'adop-
ler!”, Cela dit, je n’ai pas vraiment
eut le tem, 'y allarder ! |
'aul dire e jeu est litlérale-

ment squatté par Marco, qui

n'a de cesse de défier tout
le_monde en proférant

des “l'es pas cap !" ou
encore “lu veux gue

j’‘te __mette la
patée”... tout ca
pour _se faire
ridiculiser par le
premier _venu,
y’en a qui n'ont
vraiment peur de
rien_je vous le
dis |
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iU EVOLUTION

Vous pourrez revoir un Replay de chaque P - - .

but exactement comme vous le désirez. ot - ‘:— s il S ':, - ’
Des Replays qui pourront étre sauvegar-
dés sur carte mémoire.

CET ey or

ot

Frapper les tirs au
but sera particuliére-
ment jubilatoire. Une

épreuve a haute
teneur émotionnelle.

o)
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\ : Nuvile 171cm age 26 il
4
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Un goal qui sort de ses cages
est un goal qui sort vainqueur.

ER=2R F=I1518 ™

OSAVE

9 caméras permet-
tent de voir le
match sous divers
angles a des dis-
tances variables.
Voici la plus éloi-
gnée.

S
e T >

——

campe @ # .
¥ oa, s

La Coupe du

Monde et ses

moments d’in-

tense émotion.

Les petits dribbles ne sont pas faciles a réa-
liser mais peuvent permettre de réaliser I'ex-
ploit individuel qui vous ménera au but.

CRAPHISMES: 17 W L E S 00 B LES ==
m:17 ar du lem __'- gle [ HEepIla } -' g ;7. ;-. a d m
MANIABILITE: 16 L L LEMSIE - R
: dia 1S =
sup vingl DIRLE DE VIE: 16 : mé ] PAS DE MATCHS DE 80 MINUTES.

INTERET: 18 1  PAS DEBONNES CINEMATIOES
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REQIDENT EVIL

LE TROISIEME (ET DERNIER ???!) OPUS DE LA SERIE GORE FETICHE DE CAPCOM EST-IL LE
MEILLEUR DU LOoT ? C'EST BIEN EVIDEMMENT LA QUESTION QUE TOUT LE MONDE SE POSE !
APRES S'ETRE FAIT PEUR AVEC LE PREMIER VOLET ET S’'ETRE FAIT LA MAIN SUR LES MEUTES
DE ZOMBIES DANS LA VILLE DE RAaccooN CiTY DANS LE DEUXIEME EPISODE, VOYONS COMMENT
SE PRESENTE CET ACTE QUE L'ON DIT FINAL ? AUTANT DE QUESTIONS METAPHYSIQUES AUX-
QUELLES JE VAIS TENTER DE REPONDRE ET CE, SANS L'AIDE DE STUPEFIANTS, D'ANTIDEPRES-
SEURS OU DE BETABLOQUANTS...

en amont des volets précédents (c'est clair 7). Capcom aurait pu céder a la tentation, mais non, ce troisiéme
opus se déroule dans la continuité... Intitulé "Biohazard : The Last Escape” au Japon, Resident Evil 3 : Nemesis
est enfin traduit dans notre belle langue, celle de Bernard Montiel probablement, vu le niveau des dialogues... mais
enfin bon on ne va pas non plus trop se plaindre, on évite le pire, je veux parler des dialogues du premier épi-
sode. Des textes indignes méme du plus sombre film de Max Pécas... Le niveau s’est tout de méme un peu
amélioré bien que I'on fréle encore parfois la niaiserie qui caractérisait le premier volet. Ce qui m'a toujours fas-
ciné dans cette série, c'est I'étonnement et la quasi-naiveté avec lesquels les protagonistes appréhendent la
situation : ils ne comprennent jamais rien a ce qui leur arrive, a croire que les membres des forces Stars sont
bouchés a I'émeri ou sont recrutés dans les grandes surfaces au rayon crétins congénitaux ! Pourtant, depuis
8| le temps, ils devraient savoir que les gens qui déambulent en loques, la téte un peu penchée tout en lichant
des cris gutturaux ne sont pas des vendeurs d'aspirateurs ou d’encyclopédies couleur reliées en cuir, mais
des créatures zombifiées qui ne pensent qu’a vous bouffer les entrailles ! Ceci dit, Nemesis perpétue la
N grande tradition Resident Evil, & savoir son systéme de sauvegardes a base de tampon encreur que
I'on utilise avec les machines a écrire et I'inventaire limité a un certain nombre d'objets, huit pour
. Commencer, dix plus tard lorsque Jill aura trouvé une ceinture avec des poches supplémen-
m taires, fagon touriste avec banane remplie de Traveller's Cheques... Remarquez, ce n’est
pas idiot vu que les rues sont mal fréquentées a notre époque. Raccoon City est une ville
dévastée dont les rues sont jonchées d'épaves de voiture et de batiments éventrés : c’est tout simplement
impressionnant ; en comparaison les rues de Groszny font un peu quartier neuf...

D epuis Star Wars et son pitoyable épisode 1, la mode est aux "Prequels”, c’est-a-dire aux suites qui se situent

NEME... REGARDE PAS COMME [A !

Je vous assure qu'il faut toujours autant de sang-froid pour rester en vie dans les parages ! Les zombies
sont toujours aussi nombreux, voire plus méme. A croire que tous les habitants ont été victimes de I'or-
ganisation secréte Umbrella et de son terrible Virus T, fruit de sa recherche dans les armes biologiques...
L | Etsivous n'dtes pas paranoiaque, ne craignez rien, vous allez le devenir ! Car Resident Evil 3 comporte
A un monstre, un mutant qui vous ne lachera pas les basques une seconde, un Nemesis aussi collant
qu'une groupie de Patrick Bruel ; et le pire c’est qu’on ne peut méme pas s’en débarrasser... Vous qui
pensiez que votre petite sceur était une peste, une casse-bonbon de premiére classe, attendez-vous
a son équivalent... puissance 10 ! Le Nemesis a ceci de particulier par rapport aux autres zombies
qu'il est plus grand, plus fort, plus rapide, plus féroce ; il est équipé d'un énorme bazooka et sait en
outre ouvrir les portes ! Il ne lui manque plus que la parole en quelque sorte (il en aurait des choses
a dire !) Mais il faut se contenter de ses borborygmes du style "Grrrumpf*ou "Rwwwaaarhrr""...
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UNE QUICHE QUI A LA FRITE

Pour survivre dans cette jungle, une seule issue possible : appeler les secours de Stars et fuir la ville en hélico... Si
le deuxiéme volet en avait déconcerté plus d'un avec ses deux disques et ses deux histoires dont les protagonistes
se croisaient au cours du jeu, ici il n’en est rien : le jeu prend place sur une seule galette et I'on ne retrouve que
lilt Valentine, Chris Redfield ayant décidé de disparaitre pour la plus grande joie des aventuriers qui
préférent de loin contrdler une quiche aux formes avantageuses plutt qu'un bourrin mal rasé et a
I'humour aussi distingué qu'un cornet de frites. Bon, en tout cas moi cela ne me dérange pas de
jouer avec Jill. D'ailleurs not’ bon’ dame a gagné en rondeurs, on dirait... le syndrome Lara Croft
serait-il allé faire un tour dans les studios Capcom ? Toujours est-il que les personnages sont
beaucoup plus détaillés que dans les épisodes précédents et il est indéniable que les
graphismes en général ont été nettement améliorés. Jill ne sera pas seule face aux ter-
ribles meutes zombies ; bien qu’elle ait quitté les forces du Stars, d'autres membres
de l'organisation viendront ponctuellement la rejoindre afin de lui donner un coup
de main. Tout comme elle, Carlos Oliviera (de Figuera 7), se trouve débordé parla
&2 situation, il ne contrdle pas plus les événements qu'il ne les comprend semble-t-
il. Cependant, tous deux sont conscients d’une nécessité : mettre les bouts le plus
& rapidement possible ! Carlos viendra vous sauver la mise plus d’une fois au cours
; de I'histoire, vous serez méme amené a jouer avec lui afin de trouver un vaccin pour
sauver Jill... Mais je ne vais tout de méme pas vous raconter toute |'histoire, les sur-

prises et les rebondissements ne sont pas si nombreux, inutile de vous les gécher...

UNE SERIE QUI SE BONIFE
Les décors ont grandement évolué dans le détail, c’est incroyablement beau, bien plus que
dans tous les volets précédents. Capcom matrise vraiment la PlayStation et atteint un niveau
encore inconnu il y a peu. Le Gameplay a un peu évolué, en ce sens que I'action prend définitive-
ment le pas sur la réflexion | Bien entendu, il y a toujours quelques petites énigmes a résoudre ici ou
1a mais enfin, rien d'insurmontable, méme pour une femme... (je plaisante bien sir, les femmes sont
supérieurement intelligentes, la preuve elles n'aiment pas le foot...). D'ailleurs,  ce propos, je pense
que cet épisode a plus de chances de décevoir les joueuses que leurs homologues masculins, La peur
est bien toujours omniprésente mais il faut bien avouer qu’elle est moins forte qu'auparavant, I'effet
de surprise n'opérant plus... C'est la rangon du succés probablement ! Bref il s’agit d’un parti pris de
Capcom, on aime ou on regrette, c'est selon ! La maniabilité des persos n'a, en revanche, pas bougé
d'un iota, du coup les habitués retrouvent quasi instantanément leurs marques. Par contre, les gens de
Capcom ont eu la bonne idée d'intégrer quelques nouveaux mouvements hyper utiles, surtout lors des
combats. Le premier de ces mouvements consiste dans la possibilité d’effectuer des demi-tours
(180 degrés, quoi!) d’une seule manipe (la combinaison de X et de la croix directionnelle ou du Pad analo-
gique, c'est comme vous voulez). Cette fonction, qui a vu le jour pour la premiére fois dans Dino Crisis,
s'avére vraiment pratique, surtout lorsqu’il s'agit de fuir, si vous voyez ce que je veux dire... La seconde
grande nouveauté en ce qui concerne les mouvements, c’est I'esquive ! Il est enfin possible d'éviter les
coups et les attaques, ce qui se révéle trés utile lorsque I'on est débordé par le nombre en général et par les
chiens en particulier. D’autres petites trouvailles ingénieuses ont également été incorporées, comme celle de
permettre au joueur d'accéder directement a la carte des niveaux par le biais de la touche L2, ce qui évite les
fastidieux passages par le menu principal ; on y gagne en confort, indubitablement. Toujours du c6té des inno-
vations, ce Nemesis en apporte une intéressante en ce sens qu'il vous sera demandé a plusieurs reprises
durant le jeu (quatre ou cing fois) de prendre une décision rapide en choisissant entre deux options. Exemple :
a un moment donné, Jill se retrouve face au Nemesis sur un pont de bois, tout 3 coup I'écran se fige et deux
solutions vous sont offertes : tenter de le pousser dans le vide ou vous échapper en sautant du pont. Bien
entendu, chaque alternative posséde un dénouement qui lui est propre, a vous de trouver la plus appropriée, ce qui
signifie qu’en cas de mauvais choix, la suite des événements devient plus difficile, pas toujours sans issue, mais il est
plus dur de s’en sortir... En ce qui concerne les armes, I'arbaléte du second chapitre a disparu mais on retrouve I'in-
évitable poignard, des pistolets de divers calibres, le fusil 2 pompe (toujours aussi efficace de prés pour exploser les
tétes des zombies !), mais aussi un M16, lance-missiles, un lance-grenades... et quelques menues surprises une
fois le jeu terminé (une Gatlin, ¢a vous dirait ?). Pour les munitions, attendez-vous 3 du nouveau ! Si I'on doit
toujours &tre aussi vigilant et ne pas gacher les précieuses cartouches, en revanche on peut désormais
les fabriquer soi-méme ! Ne vous inquiétez pas, I'appareil nécessaire est disponible dans votre inven-
taire dés le début, il ne vous reste plus ensuite qu'a ramasser ici et 12 des flacons de poudre de deux
catégories. Les flacons A permettent de fabriquer des balles de revolver, tandis que la poudre B donnera

%‘;

) PLAYMAG N°QUARANTE-CIND



Un des gros boss, [§
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Attention o - i - —~ Tous les
aux griffes " 1 . 1 £ 5 - y zombies ne
de cette . J 4 ! | se ressem-
créature, ' 3 - g . ! blent pas, il
elles sont [l y 4 b < J . >4 y en a des
capables \ b, -, g - petits, des
de vous 3 1 ] ¥ JE {/ grands, des
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\ Certaines séquences du jeu
sont chronométrées.

La démarche est hésitante, Jill est blessée.
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PETIT RAPPEL DE LA SERIE

Le tout premier chapitre de la série la
plus gore sur PlayStation a vu le jour fin
19986. Le jeu fit alors I'effet d'une

a I’écran, c’était une premiére. Le
joueur y incarnait déja Jill Valenti
accompagnée, entre autres, de Barry et
surtout de Chris Redfield (que I'on
retrouvera probablement dans
I'épisode 4 !) et la majeure partie de
I'action se déroulait dans une énorme
maison isolée et située a quelques kilo-
métres de Raccoon City. Le jeu réser-
vait quelques surprises a Ia fin comme
de nouveaux habits (il fallait pour cela
sauver tout le monde), et un lance-
roquettes pour tous ceux qui avaient
réussi a terminer le jeu en moins de
trois he.res...
Vu l'impatience des nombreux fans qui
piaffaient dans I'attente d’une suite qui
se faisait attendre, Capcom eut r'idée
de sortir en septembre 97 une version
"Director’s Cut"”, comportant la version
japonaise non censurée ainsi qu'un
mode "Arrangé"” dans lequel on trouvait
de nouveaux angles de caméra et
encore plus de gore. Mais cette version
"1.5" était surtout intéressante pour sa
démo de Resident Evil 2, bon nombre
de fans s’étant rués dessus uniquement
pour avoir le droit d'y jouer quelques
Instants.

Puis, enfin, le second volet arriva début
98 et la série passa a la vitesse supé-
rieure : fini I'ambiance feutrée du pre-

mier volet, Pangoisse de
Raccoon City ! Une ville en proie aux
meutes de zombies, jamais nous n’en
avions vus autant d'un coup ! Et puis le
jeu tenait sur deux CD, avec la possibi-
lité d'incarner Claire Redfield (la scur
de Chris) et Léon, un flic un peu paumé
au milieu de ces mutants zombifiés...

De nouvelles armes faisaient leur appa-

rition et surtout les nombreuses
séquences cinématiques étaient en
nette amélioration ! Une tonne de sur-
prises étaient de la partie, au rang des-
quelles on peut citer la possibilité de
jouer avec "Tofu" (un gros morceau de
fromage au soja armé seulement d’un
couteau !) et Hunk, un membre de l'or-
ganisation Umbrella. Maintenant que le
troisiéme volet est en vente libre, a
vous de le découvrir de fond en

L\,
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des cartouches de fusil. Et attendez, si vous mélangez un flacon A avec un fla-
con B, vous obtiendrez une nouvelle poudre C avec laquelle vous aurez des
grenades ; et sivous associez une poudre C avec une autre (A, B ou C), vous obtien-
drez trois sortes de grenades (incendiaire, acide et azote).

(QUAND Y'EN A PLUS, Y'EN A ENGORE !

Une fois le jeu terminé pour la premiére fois, vous aurez accés a un

mode caché appelé “Les Mercenaires" et dans lequel on retrouve
trois persos du jeu : Carlos, Nicholai et Mikhail. Tous trois sont plus
ou moins armés, sachant que plus vous avez d’armes et moins vous
avez de quoi restaurer votre énergie. Le but du jeu est de rejoindre
un bureau situé dans le sud de la ville afin de trouver le vaccin
contre le virus qui vous ronge... Bien sdr, vous partez du nord et
bien entendu le temps est compté ! Seulement, chaque zombie
éliminé rapporte de précieuses secondes supplémentaires et
certains barils explosifs arrangent bien vos affaires pour faire
de véritables carnages. Un bon moyen d’économiser les muni-
tions car elles sont limitées. Plus vous irez loin et plus vous
récolterez d’argent. Pourquoi, me direz-vous, eh bien pour
acheter des armes ultrapuissantes et des munitions illimi-
tées. Des petits achats que vous pouvez réutiliser dans le
jeu si cela vous dit... histoire d’améliorer votre score forcé-
ment médiocre de la premiére fois et surtout de régler son
compte au Nemesis dés le début ! D’ailleurs, a chaque
fois que vous en tuerez un (il revient souvent dans le
jeu, je vous I'ai déja dit !), vous obtiendrez les piéces
détachées d’armes spéciales... Je ne vous en dis pas
plus, j’en ai déja trop révélé ! Bon, c’est pas qu’on
s'emmerde mais je vais devoir fermer boutique,
alors pour résumer, sachez que ce troisiéme opus
est indispensable a tous ceux qui ont aimé les épi-
sodes précédents. Que vous soyez un expert ou un débu-
tant, vous ne pouvez pas vous tromper, Resident Evil 3 est vrai-
ment a la hauteur de |a réputation de la série et ne vous décevra

pas! ) PASCAL GEILLE
1'AViS DE RO 4 vel épi dit que

rnier et a e fois, cetle promesse n' élé lenue, méme si

cela n'est pas pour déplaire aux fans des Resident. Cependant, la saga
continue son bonhomme de chemin et la bouffée d'air innovatrice n'est

/ ez-vi le jeu stagne ! L rétendus noyvi concepls
de ce troisiéme volet sont pour la plupar! repompés sur Dino Crisis,
! ire I'originalité. Bref, pour m rt, Resident Evil 3 est décevan
Heureusement, son successeur, prévu sur Dreameast el répondant au doux
ode Vi i mbleraif, lui ir toute. 0messes.
verrons bien.
L'VIS DE STEPHAME £nrichi o' ilité nouvelle e magnifi dali-

ion (passons oulre les per. ages... roisiéme volet est sans
e une réussi arvenant a renouveler le concepl, sans trap le

énaturer. smol regrettable : I'effet de peur tre permanen

et de la série, est nettement moins préseni. Finalement, Residen,
Evil : Nemesis tii jours le haut du pavé du genr ais a tendance 3
rop lorgner v es jeux d'action-aventure, alors qu'il a initié les "Survival
Horror Games”™
L'AVES DE MARED o sa 1. inaille, 13 ! I est clair qu'avec Capcom, on connait Ia ’

chanson : un filon et c'est parti pour une saga qui n'en finit plus. Mais bon,

1 Evil 3 reste démoniaque. L'ambiance ciném higue est t
sson es! fouji rendez-v el franchement, tant qu'il y aura
zombie. 'on éclate en mi e dans un bon film de Romér

je serai heureux. Bon allez, gageons que cetl épisode sera le der-
nier sous cette forme que I'on connait maintenant trop bien.
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Une aventure,
| un monstre, |
deux solutions. }2‘

&
ﬂ

Sauter par!lhf?onitrga%w ‘

BeMGher‘M- ufﬁ

g

Py

Voila un angle de
vue des plus
intéressants...

La station-service
renferme-t-elle un
secret ?

GRAPHISMES : 17
ANIMATION: 16

~ MANUBILTE: 15

DUREE DEVIE: 15
INTERET: 17

i]ANS TOUTES LES BONNES BOUCHERIES @
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- SILE L resie la moi la r malsain par excelle)
ne fois la laideur des hismes surmontée i ela coniribue s. te a I'ambiance
jeu, Silent Hill se révéle effra s en. e n'i el de R nt Evil
r le malaise est éré -glre...
2 - RESIDENT EVIL 3 NEMESIS constitue un savant mél. ‘énigmes, d’exploratio ‘action,
avec I'accent mis sur les co. tout de méme. C'e ssi le plus beau de les jeu.
genre.
| J - DINO C! our l'originalité de réatures el l'intellige g ses énigmes. J

C'EST COURT TOUT DE MEME |
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NBA 2K

AU CONTRAIRE DE CE QUI SE PASSE POUR LE BALLON ROND, LE PENDANT VIDED-
LUDIQUE DE CE SPORT A SENSATIONS QU'EST LE BASKET SEMBLE DEPRECIE...
POURTANT, S'IL EST BIEN UNE DISCIPLINE COLLECTIVE, CHASSE AU CAFARD A
BOULE ROUGE MISE A PART, QUI GAGNE A ETRE CONNUE C'EST BIEN CELLE-LA.
OuTRE-ATLANTIQUE, NBA 2K FAIT FIGURE D'INSTITUTION POUR TOUS LES ACCROS
EN LA MATIERE. QUESTIONS : LES TENDANCES OUTRANCIERES RICAINES ONT-ELLES
UNE QUELCONQUE RAISON D'ETRE ? NBA 2K EsT-1L LE MESSIE DES JEUX DE BAS-
KET ? PASCAL EST-IL UN AQUAPHILE INCURABLE ? VAIS-JE REUSSIR A FINIR CETTE
PHRASE SANS ALLER ME CHERCHER UN AUTRE KAWA ? TOUT CELA VOUS LE SAU-
REZ...LE MOIS PROCHAIN SI J'EN Al ENVIE... “0Oul Ho, JE SulS EN TRAIN DE
FINALISER LE TEST LA, JE PEAUFINE QUELQUES IMPERFECTIONS, TU ME
CONNAIS...”. BoN, FAUT CROIRE QUE J'Al PLUS LE CHOIX, ET PUIS POUR TOUT
VOUS DIRE, UN BOULOT SUR UN JEU COMME GA, C'EST PAS UN TAF, C'EST TROP
DE BONHEUR ! ALORS AUTANT NE PAS PERDRE DE TEMPS, PARCE QU'APRES CA JE
RETOURNE METTRE DES DuNnks SuR LA TETE A Kukoc. J'vous JURE QOUEL
METIER...

icence NBA oblige, on aspire a voir évoluer les joueurs prestigieux de la ligue américaine (n"ou-
blions pas les Canadiens, tabernacle !), et en cela la came est conforme. Au détail prés que les

heureux sélectionnés (480 en tout sur les 32 équipes de base) ont 6té triés sur le volet. Non

pas qu'il y en ait d'indésirables, mais, tout simplement, les équipes disponibles dans le jeu sont telles
gu'elles étaient a la date du 11 octobre 1999, statistiques d'époque et effectifs étant donc scrupuleuse-
ment respectés. Cela risque probablement d'en refroidir certains, mais manquent a I'appel : Michael “His
Airness” Jordan et Dennis “Rebound” Rodman... N'espérez pas non plus redonner leur gloire passée a des
légendes comme Magic Johnson, Abdul-Jabar, Larry Bird, j'ai eu beau chercher dans tous les vestiaires, ils
sont introuvables. Pas d’inquiétude cependant, car la vieille garde, a travers les increvables Barkley,
Ewing, Robinson, et Malone, répond présent en masse. Pour le reste des troupes, la reléve, Kobe Bryant
en porte-drapeau, est parfaitement représentée. Si, malgré tout, l'envie de reconstituer certaines paires
magiques vous démange, |'éditeur de joueurs et d’équipes, complet, est la pour ¢a.

LE DESSUS DU PANIER...0U COMMENT FAIRE PLUS FORT ENCORE

Ce détail “historique” mineur étant réglé, voyons alors I'emballage du cadeau affriolant que nous propo-
sent les gens de Sega Sports. Je découvre alors peu @ peu les menus : quatre types d’opposition sont pro-
posés : “Quick Start”, “Exhibition”, “Saison réguliére”, et les “Plays off". L'éventail habituel donc, agré-
menté d’un mode “Entrainement” bien sommaire. D’aucuns diront que cela est suffisant, mais |'ambition
de NBA 2K est autre : il se veut fédérateur, inépuisable, d'une prise en main instantanée, techniquement
supérieur a ses homologues, en un mot : irréprochable. Tout a &té pensé pour satisfaire le plus pointu des
Core Gamers, sans mettre de coté le nouveau venu dans le domaine. Ainsi, les régles officielles de la NBA
peuvent &tre appliquées ou non durant n'importe quel match. Jouable jusqu'a quatre, d’une maniabilité
instinctive et évolutive, proposant en sus équipes et terrains cachés, transferts de joueurs, gestion totale
_ sivous le désirez — de I'équipe ( recueil de tactiques, 5 majeur, niveau d'LA. défensive de vos proté-
gés...), ainsi qu'une Intelligence artificielle pour le moins zélée, achévent de lui garantir une durée de vie
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quasi infinie et un intérét toujours renouvelé. Quelle que soit votre démarche, ce titre stimulera 3 'extréme votre
esprit de compétition, attisant le désir d'aller toujours plus loin et de lancer défi sur défi (tous gagnés pour ma
part...) a vos proches.

g ' AND NOW_ [T'S SHOWTIME BABY 1!
: ) Allons maintenant du c6té de ce qui fait de la Dreamcast une console nouvelle génération, sa puissance, pour la
voir servir un jeu d’une telle envergure. Sitt la présentation des joueurs amorcée, on a tot fait de prendre pleine
conscience du travail de titan abattu par les programmeurs. Chaque infime détail corporel inhérent a l'indi-
vidu est la. Le visage fait I'objet d’une modélisation fidéle trait pour trait, dont les yeux et les bouches
sont animés au moment voulu, reproduisant expressions faciales et moues caractéristiques propres
a chacun. Impossible aussi de ne pas reconnaitre d’emblée les champions a leur démarche, leur
- gestuelle et leur vitesse de mobilité relativement a leur corpulence, dont les moindres aspects
. sont conservés. Les proportions sont justes, les accessoires (serre-téte, lunettes, bracelets...)
.%‘\“\ et tatouages d'origine apposés sur les textures des corps qui, elles, reproduisent avec une
véracité surprenante les tissus musculeux. Comme il est de mise, les mouvements sont le
fruit d’une Motion Capture saisissante de réalisme, et ce pour les 10 protagonistes qui fou-
lent le parquet ciré. Tout aussi étonnante, la panoplie d’actions possibles, du simple tir en

pivot au Alley-Oop, en passant par les passes aveugles, qui coulent de fluidité, a I'instar du
reste de I'animation générale (60 images/sec.). L'*ame” du jeu est aussi transposée au
niveau sonore, a |'image du public encourageant énergiquement son équipe, quand il ne
conspue pas l'adversaire lors des lancers francs. On retrouve aussi les airs d’orgue de
rigueur qui rythment la rencontre. Les deux commentateurs sportifs relatant les événe-
ments forcent le respect, tant ils sont passionnés et parviennent a relater une action en
cours, en étant toujours fort a propos. Tout cela rend l'illusion de vraies rencontres presque
parfaite, et tend a la perfection.

NBA. 2K = NOUVELLE BOMBE ATOMIQUE A VENIR POUR 2000 ?

De petites imperfections ¢a et |a interdisent malgré tout 3 NBA 2K le titre de jeu du mois (Marco y est
moins bon qu'a I.5.S., c’est aussi un des facteurs, et Ho a enchainé 4 défaites d'affilée...). La premiére vient
des collisions : ballon qui rebondit dans I'espace & 20 centimétres du cadre du panier, joueurs qui se traver-
sent lors de Dunks violents (un adversaire s'est retrouvé le bras dans mon cou, et plus tard, un autre gardait

“soigneusement” le ballon dans son short...). Secundo, les Replays instantanés qui suivent une action
d'éclat sont systématiquement mal placés : situés a l'arriére du cadre, ce qui donne une image constituée
a moitié par la structure métallique du support du panier. C'est d’autant plus frustrant lorsque I'on a

réussi a concrétiser une action menée brillamment. Les scores qui suivent, ceux de mes matchs face a Ho,

en sont Iillustration on ne peut plus parfaite : 97-65/94-70/102-82/80-76, la pudeur m'interdit tout commentaire...

Notez aussi en vrac les différentes tactiques de jeu peu accessibles au néophyte, et I'absence d’épreuves ariginales (concours
de Dunks, de tirs 3 3 points...). Pour conclure, et en dépit de ces minimes manquements, que vous ayez déja malmené moult jeux

de basket, ou que le “bras roulé” n'évoque pour vous qu’une spécialité culinaire exotigue dont je ne veux pas connaitre la recette,

“ il vous est interdit de passer a cdté de la sortie de NBA 2K, sous peine de rendre morose votre Dreamcast, qui réclame déja de tous

ses circuits ce nouveau monument des jeux de sport, 2 la fois versé dans I'arcade et dans la simulation. & STEPHANE RAGTONDRAINIBE

r les fans de simu qui sai r funky. Le jeu est riche, profond, le

‘absen

es nomaorelses

“EE

LE PANIERS A CHEAT CODES Message caché : HIMOM

Entrez tous ces codes en majuscules dans I'écran

Codes pour les activer automatiquement.

Equipes bonus : DEVDUDES

Grosses tétes : FATHEAD

Joueurs monstrueux : MONSTER plusieurs fois

Joueurs minuscules : LITTLEGUY Feinte de tir : X rapidement plusieurs fois
Joueurs énormes : DOUGHBOY Feinte de corps : R maintenu + B
Joueurs fins (2D) : SQUISHY Alley Oop : Croix directionnelle + R
Grands pieds : BIGFOOT
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BOOM SHAKA LAKA LAKA 1111 V'LA LA DREAM-TEAM ULTIME :
1- NBA 2K : le nouveau mailre élalon du genre a tout pour lui : réalisation impres-

sionnante, Gameplay immédial, et une longévité sans limiles. Excellent en tout sens.

2- NBA SHOWTIME : NBA ON NBC : Tiré d’une borne d’arcade, ce titre de Midway était jusque- ON ESTVITE ACCRD
1a I'unique représentant du basket sur Dreamcast. Beau, simple d’accés el au fun im 8- “m“m—

diat. Tro ué arcade ce ant, il céde la place en bon perdant.
3 - NBALIVE 99 (PS) : au regard des capacilés de la PlayStation, et malgré guelques imper-
ions technigues, la série de Electronic Aris est un modéle enre. La référence DES POM-POM EIRLS ABSENTES
INTERET : 17 | 32 bils. avec smashs en pagaille el mades de jeu délirants. J JEVEUX LES ANCIENS BULLS
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DEJA AUREOLE D'UN SUCCES ASSUREMENT MERITE SUR NINTENDO 64, ET '\

SUR LES TENDRES MACHINES DES MICROTEUX DU BUREAU D'A CAOTE,

RAYMAN 2 VIENT DONC D'ETRE PORTE SUR LA CONSOLE DE SEGA. AVANT -
MEME DE COMMENCER A M'Y METTRE, JE PARTAIS AVEC PLUSIEURS A PRIO- -._/,. //
RI, CERTAIN aUE Usi SoFT S’ETAIT JUSTE CONTENTE DE FAIRE UN “COPIER- ._‘/
COLLER” DE LA VERSION PC DE SoN HIT... FORT D’UN BON NOMBRE
D'HEURES PASSEES SUR LA VERSION N64 ET sur PC, JE ME SUIS DONC /
LANCE DANS UNE “AUTOPSIE" LUDIQUE DE CE QUI EST POUR MO! LE FER DE f
LANCE DU RENOUVEAU DES JEUX DE PLATES-FODRMES.

= uste pour rappel, voici grossiérement la trame du jeu dans les grandes lignes. La planéte de Rayman
: et de ses amis est sous le joug d'un infAme pirate du nom de Barbe-Tranchante, qui projette de tous les capturer
pour les revendre a un cirque spatial. De plus, dans leur furie, les pirates ont brisé le Noyau primordial, cceur du Monde, doré-

navant brisé en mille morceaux épars. Rayman devient ainsi I'unique espoir de liberté, I'archétype détonnant du héros atypique...
Voila pour la partie scénaristique classique, et intéressons-nous maintenant a I'utilisation des capacités de la machine par les équipes gra-
phistes du projet. Les premiers écrans de jeu sont annonciateurs de la teneur qualitative générale du soft. Couleurs vives et pastel se
marient donc au mieux, déclinées suivant les niveaux en dégradés impeccables, doux et progressifs, du fait des tons harmonieux choisis.
L'univers cartoon de Rayman est ainsi sublimé, et vous vous retrouvez devant des planches de bandes dessinées magnifiques, a la dif-

férence prés que dans cet univers, créé par Michel Ancel, vous pouvez évoluer comme bon vous semble. La continuité dans la mai-

trise de I'image est encore plus appuyée, via les imperceptibles (mais bien amenés) rajouts dans les décors et les animations sup-
plémentaires. Pour illustration : |3 od, avant, il n"y avait que de I'herbe anodine, on trouve maintenant d'imposantes plantes ‘
tropicales, autour desquelles virevoltent gaiement des papillons multicolores. Dans le mé&me registre, le travail sur les

reflets, les effets de transparence, la gestion de la lumiére et la souplesse d’animation sont autant d'éléments magistrale- Y
ment mis en valeur, qui permettent a cette variante Dreamcast d’enfoncer purement et simplement ses homologues,

sans discussion possible, @ H
TOUT PLEIN DE PLUS-PLUS, MAIS TOUJOURS LE SPECTRE DU PASSE .. '

Bien que les originaux, N64 et PC, puissent jusqu'ici se targuer d'arborer le titre envié de référence absolue des jeux de plates-formes, il a été décidé

d’enrichir encore plus le concept, au demeurant déja suffisamment accrocheur pour combler tout joueur. Dans cette optique, les premiers concernés sont
les ennemis, qui, outre le fait d'&tre plus importants en nombre et en variétés (le pirate aux pinces, doté d'un tir laser,
est redoutable), deviennent autrement plus mobiles et plus réfléchis qu'auparavant. Autre bonne nouvelle, la
structure méme de |'aventure est modifiée, comme en témoignent les niveaux inédits introduits, comme le
village Globox, qui réserve bien des surprises..., mais ne gachons pas le plaisir de la découverte. Rayman 2

ne dément donc absolument pas sa nature variée, qui est un de ses points forts, bien au contraire : il prouve
l|/ 1a qu'un produit déja exemplaire est toujours susceptible d'étre optimisé lorsque les conditions matérielles
et les idées sont de la partie. D’un point de vue général, on peut considérer que la part belle a été faite au
plaisir des yeux et a la profondeur de jeu, et on salue donc les efforts fournis, mais il n’en demeure
pas moins que certains spectres ayant entaché les précédentes réalisations ont la non-vie
tenace. Eit égard au peaufinage quasi-maniaque portant sur divers aspects intrinséques,
comment est-il admissible alors que les problémes de caméras indigestes subsistent encore
et toujours ? Les boutons L et R sont du coup réguliérement mis a contribution, afin de repla-
cer'angle de vue derriére le personnage, et encore, lorsque les conditions le permettent.
Atrop vouloir en faire ce facteur essentiel, ne trouve donc pas sa pleine mesure, et c’est donc une
partie non-négligeable de la jouabilité qui en est épisodiquement victime. Restons sereins toutefois,
car I'essentiel est bluffant de créativité et de technique, ce qui permet de décerner automatiquement a ce
Rayman 2 sur Dreamcast la palme |égitime du meilleur jeu de plates-formes de I'histoire. Bravo, et chapeau bas
a Ubi Soft, qui me conforte dans mon idée que le souci de qualité est encore d’actualité ! & mﬂﬂ“

—
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Ce pirate emploie des méthodes explosives
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Les Lums vio-
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visuels pour
ce boss de feu

A dada sur A g §

mon missile... >
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course

ICOMPARATIF]
ERAPHISHES : 19 W LE5 SPECIALISTES DU SAUTE-MOUTON TOUFFU ET VELU @) *IE:-
3 RAYMAN 2 (Dreamcasi) ne souffre quasiment d'aucun défaul, sice 1IN DESSIN INTERACTIF
Mis n' ses caméras imprécises. Progressil dans son déroulement, fouillé, BIEN PLUS MW

"mm‘[f: 17 ais par-dessus loul fun au possible, c'est le king des kings !
e = 2. SONIC ADVENTURE se démarque par sa vitesse. Il penche pourtant plus du cdté LE NOMBRE DE RIVEALKX
SIIN e Ia simu de hérisson speedé aux amphétes que vers les préceples du ge

T = > ’ . cp e = .
IMEIIHIE 18 3- MARID 64 subit du coup une vigillesse accélé mais visuellement, il MMM_

vin n'a pourt as a rougir, Valeur sire du genre, sa prise en main in. - =
sur vingl INTERET: 17 tive, doublée d'un background éprouvé, le destine au plus grand nombre. LES PC-MEN SONT AFFREUSEMENT JALOUL...
ENTRE NBA 2K ET CELUHLA, JE DORS QUAND ?
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INTERNATIONAL
IRAGK & FIELD 2

C'EST AU TOUT DEBUT DE L'ETE 96 QUE SORTAIT LE PREMIER INTERNATIONAL TRACK & FIELD SUR
PLAYSTATION. UN ETE aul S'ANNONGAIT ALORS CHAUD, TRES CHAUD... |SSU D'UNE BORNE MYTHIQUE,
IL OFFRAIT UN PRINCIPE NOUVEAU SUR 32 BITS : LES JEUX OLYMPIQUES A PORTEE DE PADDLE. UNE
VERITABLE REUSSITE QUI AVAIT SOULEVE UN ENTHOUSIASME QUI FRISAIT LE VENT DE FOLIE A LA
REDACTION. L'ARRIVEE TARDIVE (MAIS C'EST PAS PLUS MAL) DE CE SECOND VOLET NOUS A DONC

— EN TOUTE LOGIQUE — PAS MAL EMOUSTILLES.

uatre ans déja ! Quatre années séparent la sortie du premier Track & Field sur
PlayStation de celle de cette seconde mouture. C’était long mais on ne s'en porte pas
plus mal, car les sorties a répétition de suites ont une franche tendance a nous gaver...

IT&F 2 arrive donc sur la machine de Sony avec force améliorations. Rien de révolutionnaire
dans ce principe qui a déja fait ses preuves, mais de petites nouveautés. Tout d’abord, ce qui

saute aux yeux, ce sont les graphismes et I'animation. Le jeu est devenu bien plus détaillé et
bien plus beau. La modélisation des personnages est toujours d’excellente qualité et
I'animation de ces derniers est a ranger dans le haut de gamme. Fluidité,

réalisme des mouvements... regarder les athlétes évoluer est un vrai petit

<< bonheur oculaire. Dommage simplement que, dans certaines disci-

plines vues de loin comme le canoé ou le 100 métres, les graphs soient
un peu sommaires, sinon c'est bonnard. Coté épreuves, Konami ne s'est
pas contenté de reprendre les mémes et de les améliorer. En fait, il s'agit presque d’un complé-
ment au précédent volet.

UN BON COMPLEMENT D'EPREUVES
On ne retrouve en commun que 6 épreuves, les 6 autres étant totalement nouvelles. Précisons que, si le pre-
mier épisode se distinguait en partie par son cté bourrin et efficace, le second en garde le principe tout en
demandant un peu plus de finesse dans certaines épreuves. Parfois, c’est heureux, mais, dans I'ensemble, le
jeu reste toujours aussi prenant et fun. International Track & Field 2 reste fidéle a ses tendances arcadiennes.
Le pied total et ultime arrivera bien évidemment en multijoueur, puisque le jeu accepte jusqu’a quatre joueurs
simultanément. Avec cette formule, soyez certain de déclencher I'hystérie dans vos soirées, en particulier dans les
épreuves de nage, de cyclisme ou de 100 m, qui sont hautement conviviales et funs. Gare a la surchauffe ! En revanche,
le jeu est plus terne en mode solo : le mode arcade vous opposera a la machine tout au long des 12 épreuves, et en
“Challenge”, vous pourrez choisir une épreuve et tenter de battre tous les records. Dans cette configuration, la durée est
limitée mais le plaisir est ailleurs avec IT&F 2. Demandez a 3 potes de venir avec une manette et vous m’en direz des nou-

velles. & MARCH VERDEAI

LAVIS DE PASEAL £ Le concep! est bnn g la base, élﬁ rs [ngmgm. celle nouvelle version ne peu! pas élre fonciérement mauvaise, mais
['] a arl, je trouve a dix ans sur 8 bits. Seule |'évolution des graphismes chan
chose a un je . Pas de révolution donc i ol du jour. J'ai dil.

1 |
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: Le principe du cheval d'argon consiste en une sorte de Parappa ultrarapldé tun
! combo 2 faire avec plus ou moins de boutons, en un temps imparti.
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Pour les obsédés, matez un peu les formes bien rondes des jeunes filles. Si vous

les aimez moins baraquées, allez du cété du cheval d'arcon.

: rance. Aprés, une petite douche ne sera pas de trop...

Tkcm TIVMIE TRIAL W R

trainement.

Pour
bien lan-
cer le

1.8 613 QUALIFY

i L'épreuve du kilométre sur piste vous demandera autant de vitesse que d'endu-

1.89.785
1 7.803 sec

L'épreuve d'épaulé-jeté est un peu
technique et demande un poil d'en-

IT&F 1 VS IT&F 2
Voici la liste compléte des épreuves de chacun des
épisodes d'IT&F sur PlayStation. Vous noterez que les
épreuves en commun ne sont pas si nombreuses.

Que ce soit pendant les Replays ou pendant le jeu, graphs
: et animation seront toujours d’excellente qualité.

ERAPHISMES : 16 Y LETRIATHLON BAGNANT t
| AL & FIELD : r IT: PlayStation élai

n BOURRINES ET FINAUDES
M,,:,:_g ' ’::'?,L, spoque, il rés e ans. Le voild enfin ERAPHISMES ET SURTOUT ANIMATION EXCELLENTS
e e LYMPIC :_concurrent de IT&F 3 e, ce jeu reprenail le GAMEPLAY DENFER
SN:13 e principe mais it plus réaliste. Plus riche. il était cepen-
ﬁ . nt et pl stére. JOUEUR
sur vingt DEVIE: 14 LETE KINGS : tile per 99 . Siv rouvez mwﬂllm
INTERET: 16 ' ‘hésilez pas. D read il étai barune.J

-
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12 JEUX SUR DREAMCAST * 12 JEUX SUR PLAYSTATION ¢ 12 JEUX SUR NINTENDO 64 °

Enjoatsure
= i)

* 12 JEUX SUR GAME BOY COLOR -

PIayStanon g

Tous LES MOIS, RECEVEZ LE HIT DU MOMENT OU CHOISISSEZ VOUS- MEME VOTRE JEU OU ENCORE, COMMANDEZ LES 12 Jeux p'un coue !

RETROUVEZ AUSSI LES MEILLEURES SOLUCES

Dino Crisis — FiNaL FanTasy VI — Toms RaiDER : LA REVELATION FINALE — QUAKE I
TARzZAN — CHINE — L'AMERZONE ET LES DERNIERES ASTUCES
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CRAZY TAXI PROMETTAIT DES HEURES DE PUR BONHEUR DEBRIDE AU VOLANT
D'UN TAX! FOU, LANCE DANS LE TRAFIC CHAOTIQUE DE SAN FRANCISCO.
AVEC UN TEL TITRE D'ARCADE PURE, JE PENSAIS INNOCEMMENT QUE SEGA
AVAIT PEUT-ETRE LA DE QUOI FAIRE ENVIE AUX JOUEURS PLAYSTATION, aul
NE JURENT QUE PAR DRIVER. ALORS FINALEMENT QU'EN EST-iL ? FAIRE
PETER LE COMPTEUR DE THUNES SUR CRAZY TAX! VAUT-IL LE COUP DE
LACHER QUELQUES CENTAINES DE BROUZOUFS ? REPONSE IClI , TOUT DE
SUITE, GOMME BROLEE ET CLIENTS PANIQUES A L'APPUI !

és le choix du chauffeur parmi les quatre proposés, du rasta-ganja-lover au Marco, pardon maquereau, moquette et bagouzes
D dorées au vent, le ton est donné : les couleurs sont vives, le design volontairement caricatural, histoire que tout le monde s'y
retrouve. Que ce soit donc la lascive et plantureuse Gena, ou le trés Beach Boy Axel, chacun posséde une caisse particuliére,
chromes éclatants et plaques d'immatriculation en sus. La classe, le mauvais goiit ou la flambe réunis en somme. Au premier coup d’accé-

|érateur, malgré le fait que vous soyez au volant d’une “vieille” américaine genre Cad. décapotable jaune poussin, on sent les bourrins du
moteur s'éveiller violemment d'un coup, réclamant de I'asphalte a dévorer. Ca bourre & tout va, les quatre pneumatiques collés 3 la route,
si bien qu’on en arrive a se demander si les autres automobilistes, tous gabarits confondus, ont trouvé la pédale d'accélérateur. Plus sur-
prenant encore, la fluidité et la vitesse fantastiques ne sont en aucun cas le fait d'une ruse de programmation visant a réduire  leur plus
simple expression les décors et les éléments 3D temps réel présents. Bien au contraire ! La finesse et la variété des graphismes est 3 ce
point réussie qu'on en oublie presque le passager gigotant d’impatience sur la banquette arriére, un comble ! M&me constat au regard
de l'impression de “vie artificielle” voulue : les artéres sont animées par des badauds plongeant pour éviter vos écarts de conduite
malheureux, et 'abondance de la circulation restitue également I'ambiance exacte d’une mégalopole ricaine. A ce jeu, les program-
meurs sont allés encore plus loin, car en plus d’intégrer I'aspect “montagnes russes” des rues de la ville, les enseignes KFC, Levi's ou

Pizza Hut se disputent I'espace publicitaire. Transposition fidéle de la réalité rime ainsi avec impératifs commerciaux... Néanmoins,

I'ensemble est riche, tant et si bien qu'au risque de paraitre excessif, seul ShenMue arrive a surpasser en finesse la splendeur de ce
San Francisco virtuel, c'est tout dire...

TOUT Y EST...0U PRESQUE MALHEUREUSEMENT

Le propre de Crazy Taxi est son accessibilité immédiate : on cherche le client suivant les occasions qui se présentent (les tarifs et les
distances sont fanction des cercles de couleur : du rouge au vert), et dans un temps limité vous devez le déposer au plus vite |2 od
il le désire. Rien de plus simple, car aucun obstacle n’est de matiére a vous arréter. Pas de signalisation, exit les feux rouges, et bon-
heur supréme, la flicaille est absente. En gros, la route est a vous et ce ne sont pas les conducteurs du dimanche que vous verrez ¢a
et [a qui vont vous ralentir : un coup de pare-chocs bien placé et on repart. C'est d'ailleurs 13 un des paradoxes du soft : vous pouvez
retourner, ou méme trainer sur des métres, poubelles, voitures et bancs publics, alors qu'a aucun moment, et ce méme sous I'eau, il
n'est possible de tomber en rade. Autre point qui devient vite rébarbatif, il n’existe qu’une seule ville a arpenter, et malgré son étendue
appréciable, on en revient vite a exécuter toujours les mémes parcours, tandis que les trois uniques ziques de Offspring donnent rapi-
dement la nausée, méme pour les amoureux de la “grande musique” de supermarché. Comble du comble, bien qu'il y ait deux modes de
jeu (“arcade” et “original”) les thémes proposés sont en tous points identiques, et ne se démarquent absolument pas. Dans un souci,
peut-étre trop poussé, de vouloir coller @ tout prix a la version borne darcade, ce jeu mérite largement le prix de la pauvreté ludique en
raison de I'absence incompréhensible de missions enchainées les unes aprés les autres, ou d’un semblant de scénario, méme bateau
dans le pire des cas. Ne cherchez pas non plus I'option multijoueur dans le menu principal, elle n'y figure pas : en échange vous avez de
ridicules mini-&preuves a accomplir (éclater des ballons, une épreuve de saut... ) qui sont au renouveau de I'intérét ce que le sens du
rythme est aux académiciens : inutile et affligeant de ridicule. En définitive, seule la réalisation quasi-parfaite sauve Crazy Taxi de I'échec
total et sans appel. Et encore, mon investissement dans un titre qui tourne en boucle a ce point m'incite 2 me demander si les gens de Sega
n'ont pas réinventé le mouvement perpétuel malgré eux ? Attendons plutdt Sega GT, qui, lui, devrait normalement relever le niveau du

genre ; facile me direz-vous... ) STEPHANE RAXDTONDRAINIBE
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DRAGULA RESURRECTION

LE GRAND PUBLIC NE MANQUE PAS DE JEUX D'AVENTURE SUR PLAYSTATION GRACE AuX PRODUITS CRY0 (VERSAILLES,
CHINE), MAIS QU'EN EST-IL DES JEUX UN PEU MOINS LUDO-EDUCATIFS ET UN PEU PLUS FUNS, VOIRE EFFRAYANTS ?

racula Resurrection est un jeu d'aventure, dans la méme veine que les derniéres productions Cryo telles que Versailles, Chine ou encore
D Atlantis, bien qu’il n'ait aucune prétention pédagogique. Malgré tout, les développeurs (dont certains ont collaboré a I'élaboration de Heart OF
Darkness) ont fait preuve d'un effort iconographique appréciable en tirant parti de documents ayant trait a la Transylvanie et aux légendes de

vampires qui y pullulent. L'esprit de I'ceuvre de Bram Stoker est également retranscrit avec brio mais ne vous attendez pas au film de Coppola
en jeu vidéo car l'intrigue de Dracula Resurrection débute 13 ol le film et le roman s'achévent : le comte Dracula meurt et Mina, la femme de Jonathan
Harker, est libérée de la servitude du vampire. Sept ans aprés ces faits (nous sommes en 1904), Mina quitte précipitamment Londres pour se rendre dans
les Carpates, dans le chateau méme de Dracula. Anxieux, Jonathan décide de partir sur ses traces afin de la retrouver. Et si Dracula n'était pas mort...

IL A UNE DENT CONTRE MOI

Vous 'avez compris, Jonathan Harker c’est vous ! Et c’est donc avec lui que vous découvrirez une bien étrange contrée avec ses habitants, aussi bizarres
qu'inquiétants, et leurs croyances ancestrales. La visualisation de I'environnement en 3D précalculée (les images sont fixes) s'effectue sur 360 degrés
grace a un systéme comparable a I'“Omni 30" de chez Cryo (d'oi la similitude avec leurs derniers titres ), Vous pouvez ainsi observer les décors de tous
les cotés, en haut et en bas, a votre guise,  I'aide de la croix directionnelle, Pour mieux comprendre le principe, imaginez que vous soyez situé au centre
d’une spheére, le décor étant pratiquement la surface de la sphére elle-méme, ce qui signifie que lorsque I'on regarde vers le haut ou vers le bas, I'envi-
ronnement se déforme un peu... Pour interagir avec le décor il faut que le curseur que vous déplacez se transforme en une icdne caractéristique : une
fleche indique que I'on peut avancer, une main signifie que I'on peut prendre un objet, des engrenages indiquent que vous devez associer I'objet observé
avec un autre contenu dans votre inventaire (par exemple la poignée d'une porte avec une trappe, afin de pouvoir I'ouvrir), une loupe signifie quant a elle
que vous pouvez examiner de plus un prés un détail du décor ou engager la conversation avec une personne. Les rencontres sont d'ailleurs souvent
riches d'enseignement, méme si les locaux ne sont pas tous trés accueillants...

MAIS IL EST OU, MAIS IL EST ... RACULA 7
Le jeu ne comporte pas énormément de personnages, ce qui est regrettable pour un jeu d’aventure ! Mais si il n'y en a que 12, leur modélisation en 3D est
en revanche exemplaire ! Bien siir il s’agit de 3D précalculée, comme tout le reste du jeu, mais la réalisation est impressionnante et I'affi-
chage en haute-résolution permet des gros plans sur les visages ol les moindres détails ne nous sont pas épargnés : la
propriétaire de I'auberge par exemple affiche une trogne boursouflée, un nez vergeté, des poches sous les yeusx...
une vraie gargouille ! Leur animation est également trés convaincante grice a I'utilisation de la technique de

capture de mouvement. Pour les dialogues, les développeurs ont eu recours a des acteurs, cela se sent
car on est loin de 'amateurisme de certains jeux. C’est primordial, car tout I'intérét de Dracula
Resurrection réside dans son ambiance. L'environnement sonore y contribue grandement :
. le grincement des portes, le bruit du vent dans les branches des arbres, des cris étouf-
| fés que I'on croit percevoir au loin... 'imagination fait le reste ! L'imagination
n'est pourtant pas ce qui est le plus sollicité avec les énigmes, tant elles sont
simples et plutdt “téléphonées”. Ce jeu d’aventure s’adresse au grand public,
c’est clair ! Le probléme est que 'interface, bien que relativement intuitive,
est assez lourde a manipuler, trop lente de par les nombreux accés-disque.
Le rythme s’en ressent : chaque fois que I'on avance, cela engendre un
temps de chargement pénible, encore plus que dans Resident Evil par
exemple... Et puis bien que le jeu fasse référence a Dracula, ce dernier est
plutdt absent du jeu ! Ses apparitions sont en effet bien trop rares, d’od
une certaine déception... Toujours au rang des griefs, le jeu souffre d'une
durée de vie bien trop courte, a peine quelques heures, et malgré ses
deux CD, les aventuriers confirmés en verront le bout en une journée...
Dracula Resurrection s’avére donc &tre une relativement bonne affaire
pour les débutants, qui se contenteront de regarder un magnifique film
interactif. Les autres iront voir ailleurs... % PSEAL GELLE

|
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Le jeu comporte une vingtaine
de sites situés entre le col de
Borgo, les souterrains et le
chéteau de Dracula.

Un petit bug : le per- :
sonnage que I'on aper- :
coit est censé étre :
assommé! :

i fixes et de cinématiques précalculées.

Interrogez les individus en sélectionnant un sujet de

: conversation.

Jonathan
Harker, le
héros de
Bram
Stoker,
est votre
person-
nage.
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B10 HAZARL
O0F VERONICH

C'EST AU DEBUT DE
CETTE ANNEE OUE
CAPCOM ANNONGAIT
NON PAS UN MAIS
DEUX EPISODES DE
RESIDENT EVIL SUR
DREAMCAST : Bio
HazarDp 2 VALUE
PLus ET Bio

HAZARD :

CopE VERONICA.
AUJOURD'HUI, LES
DEUX JEUX SONT SOR-
TIS AU JAPON ET ON
ATTEND CoDDE
VERONICA DANS DEUX
mols EN FRANCE, Bio
HAZARD 2 AYANT ETE
REPOUSSE.

apcom a touché le pactole avec Resident Evil et ses douze

millions de jeux vendus dans le monde sur PlayStation.
Aprés dix ans de Street Fighter a toutes les sauces, il fallait

o

un autre titre pour I'éditeur nippon. Resident Evil est tombé
a point. Aprés trois épisodes sur PlayStation, un qui arrive sur Game
Boy Color et un autre sur Nintendo 64, Sega se devait de posséder sa
version. Code Veronica s’annoncait comme le jeu Dreamcast de |'an-
née 2000 et il ne nous a pas dégu. Shinji Mikami, son producteur et
créateur, a annoncé que ce serait I'épisode le plus terrifiant de la saga
et il ne nous a pas dégu sur ce point. De nouvelles créatures font leur
apparition, comme les Bandersnatch aux bras élastiques, les Hunters
venimeux ou les vers géants ! Mikami avait annoncé des monstres tou-
jours plus intelligents et vifs, des effets de surprise et du suspense a
la hauteur des possibilités techniques de la 128 bits de Sega et |3
aussi, on peut dire qu'on est servi sur un plateau. A signaler aussi des
personnages aux sentiments bien plus développés que dans les ver-
sions précédentes et qui apparaissent grice a des séquences cinéma-
tiques qui sont les plus belles qu'on ait vues sur console.

SES FRERES ET SES SIEURS, YOHO |

Cet épisode original se déroule trois mois aprés les événements de
Resident Evil 2 et Chris, le frére de Claire Redfield, a disparu. Claire
doit partir a sa recherche en Europe. Malheureusement, Claire n'ar-
rivera jamais a destination et on ne vous en dit pas plus parce que

ca fait drélement peur... Pour comparer ce titre a Resident Evil 3,
sorti récemment sur PlayStation, il faut se rappeler que Shinji
Mikami, le créateur et producteur de |a série, a toujours expliqué
que la vraie chronologie se déroulerait sur PlayStation et que des
épisodes paralléles seraient congus sur les autres consoles. Code
Veronica est donc un épisode en plus, ce qui n’a rien de péjoratif,
bien au contraire. D'autant que c’est surtout techniquement que

tout le monde attendait Capcom au tournant. Et au vu des démos
cinématiques et des séquences de jeu dont tous les décors sont en
3D temps réel, on peut dire que I’'examen de passage est réussi.
Contrairement aux précédents épisodes sur PlayStation notam-
ment, sur Dreamcast, les décors sont en 3D polygonale et la caméra
est dynamique, Certes, on perd en suspense, la caméra fixe et les
changements de plan des versions PlayStation étant connus pour
terrifier les joueurs, mais on gagne en réalisme. Coté jouabilité,
c’est évidemment toujours le méme systéme. Cependant, les mou-
vements de caméra étant traités de maniére différente, on progresse
avec plus de facilité. Malheureusement, on manie Claire avec diffi-
culté et c’est la mauvaise surprise de cette version. J'étais peut-étre
trop habitué a jouer sur PlayStation mais méme en comparant avec
d'autres jeux Dreamcast, on n'arréte pas de pester contre les
auteurs quand on n'arrive pas a aller oti on veut en cas d'attague
imprévue. M&me Blue Stinger est plus maniable, ce qui n’est pas
peudire ! Heureusement que tout le reste est bien réglé car ce détail
aurait pu tout gacher. Coté nouveauté, j'ai noté la possibilité de
tirer avec un flingue dans chaque main, a la fagon d’un John Woo,
mais en tirant dans des directions différentes. En définitive, ce qua-
trieme épisode est de toute beauté, prenant et intéressant mais on
a l'impression que le Team de développement a laissé un petit peu
de défauts pour nous proposer un nouvel épisod? encore plus
réussi I'année prochaine, méfiance donc! & DUIVIER PRELEAD

[AVIS DE MARED: On sent I'évolution technigue évidente. C'est plus fluide,
les mouvements de caméra sont géniaux mais ca manque un peu de

textures. Attention, il f; Ii e les décors son

réel, ce qui n'est pas une mince affaire. L'intérét de ce quatriéme
épisode n'est pas forcément évident car le principe de jeu n'a pas
évolué le moins du monde. Par contre, comme le suspense et la

jouabilité sont une fois de plus au rendez-vous, on s'éclale toujours
autani. Pourguoi alors changer une équipe qui gagne ?

BlO HAZARD 2 VALUE PLUS SUR DREAMCAST

Un peu avant Code Veronica, Bio Hazard 2 Value Plus est sorti sur
Dreamcast au Japon et on y trouve toutes sortes de surprises inattendues.
Le jeu tient sur deux GD-Rom avec les chapitres de Claire et de Léon,
comme sur PlayStation. La différence est technique puisque le jeu se
déroule en haute-résolution et on sent bien la différence. Les 128 bits de la
Dreamcast permettent des effets et une fluidité inédite. On trouve aussi des
minijeux, comme “The Fourth Survivor” ou “To-Fu Survivor”, accessibles
dés le début, alors qu'ils ne I'étaient qu’en terminant le jeu sur PlayStation.
Un mode inédit appelé “Extreme Battle” permet de s'éclater a coup de fusil
a pompe. Enfin, cerise sur le giteau, un troisidme GD-Rom propose une
démo jouable de Resident Evil : Code Veronica qui dure plus d’une heure.

|
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AVANT...
APRES |

Les effets de
lumiére ont été
tout spéciale-
ment travaillés
sur Dreamcast.
Ainsi quand
Claire allume
son briquet, on
voit la diffé-
rence sur son
visage.
Attention quand
méme aux
essais que vous
faites car les
zombies der-
riére n'atten-

! Vous imaginez dans quelle nouvelle galére est plongée Claire dans cet 4 s

: épisode. Quand on pénétre la premiére fois dans cette salle de décapita- 1 1 i Grice a la

! tion avec des taches de sang partout sur les murs, on se sent plutdt mal i puissance

: alaise! : graphique de

: la Dreamcast,
: on découvre

: des décors

: réalistes mais
i aussi plutét

: crados. Ces

i douches vous
: font découvrir
: des cafards

i qui rampent

i partout sur

i les murs.

A LA SAUCE
JOHN WOO
Que ce soit
pendant les

démos ciné-

matiques ou
pendant le
jeu, on sent
Pinfluence
évidente
des films de
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IL ETAIT UN PEU NOTRE “REPERE-SPIRITUEL"” A TOUS, NOTRE “MAITRE-ETALON” DANS LE DOMAINE DU JEU
VIDED, LA MEMOIRE DE NOTRE MILIEU. LE DESTROY & CONQUER VIENT DE SORTIR A L'ATTAQUE DE NOUVELLES
MACHINES. UN JEU ATTENDU PAR TOUS, REGRETTE PAR CERTAINS. EN VvoDICI, POUR LA PREMIERE FOIS AU
MONDE ET EN EXCLUSIVITE LA PLUS TOTALE ET UNIVERSELLE, LE TEST QU’'ON AURAIT AIME PLUS COMPLET MAIS
LA PLACE NOUS MANQUE. ET Y'A PAS QUE LA PLACE...

ont barré vers le laid et le repoussant, mais le contenu du jeu a évolué au fil du temps passé dessus. La premiére impression, a

I e Destroy & Conquer est un jeu que I'on connait depuis longtemps. Bien sir, les graphs — a l'origine relativement supportables —

peine la console allumée, a été pour tous un certain malaise, voire méme de |'antipathie mais ce titre de Demoly Software s’est
vite bonifié avec le temps. L'ambiance sonore est inégale : parfois calme, parfois tonitruante, elle bénéficie d'une nouvelle tech-
nologie permettant d’'implémenter également des odeurs (si possible incommodantes) qui plongent alors le joueur néophyte dans une
angoisse sans précédent. Un titre dérangeant mais également attachant.

VERS DE NOUVELLES AVENTURES ?

Attachant, car il a proposé, par le passé, une aventure exaltante et riche en rebondissements pour la plupart des joueurs qui se sont adonnés
a ce jeu (c’est-a-dire la plupart des joueurs tout court !). Un jeu qui a rythmé le monde du “jeu-vit des hauts” et qui va, avec les nouvelles
aventures du Destroy & Conquer disponibles sur d’autres supports, vivre également quelques bas. Bref, c’est la fin d’'une grande saga
puisque J'm Destroy, alias Jean-Marc Demoly a quitté Playmag pour tenter une nouvelle aventure. Toujours dans le jeu mais plus dans la
presse (7). C'est que ¢a fait un vide quand méme... % MARCD VEROCAI

llmlml:ll Destro & Conguer s'i élant !a re!erence en iér tratégie emere e xalement rich
” 7 £

[AVIS DE K r ma part participé au développe titre (vers le 2 jﬂﬂ isode, es! forcém, bjectif. C'
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our le prochain épisode mé i les nastalgi n'y trouveron leur comple. ..
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multitude de modes de jeu (15 en
“Exhibition”, le mode *“Carriére”, le
“Tournoi”...) et un éditeur de persos
complet, on pourrait croire au catch
ultime. Pas du tout, car, pour ma part,
controler des catcheurs totalement
inconnus (on est loin de la WWF
Undertaker, Undertaker!), subir d'inces-
sants Loadings, et dépendre d’une
maniabilité hasardeuse gache tout le
fun potentiel. A oublier trés vite en

somme. v STEPHANE RAKOTONDRAINIBE

RED DOG

J Congote : Desawcasr 4 omene - Seen &
J [iveLoppeun ; ARGONAUT c BENRE : S800T BOURRIN
Jc Dispontaiuint : mags - Paix : 400 F envinon

NOT

GASTLEVANIA :
LEGACY OF DARKNESS

S Consote ; Norenoo B4 + Eoiveon ; Kowawr o
J Diveioepeun ; Kowami »c GENRE ; ACTION/WENTURE H
% Dispomeiuirt : wars > Paix : 400 F envinon

NOTE : 10/20

gon venu des profondeurs, alors quand
on se retrouve devant le Diab' des

Téneb'... sk MARCO VEROCAT

EGW : HARDGORE
REVOLUTION

J Consote : PuoSmamon + Eoireus ; Aecim %
+ DéveLoepeun : AccLum - BENRE : CATCH +
Yo Dispanpiuine ; (uuEBUTE v Paix : 350 F envinon +

NOTE : 09/20

Tout le monde se souvient des légen-
daires Castlevania (Nes, Snes, Nec, Msx,
PC Engine) en 2D. La N64 accueille donc
son premier volet en 3D. Autrefois jeu de
plates-formes, le concept a basculé du

Dans la famille “|'veux rentrer dans le
tas sans réfléchir”, je demande Red

coté du Tomb Raider-like. Mais cela reste
de la plate-forme 3D avec un zeste
d'aventure et une bonne louche d’action.

Dog. Développé par Argonaut, ce soft
vaut surtout pour des graphs trés hon-
nétes et des effets d’explosion et de

Autant 'avouer tout de suite, j’ai tou-
jours eu un faible pour les jeux de catch.
C'est brutos et rapide, un Q.l. d’adju-
dant-chef suffit et pas moyen de jouer
les chochottes en s'esquivant sans
arrét. Un “vrai-faux” sport de man quoi!
C'est donc prét a éclater du velu-
Budweiser, ou de la donzelle de chez
Bonasse & Cie (3 sur la trentaine de cat-
cheurs), que je me jette dans l'aréne.
Premiére impression : les efforts n'ont
certainement pas porté sur les gra-
phismes, les couleurs sont ternes, les
persos sommaires et les 3 rings
dépouillés. Tant pis, du moment que les
cordes a linge, petits paquets, suplex
arriére et prises de soumission soient au
rendez-vous. Et 13, le pari est gagné : les
coups s'enchainent vite (quoique chao-
tiquement), quel que soit le nombre
d’opposants sur le ring, avec cris de
douleur et vivats du public comme
accompagnement. De plus, avec une

GOOLBOARDERS 4

 Consote < PuvSmmon > Eorrenn : Sowy > Déveoereun - 880 Stuomes - Beuse : svowaoaRa >
S Dispommiurré ; umowte  Paix : 350 F envinon %

NOTE : 13/20

fumée superbes. Pour le reste, le jeu
baigne dans un académisme total. Vous
étes a bord d'une sorte de Moon Patrol
“3Deisé” (deux vues possibles), dans
un univers constitué tantdt de tunnels
glauques blindés d'araignées bioméca-
niques, tantdt de bases extraterrestres
truffées d’ennemis. Le but est d’avan-
cer a bord de votre tout-terrain et
d’anéantir tout ce qui bouge jusqu’a la
confrontation avec le boss du niveau.
Un titre bien prévisible et classique
qu’on espérait tout de méme plus inté-
ressant. On se borne ici a avancer et a
tirer a tout-va, en gérant vaguement
une arme de base illimitée et d'autres,
plus explosives mais en nombre res-
treint. Rien de nouveau, Red Dog n’est
qu’un Shoot de plus en 3D. A moins
d’aimer follement le genre, il n'y a pas
la de quoi pousser mémeére dans les

orties. s MARCO VEROCAT

Tout cela serait passionnant, d'autant
plus que I'ambiance (surtout sonore) est
excellente mais c'était compter sans les
limites d’une machine un peu avare en
effets. Résultat, I"atmosphére pesante
est un peu dénaturée avec ces couleurs
criardes, ces effets de flou et aucune
transparence. En outre, la modélisation
des personnages tend vers I'anguleux et
le cubique. Quant aux animations, la rai-
deur est de rigueur et la maniabilité est
tout juste honnéte. Enfin, méme si le sys-
téme de caméras semble avoir bénéficié
d'efforts tout particuliers (changements
manuels possibles), ce n’est toujours pas
convaincant. A noter que I'Expansion
Pack est franchement conseillé pour une
animation meilleure ainsi que 'accés ala
haute-résolution. Bref, tout cela est
assez médiocre mais finalement, I'am-
biance nous tient en haleine et parfois
méme, on sursaute devant un gros dra-

En pleine période de sports d’hiver, et comme chaque année, le quatriéme épisode de la série phare arrive sur les étals. Alors,
qu'en est-il de cette suite, aprés les erreurs laissées par son prédécesseur ? La magie du second opus revient-elle en force 7 A vrai

- dire le bilan est plutdt mitigé, laissant une étrange impression de produit fin de série, pas-
sablement correct, mais qui n'apporte rien de bien nouveau sous la poudreuse, Le moteur
graphique est sensiblement le mé&me, alternant décors médiocres et boarders réussis (vous
avez droit aux vrais pros !), ce qui contribue d'un certain c6té a favoriser l'impression de
vitesse. Un |éger souci me contrarie néanmoins, la précision est bien meilleure a la croix
directionnelle qu’au stick analogique. Aberrant, a I'heure oil ce mode de contréle est par-
faitement maitrisé. En résumé, Coolboarders 4 est propre sur lui, mais fait plus appel a une
connaissance parfaite des parcours qu'a une quelconque improvisation de style, et devient
donc ainsi trop mécanique, trop répétitif. Bref, dans le genre, rabattez-vous plutét sur le
second épisode de la série, le fun et la technique y procurent un plaisir sans bornes. *
i Stéphane Rakotondrainibe
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NOTE : 14/20

Un probléme de conscience s’est posé a moi une fois la version
Dreamcast de Soul Reaver entre les mains. Pour avoir taté de la
version PlayStation un certain temps, et n'y ayant pas trouvé d'in-
térét valorisant, je me demandais ce qui allait advenir de cette
adaptation. Si Pascal, lui, s'était amouraché de ce jeu multigenre
(action, plates-formes et une partie aventure) a 'époque, je lui
reprochais, moi, un divisant manque de rythme, doublé d'une
facette action et réflexion mal dosée. Certes, sur Dreamcast, la
montée en puissance des graphismes, encore plus propres et lis-
sés, ainsi que la fluidité de I'animation rehaussée sont des plus
appréciables, qu'il convient de saluer. Parallélement, sur le fond,
I'histoire se répéte malheureusement. Les combats brefs et “Gros-
Bill” interviennent toujours sans liaison réelle, les énigmes sim-
plistes dans leur concept demeurent une torture a résoudre, et on
a tot fait de s'ennuyer ferme & parcourir d'interminables couloirs
vides. Alors maintenant de deux choses ['une : soit 'univers vam-
pirique et glauque de Raziel est pour vous I'essentiel, auquel cas
ce relookage réussi vous comblera totalement, soit pour vous la
profondeur de jeu 'emporte sur la variété, et vous vous tournerez
alors vers Shadowman, autrement plus accrocheur et superbement

réalisé sur Dreamcast. v RAKOTONDRAINIBE

TONY HAWK SKATEBOARDING

S Consoe : Novreano 84+ Foureun : Actsion  DiveLoeen - Eace of Reaury
e GENRE  SWLATION D€ SIATE  Dispouiniur : wass
J Paix; 450 F envinon

NOTE : 14/20

Ce jeu bénéficie du concours du champion du monde de skate-
board Tony Hawk, ainsi que de huit autres pointures, telles que
Bob Burnquist, Kareem Campbell, Rune Glifberg... j'en passe et
des meilleurs ! Il s’agit du jeu de planche a roulettes le plus réa-
liste que I'on ait vu sur N64, c'est siir L.Bien que moins belle que
la version PlayStation (testée dans Playmag 41), on y retrouve
toutes les sensations que peuvent vivre les skaters profession-
nels avec la possibilité de réaliser des centaines de figures sur
les terrains de son choix (une dizaine en tout) : cour d'école, rues
ouvertes a la circulation, supermarché américain, etc. Un mode
“Carriére” permettra de gravir les échelons de la compétition et
un mode “Deux joueurs” vous laissera la possibilité de vous
affronter sur le méme écran par le biais de courses-poursuites
sur les rampes et dans les skateparks Ala fois bien réalisé et sur-
tout bénéficiant du fait qu'il n’existe pas de concurrent sérieux,
Tony Hawk Skateboarding s'impose comme le meilleur jeu du

genre sur N64 ! ¢ PASCAL BEILLE

ROAD RASH :
JAILBREAK

s Consote : PivSumon » GENRe ; COURSES oF MiTD *
Eoimeon/Dévicoereun ; Eucraome Arts
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NOTE : 07/20

Electronic Arts s’entéte a vouloir nous
vendre du Road Rash malgré d’évidents
signes d’épuisement de la série et ce
n'est pas ce dernier épisode (on espére
que ce sera le dernier !) qui va venir chan-
ger grand-chose a cet état de fait ! Les
innovations, parce qu'il en faut bien pour
justifier la sortie du jeu, viennent de la
possibilité de jouer a deux en méme
temps grace a l'intervention du side-car,
I'un des joueurs contrélant Spaz, le
pilote, et 'autre le singe ou le passager
si vous préférez... Le reste n'est que poé-
sie : combats a coups de chaine ou de
batte de base-ball (neuf armes en tout)
sur différentes catégories de motos... La
recette a fait son temps, d’autant que les
graphismes en sont restés au paléoli-
thique de la console, c’est simple : on
dirait du 16 bits ! Sans parler de I'anima-
tion qui connait quelques a-coups dignes
d’un parkinsonien cocainomane. Encore
une fois, la déclinaison marketing de la
série n'aura pas servi le jeu en lui-méme
et le souffle épique des premiers volets
a disparu, tout comme I'humour qui n'a
jamais été autant a ras de terre... Reste
la possibilité d'incarner un motard de la
police... Non, franchement Road Rash
s'apparente plus a du Coca qu’a un grand
cru de Bordeaux, le temps ne lui profite
pas, et c'est un soda sans bulles qui nous
est proposé... Merci, sans fagons !

J PASCAL GEILLE

ROLLGAGE STAGE Il

S Consote : PuwSmnon  Eninenn ; Sowr %
s DéveLoereun : Psvnosis J BENAE : COURSES
 Diseomieiuiré : EouTe % Prix : 350 ¢ exvinon

NOTE : 11/20

La douzaine d’armes au programme,
toutes destinées a réduire les autres
concurrents a 'état d’épaves inertes,
dans une ambiance post-apocalyptique
allant du paysage lunaire désertique au
complexe de verre, servent un seul but :
gagner coiite que coiite. Les courses
deviennent alors le lieu de violentes
joutes, usant a outrance des effets spé-

ciaux générés par la Play. L'affichage n'en
souffrant d'ailleurs pas une seconde,
tout roule a donf et péte pour le mieux
dans le meilleur des mondes sans loi...
Aligner de tels affrontements les uns a la
suite des autres seraient vite rébarbatifs
s'il n'y avait pas un semblant de motiva-
tion au bout. C’est pourquoi sont inclus
des véhicules cachés, plusieurs modes
de jeu (classiques, mais nombreux) et
surtout des tracés destinés aux envols
“artistiques” spectaculaires. Pourtant,
deux facteurs rendent Rollcage vite las-
sant : les ennemis se trainent et parvien-
nent difficilement @ vous rejoindre, pas
de challenge donc, et lors d'un choc vio-
lent sur le bas-cdté (quand il y en a), se
remettre en route demande parfois des
efforts surhumains. Trés défoulant et sur-
tout speed comme il se doit, Rollcage ne
tient pas pourtant pas trés longtemps sur

la durée... % STEPHANE RAKOTONDRAINIBE

SHADOW MADNESS

% Consate ; PnSunon - Enireon ; Sony
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NOTE : 06/20

Inutile de tourner autour du pot, ce jeu
de Craveyard n'est qu'une vaste blague,
tout juste destinée a démontrer aux pro-
grammeurs en herbe toutes les erreurs a
ne jamais commettre. Pourtant tout par-

tait d’un bon sentiment : reprendre les
éléments forts de la série des Final
Fantasy, et recréer autour un univers
inédit. Ainsi tout y est généreusement
calqué : interface, Gameplay et mise en
scéne des combats, tout cela sans ver-
gogne. En clair, ca pompe a tout va, et on
a affaire a une vulgaire resucée de bas
étage ! Cela dit, dans tous les domaines
il arrive que les bonnes copies se réve-
lent décentes, et créent méme de temps
a autre la surprise. Il faut malheureuse-

—
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ment croire que cette éventualité n'a
jamais franchi les portes des studios de
Craveyard, tant et si bien que c’est un
condensé de bouillie de pixels que I'on
dirige, avec une succession de combats
ridicules dans la forme et en matiére
d’ennemis, et un scénario alambiqué qui
n'a de dramatique que le niveau des dia-
logues pour Bisounours attardés. S'il n'y
avait qu'une chose a retenir de Shadow
Madness, ce serait son aptitude a faire
régresser les RPG de 5 ans, ce qui est,
pour ma part, une bien triste nou-
velle...Allez hop, dans la boite a

chagrin. s STEPHANE RAKOTONDRAINIBE

URBAN CHAOS

% Consote : PowSmmon + Eorres : i
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Ce jeu d'action / aventure met en scéne
une héroine black, c’est assez rare pour
le mentionner ! Il s’agit de Darci, agent
de police trés zélé, bonne tireuse, bagar-
reuse, douée pour les enquétes “ser-
rées” et les poursuites en voiture... Vous
avez le choix entre une trentaine de mis-
sions, chacune proposant des sous-
objectifs a remplir. L'action se déroule
dans une grande ville en 3D, une carte et
un radar vous aidant a vous orienter Les
enquétes sont de plus en plus ardues et
votre armement gagne en puissance de
feu au fur et @ mesure. Vos premiéres
taches se limitent a des arrestations sans
grande envergure, mais trés rapidement,
le crime organisé va se manifester... Les
combats vont du corps a corps jusqu’aux
fusillades en pleine rue ou aux “rodéos”
en voiture... Une quarantaine de person-
nages sont présents pour vous donner le
change, car vous pouvez converser avec
les gens que vous rencontrez pour leur
soutirer des informations. Urban Chaos
jouit donc d'un concept intéressant et
aurait pu donner lieu a un bon jeu s'il
n'avait souffert d’une réalisation en des-
sous de la moyenne : les graphismes sont
assez laids et manquent de finesse, mais
tout cela passerait a la rigueur s'il n'y
avait pas un gros probléme de maniabi-
lité : Darci réagit trés mal en analogique
et on s’énerve trés vite devant son refus
d’obéir aux moments les plus cruciaux.
Une tare rédhibitoire pour un jeu d'ac-

tion ! Y PASCAL GHLLE

POUR FETER LA SORTIE PROCHAINE DE LA
PuavStation 2 Ao Jaeon, mous veus
OFFRONS UNE NOUVELLE RUBRIQUE QUI
N'EST PAS REVOLUTIDNWAIRE PUISQU'ELLE
REGROUPE TOUS LES TESTS IMPORT HABI-
TUELLEMENT PERDUS DANS LA RUBRIDUE
Vite Vu. Tous Les mois, vous RETROUVE-
REZ LES DERNIERS TITRES SORTIS AU JAPON
SUR NG4, Dreamcast, PravStation,
PiavStarion 2, Game Boy Coton, Neo
Gen Pocker Cotos €7 pas sum LA NEC
PC Ewcine Duo PARCE QU'ON RAPPELLE A
CERTAINS FANATIQUES (DONT UN DONT LE
NOM COMMENCE PAR “ARU" ET FINIT PAR
"No") qu'ELLE N'EST PLUS VENDUE EN
DFFICIEL DEPUIS BIEN LONGTEMPS...
OLivier PrEZEAD

D2
©
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4/20

ID2 est I'ceuvre de Kenji Eno, un bouillon-
nant développeur japonais qui a créé sa
propre société appelée Warp et qui n'hé-
site pas a faire parler de lui en organisant
des événements sortant de l'ordinaire
pour promouvoir ses jeux. Kenji Eno a
ainsi tout fait pour que 'on parle du phé-
noméne D2. C'est ainsi que bon nombre
de sites Web ont repris l'information
comme quoi le jeu sera censuré aux
Etats-Unis pour cause d’incitation a la
violence sexuelle, une scéne du jeu mon-
trant un monstre végétal tentant d'insé-
rer un tentacule phallique dans la bouche
d'un personnage féminin. Mis & part le
tapage médiatique, D2 se présente
comme un jeu d’aventure trés ambitieux
autant dans le fond que dans la forme. Il
reste, malgré ses défauts, une bonne
évolution du premier opus appelé tout
simplement D et sorti il y a trois ans.
Cette nouvelle aventure se déroule au
Canada, a Noél. Laura, ’héroine de D,
échoue au beau milieu de la Toundra
enneigée, aprés un accident d’avion, La
neige, c'est pratique pour les graphistes
car ¢a évite de faire des décors trop com-
pliqués. Surtout que dans D2, ils sont en
3D temps réel et plutdt réussis, méme si
le résultat est trés inférieur a ShenMue.
Caté principe de jeu, Laura doit discuter,
chercher les objets et tirer sur des
monstres gluants. On retrouve quelques
longueurs déja observées dans le pre-
mier épisode mais le tout reste conve-
nable sur Dreamcast.

PARASITE EVE 2
&)

 Fomeua - Suuane - Macum : PuvSTamion 4

v Gng : Aemow-RPE #

Parasite Eve est le titre d'un roman d’an-
ticipation trés connu au Japon et dont
I'univers a été utilisé dans le premier épi-
sode sur PlayStation. Ce roman présente
une théorie selon laguelle les mitochon-
dries seraient douées d’intelligence et
auraient décidé de prendre le pouvoir en
controlant les &tres humains dont les
corps leur servent de chambres d’hétel.
Le premier épisode mettait en scéne une
belle blonde appelée Aya Brea qui savait
aussi bien manier le flingue que les
enquétes compliquées. Dans le
deuxiéme épisode, on retrouve la belle
Aya le 4 septembre 2000. C'est dans
I'’Acropolis Tower, un gigantesque buil-
ding de Los Angeles que des mitochon-
dries ont refait surface. Il y a plein de
morts partout, bref, ¢a urge pour Aya.
Rappelons que la série Parasite Eve pro-

pose une alternative entre les RPG purs
etdurs etl'aventure / action a la Resident
Evil. Aya se proméne dans les décors du
jeu en discutant avec les personnages,
en ramassant des objets et en participant
a des combats. Parfois, des scénes ciné-
matiques viennent entrecouper 'action.
C'est un nouveau Team de développe-
ment qui s’est occupé du Gameplay et
qui a tenu a améliorer les défauts qui
avaient soulevé de nombreuses critiques
a la sortie du premier opus. C'est que
Parasite Eve premier du nom était aussi
beau qu'il était court. On le terminait trop
rapidement. Le nouveau Team de déve-
loppement, basé a Osaka au Japon, a soi-
gné les phases de transition entre les dif-
férentes scénes et le systéme de combat.
Du coup, ce jeu de toute beauté est long
a terminer et rien que ca, c'est cool !

STREET FIGHTER EX 2
PLUS

J fome : Chpcou s Mackine : PuwSranon +

J Benee ; Basow &

NOTE : 15/20

Comme tous les deux mois, nous voila
encore avec un nouveau Street Fighter,
j'exagére a peine ! Attention, cette fois
c’est en 3D polygonale et c’est plutot un

astices pour. PlayStation
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Ce jeu qui tient sur quatre CD est une premiére a plus d’un titre.
C'est d'abord un RPG développé par SNK, un éditeur qui ne nous
avait pas habitué a ce genre de jeu sur console. De plus, il a été
développé par des ex-membres de Square soucieux de mélanger
deux styles qui ont en commun de faire fureur au Japon mais qui
sont radicalement différents : le RPG a la Final Fantasy et 'aven-
ture / action a la Resident Evil. Le résultat est saisissant et plutat
intéressant. En passant, Vagrant Story de Square (que l'on tes-
tera le mois prochain) propose aussi un nouveau style de mélange
tactique / action a la sauce RPG. Pour en revenir a Koudelka, |'ac-
tion se déroule au Pays de Galles, en 1898, et nous propose un
scénario gothique et sombre. On dirige une charmante héroine
qui évolue dans des décors superbes, voire encore plus beaux
que ceux de Resident Evil 3. La jeune ingénue peut combattre
quand il le faut mais sait aussi jouer de ses charmes pour embo-
biner les beaux males qui trainent dés les premiers niveaux du
jeu. Sorte de Parasite Eve version gothique, Koudelka innove par
son systéme de combat qui reprend exactement ce que l'on
connait dans les Tactical-RPG avec les cases de couleur pour mon-
trer la distance que le personnage peut parcourir avant de choisir
le coup a porter. En gros, c’est la seule innovation de ce titre et
on s’en serait bien passé car les phases de combat pixelisent a
mort et tranchent avec la beauté du jeu.

NOTE : 15/20

progrés. Comment ? Ca existait déja dans
Street Fighter EX Alpha ? Mince alors... En
fait, je me rappelle maintenant ce jour
béni ou les développeurs nippons d'Akira
ont proposé a Capcom la premiére ver-
sion en 3D polygonale de Street Fighter.
Ce jour-la, “bigbadaboum™ (je cite une
des phrases clés du Cinquiéme Elément,
le film préféré de Marco), voila t-y pas
que les héros de Street se sont mis a
grossir comme des grosses saucisses.
Ryu qui était tout plat s’est mis a évoluer
avec des muscles saillants, pendant que
Chun Li voyait sa poitrine gonfler. Bon,
c’est siir, les formes sont restées angu-
leuses et les tronches géométriques,
mais tout le petit monde de Street en 3D
polygonale, on ne s’en est pas encore
remis tellement c’est bien. Aujourd’hui
que sort le deuxiéme épisode (remix de
la version arcade), on est heureux de
découvrir un casting de 23 personnages
jouables et six modes de jeux différents.
Caté Gameplay, rien de bien nouveau et
personne ne s’en plaindra tant le premier
titre était déja trés maniable. Mis a part
quelques détails, on contrdle les person-
nages avec toujours autant de facilité. Il
faut savoir que les auteurs ont réussi le
plus difficile lors d’un passage de la 2D a
la 3D : garder intact I'esprit de ['original.
En fait, la saga EX posséde tous les coups
spéciaux, toutes les tactiques, toutes les
habitudes du légendaire Street mais avec
des personnages en 3D. Du coup, on est
maso mais on en redemande : vivement
le troisiéme épisode prévu le 4 mars sur
PlayStation 2.

RAINBOW COTTON
©

J Fomeun ; Suceess - Macee : Daeaucast *
“ GEnRe : Suoor'mu-up

NOTE : 15/20

Tous les vieux joueurs savent que les
meilleurs Shoot’em-up étaient en 2D et

Cotton n'a jamais été un titre mémorable.
Comparé a des jeux comme R-Type ou
Lords of Thunder sur NEC, ¢a n’a jamais
été le nirvana. Mais il faut bien avouer
qu'avec les années, la petite sorciére
juchée sur son balai a fini par conquérir
le cceur des fanatiques de tir. Et puisily
a eu Panzer Dragoon et lavague 3D. Il fal-
lait donc évoluer et Success a bien com-
pris que le dernier Cotton sorti sur
PlayStation et encore, en vue de profil,
était une erreur qu'il ne fallait pas refaire
sur Dreamcast. Voila pourquoi Rainbow
Cotton est en 3D, si, si ! On passe sur le
scénario complétement débile pour s'at-
taquer a I'essence du jeu : le tir sur fan-
tomes. Et 1a, on est plutdt bien servis
avec un carnage en régle trés coloré et
trés rythmé. Evidemment, il ne fallait pas
trop en demander a Success qui ne nous
sort pas un Panzer Dragoon version sor-
ciére mais plutdt un Space Harrier remis
au godt du jour. Du coup, c’est vache-
ment beau (haute-résolution) et trés
fluide mais ce n’est pas de la 3D temps
réel. Autre critique, la taille de cette
petite peste de sorciére est trop grande.
On ne voit pas tous les ennemis et on a
du mal a bien viser. Le systéme de Lock-
on et les superbombes ne parviennent
pas a relever le niveau général. On reste
donc sur notre faim, ce qui n’est pas un
bon point pour Cotton.

VAMPIRE HUNTER D
©

H Eoirean; Vieron * Macese ; ParSmanow +
J Ginge ; Acmion

NOTE : 15/20

Ce jeu est une bonne surprise de la part
de Victor Entertainment car on y retrouve
le héros, chasseur de vampires, d'un
manga trés connu au Japon et parce qu'il
est ma foi plutét bien réalisé. Pour chan-
ger des nombreux RPG, Tactical-RPG,
Adventure-RPG, Cinématic-Adventure-
Action-RPG, Ta-mére-RPG, voici un jeu...
d'action, eh oui, tout simplement ! Bon
c’est siir, ily a un peu d'aventure puisque
I'on guide le héros a travers une immense
demeure hantée, mais le jeu consiste a
utiliser son épée pour couper en petits
morceaux les vampires, ramasser des
bonus et résoudre quelques minipuzzles
pour premiére section de maternelle !
L’originalité de ce jeu tient dans |'am-
biance de mort qui régne. Votre héros est
un vrai chasseur de vampires profession-
nel, qui n’a peur de rien et qui a fiére
allure. On peut méme dire, sans avoir
peur de paraphraser Aldo Maccione, qu'il
a la classe mondiale avec son grand man-
teau noir ! Coté technique, le jeu pixelise
parfois un peu mais propose une bonne
alternative entre temps réel et précal-
culé. Parfois, les angles de caméra sont
un peu hasardeux et on se retrouve a

.
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%4 Crash Bandicoot 3

A Bug's Life
Ace Combat 2
Adidas Power Saccer
Akuji , The Heartless
Alone In The Dark 2, Jack Is Back
Ape Escape
Apocalypse
Astérix
Atlantis
Auwto Destruct
Blood Omen : Legacy Of Kain
Bloody Roar
Bloody Roar 2
Boucliers De Quetzalcoat!
- Breath of Fire il

Bugs Bunny : voyage a travers le temps

Bushido Blade
 Bust a Groove
 Cardinal Syn
 Casper
Chronicles 0f The Sword

Cité Des Enfants Perdus (La)
Civilization Il
Clock Tower
Colin McRae Rally

Command & Conguer (Gdi)
Command & Conquer (Nod)
Command & Conquer
(Opération Spéciales & Survies)
Command & Conquer -

Alerte Rouge (Alliés)

Command & Conquer -

Alerte Rouge (Soviets)

Crash Bandicoat 2

Croc Legend Of The Gobbos
Cyberia

Darkstalkers

Deathtrap Dungeon

Defcon 5

Devil Dice

Die Hard Trilogy -

58 Minutes Pour Vivre

. Die Hard Trilogy - Piége De Crystal
- Die Hard Trilogy -

 Une Journée En Enfer

Dino Crisis

Diver's Dream

Dragon Ball Final Bout

Dragon Ball Z Ultime Bataille 22
Dragonheart

Driver

1080°* TenEighty Snowboarding
Aerofighters Assauit
Banjo-Kazooie

Beetle Adventure Racing

, Bomber Man 64
H Buck Bumble
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Castlevania
| Chopper Attack

L8 Clay Fighter 63 1/3

Command & Conquer (GDI)
Diddy Kong Racing
Doom 64

Doom 64 (niveaux secrets)

Goemon Mystical Ninja

L

Cinquidme Elément (1= partie) (Le)
Cinquiéme Elément (2= partie) (Le)
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Bible 14
Bible 08
Bible 01
Bible 15
Bible 01
Bible 15
Bible 12
Bible 14
Bible 14
Bible 10
Bible 04
Bible 08
Bible 17
Bible 09
Bible 13
Bible 16
Bible 08
Bible 11
Bible 12
Bible 03
Bible 03
Bible 11
Bible 12
Bible 05
Bible 14
Bible 10
Bible 10
Bible 03
Bible 04

Bible 05
Bible 07

Bible 08
Bible 08
Bible 12
Bible 09
Bible 03
Bible 15
Bible 10
Bible 01
Bible 13

Bible 04
Bible 03

Bible 04
Bible 17
Bible 15
Bible 07
Bible 01
Bible 04
Bible 15

Bible 04
Bible 03
Bible 04
Bible D6
Bible 02
Bible 02
Bible 07
Bible 06
Bible D4
Bible 02
Bible 07
Bible 02
Bible 04
Bible 01
Bible 02
Bible 03

Bible 03
Bible D6
Bible D4
Bible 07
Bible 03
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Earthworm Jim 2
Egypte-1156 av J.C.
Espn Extreme Games
Evil Zone

Excalibur 2555 A.D.
Exhumed

Extreme Pinball
Fade To Black

Fifa

En Route Pour La Coupe Du Monde 98

Final Fantasy VIl (Supplément)
Final Fantasy Vill

Formula 1

Forsaken

Future Cop L.A.P.D.

G-Police

Ghost in the Shell
Granstream Saga (The)

Gran Turismo

Guardian of Darkness (The)
Heart of Darkness

Jet Rider 2

Johnny Bazookatone
Jumping Flash!

Kensei Sacred Fist

King Of Fighters' 95 (The)
Klonoa

Last Report (The)

Legacy of Kain : Soul Reaver
Le Monde Perdu - Jurassic Park 2
Libero Grande

Little Big Adventure

Lost Vikings 2 - Norse By Norsewest

Lucky Luke
Magic Carpet
Marvel Super Heroes

Marvel Super Heroes Vs Street Fighter

Mdk

Meditvil

Men In Black

Metal Gear Solid

Mission : Impossible
Martal Kombat Mythologies
Mortal Kombat Trilogy
Mortal Kombat 4

Mato Racer

Myst

Nba Live 96

Need For Speed (The)

Nightmare Creatures

Ninja

Oddworld - L'exode d'Abe (1= partie)

Dddworld - L'exode d'Abe (2= partie et fis)

Overblood

NINTENDDO

GoldenEye 007

Hezxen 64

Holy Magic Century
Hybrid Heavan
International Superstar Soccer 98
Killer Instinct Gold
Legend of Zelda (The)
Lylat Wars

Mace The Dark Age
Mario Kart 64

Mario Party

Mischief Makers
Mission : Impossible™
Martal Kombat 4

Mortal Kombat Mythologies Sub-Zera

Martal Kombat Trilogy

Multi Racing Championship
Mystical Ninka 2 Starring Goemon
Nagano Winter Olympics 98

Off Road Challenge

Pilot Wings 64

Quake
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Bible 07
Bible 11

Bible 12

Bible 13
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Bible 03
Bible 05
Bible 07
Bible 04
Bible 01
Bible 05
Bible 01
Bible 02
Bible 01
Bible 06
Bible 03
Bible 04
Bible 04
Bible 02
Bible 02
Bible 06
Bible 07
Bible 03
Bible 05
Bible 01
Bible 03
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Pga Tour Golf *96 Bible 01 |
Philosoma Bible 10
Pocket Fighter Bible 13
Porsche Challenge Bible 04|
Quake 2 Bible 17 |
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Re-Loaded Bible 03 |
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Saviet Strike Bible 03 |
Spot Goes To Hollywood Bible 08 |
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Street Fighter Alpha 3 Bible 16 |
Street Fighter Alpha, Warriors' Dreams Bible 01
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Swagman Bible 05
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Tarzan Bible 17 |
T'Al Fu Bible 14|
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Tekken 3 Bible 10
Tenchu Bible 11
The X-Files Bible 16
Tobal N*1 Bible 03
Toca 2 Touring Cars Bible 13
Tomb Raider Il (2 Partie) Bible 07 |
Tomb Raider Wl (1= Partie) Bible 11 |
Tomb Raider - La révélation finale (12 part.) Bible 17
Tombi ! Bible 11
Tony Hawk's Skateboarding Bible 17
Total Eclipse Turbo Bible 04
Tunnel B1 Bible 03 |
V-Raily Bible 05 |
Versailles Bible 09 |
Viewpoint Bible 01 |
Warcraft Il - I
Dark Saga (Tides Of Darkness) Bible 05 |
Wild Arms Bible 14 |
X-Men Children Of The Atom Bible 08 |

San Francisco Rush

Shadow Man

South Park

Spacestation Silicon Valley

Star Wars Rogue Squadron

Star Wars Shadow of the Empire
Star Wars Episode 1 : Racer
Starshot : Panique au Space Circus
Superman

Super Mario 64

Top Gear Rally

Turok

Turok 2, Seeds Of Evil (Part 1)
Turok 2, Seeds Of Evil (Part 2 et tin)
V-Rally 99 Edition

Wargods

Wave Racer 64

Wew nWo Revenge

Wew Vs Nwo World Tour
WipE'out” 64

WWF Warzone

Yoshi's Island
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SAMOURAT SHODOWN 2
WARRIORS RAGE

Eomeun : SNK - Moacauwe ; Pvnmon

J Gewee ; Basron A
NOTE : 10/20

Encore un Samourai Shodown serez-vous tenté de dire... Oui mais
attention, il s'agit du deuxiéme épisode de |a série 3D. Ce ne sont
pas les mémes développeurs que les jeux en vue de profil qui ont
fait votre bonheur en arcade, sur Neo Geo ou, dans une moindre
mesure (a cause des temps de chargement) sur PlayStation. Ce
nouvel épisode de la saga 3D propose donc des personnages en
3D polygonale ultradépouillée et sans beaucoup de textures. En
fait, on sent que SNK a eu plus de mal a passer en 3D que Capcom
avec son Street Fighter EX. Les habitués des Samourai Shodown
auront donc toujours autant de mal a s’acclimater au nouveau
systéme de jeu pourtant déja présent dans le premier épisode.
Les personnages évoluent avec, comme on dit vulgairement, un
balai quelque part et leur raideur se ressent lors des combats,
Tout ¢a est bien dommage, car pour le reste, les coups spéciaux
sont toujours aussi nombreux et variés et 'ambiance Japon
médiéval est toujours de mise. Pas de quoi investir, mieux vaut
attendre ce que fera SNK sur PlayStation 2.

TOUGE MAX G
©

- Fommn ; Amss #c Macan : Puav§mon
Jc Genee : Covases

NOTE : 08/20

Atlus continue sur sa lancée et nous propese encore un épisode
de sa grande saga des courses automobiles urbaines. Si vous
voulez &tre consacré roi des blaireaux japonais, la clope au bec,
la casquette de golf sur la téte, le polo blanc et les mitaines en
cuir marron, si vous aimez les voitures blanches customisées a
mort avec moumoute sur le volant et tout le tralala, ce jeu est fait
pour vous ! Cette éniéme version de Touge Max a gardé le prin-
cipe des versions précédentes (notamment le Drift Meter) mais
elle se voit quand méme offrir un nombre plus important de voi-
tures disponibles. On en compte cette fois une cinquantaine, ce
qui fait pale figure face au nombre énorme de Gran Turismo 2.
Autre progrés : les graphismes font moins penser a de la bouillie
déposée sur du papier peint fraichement collé, c'est un peu plus
réaliste que d’habitude. Rien de bien bouleversant pourvous faire
débourser ce qui vous reste de piécettes !

observer une petite fourmi tellement le
personnage est loin, mais I'ensemble
tient la route.

KIKAIOH
®

S Eomeun : Capcow % Macame : Dacacast
¥ Ginee : Baston

NOTE : 12/20

Passé relativement inapergu en arcade,
ce jeu de baston en 3D nous plonge dans
le monde de Shouji Kawamori et du
Studio Nue. Appelé Tech Romance en
anglais, ce simulateur de Goldorak met
en scéne d’énormes Battletech répon-
dant aux doux noms de Super Hero Type
Robot, Living Moblie, Military Type
Robot, Transforming Robot, Link Type
Robot, Comical Robot, etc. Le but est évi-
demment de se foutre sur la tronche a
coups de poings métalliques et d’armes
futuristes, le tout dans une ambiance de
folie. Aprés Street Fighter EX2 Plus, voici
encore un nouveau jeu de baston en 3D
de chez Capcom, chose pourtant rare
habituellement. Le jeu propose deux
modes principaux. Le mode “Story” vous
permet de faire connaissance avec les
personnages de I'histoire et de vous
taper toute la smala en espérant ne
jamais perdre pour vous frotter au boss
final. Le mode “Hero Challenge” vous
demande de combattre 12 adversaires
afin d’atteindre le grade de Hero. Vous ne
serez plus le héros de votre étage ou,
mieux, de votre quartier, mais carrément
le héros de l'univers ! Ce jeu trés impres-
sionnant techniquement (une fois de
plus avec la Dreamcast) ne propose que
trés peu d'innovations comme les items
a ramasser, et encore.. Du coup, on
s'amuse pendant un temps seulement.

THE ADVENTURE OF
ROBIN LLOYD

S formeun : Bust H Maceme : PuwStamon
Y Genae ; AVENTURE

NOTE : 12/20

Au Japon, certains jeux sortent dans l'in-
différence la plus totale et chez des édi-
teurs complétement inconnus. C'est le
cas de ce titre qui n'arrivera sans doute
jamais chez nous, sauf si un distributeur
avisé lit ce test... Pas vraiment ambitieux
graphiquement, The Adventure of Robin
Lloyd nous compte les aventures d’un

enquéteur bondissant et hyperactif
appelé Robin Lloyd. Le jeu se présente a
la maniére d’'un Rockman Dash et
d'ailleurs, la technique utilisée pour les
polygones est aussi mauvaise que dans
les titres de Capcom. Le résultat est plu-
tot moyen donc avec des clignotements
un peu partout mais cela n'empéche pas
le jeu d'&tre prenant, méme quand on ne
comprend pas le japonais. Le héros doit
ainsi progresser dans des lieux modéli-
sés en 3D, discuter, chercher des indices
et combattre. Les puzzles sont plutdt
axés sur les réflexes et I'action, ce qui fait
aussi penser a de la plate-forme 3D. Bref,
si ce petit jeu d’aventure / action ne
casse pas des briques graphiquement, il
s'en sort quand méme avec les honneurs,

BERSERK
O

S Eormeun ; Ascin ¢ Macaine : Dacaneast
c GENRE ; VIANDE RACHEE

NOTE : 14/20

=

Berserk rappelle Final Fantasy VIl pour un
détail qui me fait toujours bien rire a
chaque fois que j'y joue : comme Cloud, le
héros de Berserk manie une épée qui est
deux fois plus grande que lui. Et le pire,
c’est qu'avec une épée aussi énorme, il
arrive a se faire dégommer par un tout petit
serpent de rien du tout ou méme par un
oiseau. Moi, si j"avais une épée comme la
sienne, je couperais tous mes ennemis en
deux du premier coup, ma parole ! Mais
bon, a propos de corps coupés en deux,
autant vous dire que Berserk ne fait pas
dans ladentelle. C'est du gore de chez gore
avec les tripes a |'air, des gerbes de sang
rouge et des cadavres partout ! Basé sur
le manga du méme nom, Berserk vous per-
met de vivre les aventures du Siegfried de
Soul Calibur au pays de Golden Axe. Votre
héros peut donner des coups d'épée de
deux maniéres différentes et... c’est a peu
prés tout ! Tout ¢a est un peu basique mais
finalement, un Quake-like a I'épée et en
vue a la troisiéme personne, ¢a n'est pas
si fréquent sur console, alors on en profite
en coupant tous les ennemis passant a
portée d'épée. Et comme les auteurs sont
des malins, ils ont inventé un scénario
béton a base de virus ayant transformé
tous les humains a la ronde en vilains
mutants pas beaux et trés méchants.
Comme ¢a, on ne peut pas dire qu’on tue

des humains. C'est Eidos qui sortira la ver-
sion frangaise dans quelgques mois.
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On a fait I'dge de la pierre taillée. Ok. On a vu I'dge du fer et du bronze. Ok. On entre dans I'dge du loisir. Ok, ok.

Alors on ne veut plus travailler. On ne veut surtout pas
aller sur Internet pour le boulot. On veut y aller pour s'amuser.
On veut pouvoir commander un CD ou un DVD a trois heures
du matin, un dimanche. On veut savoir ol passe le dernier Bond,
i quelle heure, et ce qu'il vaut, aussi. Et on veut les résultats de la
demi-finale. Maintenant. Pas aprés tout le monde.

Oon ne veut pas perdre des heures sur Internet a
chercher, chercher, chercher. De toute fagon, on sait ce qu'on
veut : le meilleur libraire, le meilleur disquaire, le meilleur voya-
giste, les meilleurs restaus, les meilleurs films,

On ne veut plus se cogner douze moteurs de recherche.
On ne veut plus payer. On veut I'e-mail gratuit, les pages perso gra-
wites, les petites annonces gratuites, et on veut le journal livré a
la maison, taillé sur mesure d'aprés nos godts. Et gratuit.

On ne veut plus attendre. On veurt des infos chaque jour
en temps réel, des voyages en temps réel, du cinéma en temps
réel, de la musique en temps réel. Et rien que le meilleur. On n'a
pas le temps de trier tout ¢a. On veut que ¢a bouge ! Fini les
images, on veut de la vidéo!

Et on veut ca maintenant. On a des doigts, on a

les meilleurs jeux vidéo. Les meilleurs plans.
C'est simple, non ? Et tant qu'a faire, on veut
tout ¢a dans une immense base de données.

(LODIIR)

un clavier, et on a Internet : on va pas attendre
le 2le sigcle pour s'y mettre. Surtout qu'il ne
reste pas beaucoup de temps...

www.loisir.net. Le loisir. Sur le Net.




2020! Red Dog : conduisez un tank ultra-perfectionné et tirez-vous
! dessus sans aucune retenue. Vous verrez que de s'entretuer
: \ ; une bonne fois de temps en temps en famille ou entre amis,
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