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KONAMIs

(zagnez un séjour pour
Sdeux personnes en mer
o Rouge !...

Plongeur confirmé ou amateur, revivez I'aventure

de Diver's Dream sur le 36.15 Konami.

Répondez a 10 questions sur la plongée pour
partir a SAFAGA en Egypte découvrir les joies
fle ce loisir des profondeurs. Epave et poissons

de toutes sortes seront a votre portée.
baptéme de plongée vous sera offert si vous
voulez vous initier a la plongée.
Si vous étes déja un adepte de ce
loisir 10 plongées vous seront
proposeées au cours de

votre séjour.

(Conditions de I'offre et reglement
complet du concours sur

le 36.15 Konami et sur
le 08.36.68.16.15 )

PlayStation. | |<.=

PlayStation

Hot Line 3615
PEECLEREREM KONAMI® §

“Diver's Dream” est une marque déposée de Konami Co., Ltd.1987- 998 Kona Tous droits réservés.
“PS" et “Playstation” , marque déposée, sont la propriété exclusive de Sony Computer Entertainment Inc.




Salut a toutes et a tous |
Vous le voyez, la maquette
evolue en tenant compte de
vos reclamations ! Comme
on s'approche a grands pas
du numero 100, n'hésitez
pas a nous faire parvenir vos
derniéres envies. Je remercie,
une fois encore, tous ceux

qui nous ecrivent et {e leur
confirme qu'ils sont tous
des ndtres a 100 .
Bienvenue dans le clan |

Pedro El Loco

Bonjour Sam, En ce qui

concerne votre soudaine sévérité en matiére
de notation, ce n'est pas un mal. Mais ce
qui serait sympa de votre part, c'est de
sortir une liste des hits des différentes
consoles, avec, a coté, leur note globale,
réactualisée avec le nouveau systéme de
notation. Propose mon idée 3 la rédaction,
car, comme vous I'avez souligné 3 un
lecteur, les notes des jeux testés auparavant
ne sont plus comparables avec celles de
maintenant. Au passage, malgré le fait que
Zelda soit mon jeu préféré, je tiens 3 pousser
une gueulante contre Nintendo et sa version
couleur de Zelda GB. Certes, le jeu en
couleurs est trés beau, mais racheter

une cartouche pour un niveau en plus et

une quéte de photos, il y a des limites !

Megu Chan

p

Un nouveau Zelda, ou davantage de
niveaux supplémentaires, ca aurait été
plus acceptable !

David

Bjr' David,

C'est une bonne idée, ton tableau comparatif.
Nous en discuterons avec la rédac, lors d'une
prochaine réunion et, qui sait, il pointera
peut-étre le bout de son nez, lors du prochain
PO. Pour le cas de Zelda couleur, c'est vrai que
c'est un peu dur pour toutes celles et ceux qui
ont déja la version monochrome. En revanche,
pour les autres, c'est effectivement e top !
Mais, tu sais, la réalisation d'un tel jeu
nécessite beaucoup de travail, et s'ils avaient
du refaire un Zelda GB, il ne serait toujours
pas disponible ! Et, au fait, personne ne
t'oblige a le racheter ! Allez, 4 plus David, et
encore merci pour tes remarques et ta lettre |

Sam, Dans un numéro, vous avez parlé
de Pierre Landouzy, qui a gagné une Harley
Davidson et une Viper 2 deux tournois. Je
voudrais savoir ol se déroulent ces tournois
et ce qu'il faut faire pour s'inscrire ?

Le Micromaniaque fou

Hello, Micromaniaque !

Ces tournois sont organisés par Sony
Computer, lors de la sortie de I'un de ses
jeux phares. |ls ont commencé leur série de
concours avec Porsche Challenge. Le premier
gagnant €tait ce fameux Pierre qui a remporté
une Porsche Boxer. Puis, le méme Pierre a
gagne, lors du concours Gran Turismo,

une Viper et, plus récemment, une Harley
Davidson, lors du tournoi Tekken 3.

Bref, comme tu peux le voir, le grand
champion frangais, c'est lui et, par la méme
occasion, c'est le joueur qui a gagné le plus
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David Lebrun

de prix (soit prés d'un million de francs de
lots 1), en jouant aux jeux vidéo. Le prochain
grand concours portera normalement sur
Gran Turismo 2. Pour y participer, il faudra
certainement, comme pour les précédents
championnats, acheter le jeu et réaliser un
temps record pour étre qualifié. Mais compte
sur nous pour t'en dire plus, dés I'annonce
officielle du prochain concours PlayStation.
Allez, fais de beaux réves !

Un jeu comme mario party o

South Park, il vaut mieux le louer ou
I'acheter ? Parce qu'on dirait que vous ne
les aimez pas beaucoup. Louer un jeu 3
quinze balles, c'est de I'arnaque ? Et
comment le Fatalifieur fou fait-il pour

€tre aussi souvent publié ? Il paie ?

Abu




Salut Abu,

Tiens, je ne savais pas que la location de jeux
vidéo était autorisée en France... Je crois qu'en
Angleterre ou aux USA c'est possible, mais

en France, c'était jusqu'a présent interdit...
M'enfin, nous en reparlerons une autre fois !
En ce qui concerne Mario Party, je pense que
c'est un jeu trés fun a plusieurs, mais sur

une courte période. Inutile donc d'investir
dans ce titre, si tu n'as pas de gros moyens
financiers. Pour South Park, c'est pire.

Le jeu est creux a mourir, et méme si tu es fan
de la série, tu regretteras peut-étre ton achat.
Dans le cas d'une éventuelle location,

je trouve que quinze francs, ce n'est pas si cher.
Si tu compares avec les prix d'un jeu sur borne
d'arcade (dix balles, les 5 minutes),

tu constateras que c'est avantageux. Quant au
Fatalifieur, effectivement, il m'envoie plein de
paquets de bonbons pour étre siir que je passe
son courrier... Info ou intox ? Allez, & plus !

Salut Sam. J'espére que tes
vacances se sont bien passées ; rassure-
toi, Pedro s'en est bien sorti pendant

ton absence. Autant commencer par

un événement qui m'a profondément
bouleversé. Honte & moi (a vous ?), je n'ai
pas trouve le poisson d'avril 99 ! Soit il
€tait monumental, ou bien alors, vraiment
petit (pas de FFVIII en Europe, par
exemple). Dans tous les cas, je suis
impatient de connaitre le mystérieux
poisson, sauce 99. A propos de la
PlayStation 2, il me semble que les images
que vous avez publiées sont, pour la
plupart, issues de jeux comme FFVIII ou
GT. Ces cinématiques sont-elles réellement
différentes de I'actuelle Play par rapport

a la nouvelle ? En ce qui concerne la

« nouvelle formule », j'ai préféré attendre
quelques mois pour m'y habituer et ainsi
pouvoir formuler une critique aussi
objective que possible (j'espére).

Premier constat : vous vous améliorez de
plus en plus ! C'est presque parfait (2 mon
goit). Vous avez remis le Player fun, le
petit gribouillis a la Ridge Racer a disparu,
laissant place 3 des notes sur 5 (J'espere
d'ailleurs qu'elles seront bientdt sur 10 !),
et les commentaires sont, Dieu merci,
revenus. De plus, les dossiers sont
franchement intéressants, depuis la rentrée,
et le nouveau style de Micro Attitude me
plait bien. Pour en finir avec les points
positifs, je suis a 100 % satisfait du
nouveau systéme de notation. J'étais

un peu perdu au début, mais, finalement,
on s'habitue. Passons au revers de la
médaille : les fonds blancs sont laids,
tristes, et ce n'est certainement pas

plus lisible qu'avec un fond coloré.

Anonyme, et c'est dommage !

Tout le monde écrit principalement pour

¢a, alors j'espére bien voir un changement
le mois prochain !

Bon, c'est a peu prés tout pour la nouvelle
maquette. J'ai quand méme une derniére
question : qu'elle était la soi-disant surprise
de Noél prévue par Nintendo ?

J'espére que mes critiques seront

entendues ! Le plus important, c'est que
vous restiez toujours aussi objectifs.

Sur ce, c'est pas pour vous mettre la
pression a tous, mais il ne reste que quatre
numéros avant le 100-...

Bye, Djé
PS : Pour le numéro 100, un truc qui ferait
plaisir a beaucoup de monde, ce serait un
poster de Clara Loft nue. A moins que ce ne
soit qu'un autre pseudo utilisé par Stone ?
(Dans ce cas, laissez tomber mon idée 1)

Hey Djé,

Tout d'abord, merci pour ta lettre, et bravo !
Tu es le premier & remarquer notre non-
poisson d'avril ! C'est dingue, pour la premiére
fois, Player One n'a pas pondu de farce
foireuse... Les temps changent, que veux-tu !
L'équipe est en pleine restructuration, et
nous avons completement oublié cette bonne
blague ancestrale. Compte sur le nouveau
Player One Gang pour en trouver un beau,
I'année prochaine. En ce qui concerne

la PlayStation 2, sache que nous n'avons pas
eu acces a de véritables jeux, mais seulement
a des démos représentatives de ce que I'on
pourrait voir sur la Play 2. Cependant,
normalement, celles que nous avons vues ne
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sont pas des cinématiques (mis a part FFVIII),
mais bel et bien des phases de jeux. Crois-moi,
cela n'a plus rien a voir avec la PlayStation
actuelle ! Nous avons vu un round de Tekken,
et c'est prodigieux ! Hélas, nous n'avons pas de
visuel a vous montrer, mais, si vous nous faites
confiance, sachez que « c'est vraiment de la
bombe, bébés » ! En ce qui concerne tes
remarques sur la nouvelle maquette, elles ne
sont pas tombées dans I'oreille d'un sourd.

Je te remercie, au nom de I'équipe, pour tes
compliments (Micro Attitude, les dossiers,

les notes), mais nous garderons les fonds
blancs pour les tests, avec, comme tu peux
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le constater, des encadrés en couleurs. Passons
maintenant a la fameuse surprise de Nintendo.
Effectivement, nous vous avions parlé d'un
jeu-surprise qui aurait di pointer le bout de
son nez, vers le mois de décembre. Et ce n'était
pas une info bidon, puisque c'est Nintendo qui
nous |'avait annoncé. Apparemment. e bug de
I"an 2000 est en avance chez Nintendo !

PS : Mon pauvre Djé, Mr Loft est 3 tes
trousses pour le coup du poster, et, vu la fin
de ton PS, il a emmené Stone avec lui..

Tu vas passer un sale quart d'heure, I'ami !

Salut les Players, cay cst

Je me suis enfin décidé a vous eécrire, car
J'ai quelques petits commentaires 3 vous
faire. Pourquoi avoir mis seulement 82 %
a Metal Gear Solid, qui révolutionne le
monde des jeux vidéo, alors que Zelda
Game Boy, qui n'apporte qu'un petit plus
a cette console, a été noté 90 o ?

. Solid Snake, frére jumeau de Link

Hello Solid,

Désolé, mais je ne suis pas du tout d'accord
avec toi. J'aime beaucoup Metal Gear Solid,
mais je pense pourtant que notre note est
oonne. Quant a Zelda Game Boy, c'est tout
simplement le plus grand jeu Game Boy de
tous les temps. D'autant plus que le scénario
de cet épisode est probablement le meilleur
de |a série, toutes consoles confondues.

L2 durée de vie de ce jeu est phénoménale,
et 'on ne peut pas dire qu'il soit creux ou
encore repétitif. Bref, Zelda mérite, sans
probleme, ses 90 %, et ce n'est d'ailleurs pas
demain la veille que nous reverrons un jeu
pareil sur portable. Non, franchement, s'il y a
oien un jeu qui a révolutionné une machine,
c'est bien cet opus de Zelda. Rends-toi

Brice Pombar

Matthieu, le Fatalifieur fou

compte qu'il s'agit d'un véritable jeu
d'aventure portable ! Dy jamais vu...
Du moins pas de cette qualité-I3 !
Ciao, Solid, et tente I'aventure sur GB |

Efllut a l'équipe de
ayer One, rai une
question a propos de mon support
de lentille. J'ai une ancienne Play,
et elle a du mal 2 lire certains
jeux. Je dois la mettre en
diagonale, pour qu'il y ait moins
de problémes, mais elle ne lit
quand méme pas tous les jeux.
Elle blogue, et on I'entend
tourner dans le vide. Alors, cela

[ T8 W
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Jouer avec Akuma. Il faut terminer six fois
de suite Léon A, Claire B ou Claire A, Léon B,
juste en utilisant le couteau et le gun, et en
ayant A au ranking, puis, la septieme fois, il
faut taper Akuma au labo ! Est-ce vraj ?

2/ Penses-tu que la Dreamcast vaille Ia
peine d'étre achetée en import, ou vaut-il
mieux attendre la console officielle ? Avec
les infos que tu as, est-ce que c'est une
bombe ou juste une magouille de Sega pour
se faire des thunes comme pour la Saturn ?

P Deepthroat

Deepthroat,

1/ Non mais, franchement, tu me vois finir

six fois le méme jeu (avec un couteay en

plus 1), pour peut-étre jouer avec Akuma ?
Pour ce genre de questions, je t'invite a écrire 3
Wonder. C'est son genre ! Finir
un jeu a l'envers, une main
dans le dos, et sans continu,
pour voir si, par hasard, y'a

pas un truc spécial, c'est son
domaine, pas le mien ! Désolé,
mais la je ne pourrai pas
t'aider. Sache juste une chose.
Normalement, tout rédacteur
qui se respecte vérifie ses infos.
Par exemple, Wonder (toujours
le méme) vérifie tous les codes
€t astuces qu'il donne dans ses

vient du bloc optique ou d'une
autre piece qui ne fonctionnerait
pas bien ? De plus, si je commande un bloc
optique, faut-il préciser que Jje posséde une
ancienne Play ? (Sur les anciennes, le bloc
est a gauche, alors que, sur les nouvelles,

Il est a droite.) En espérant que vous
publierez ma lettre et que vous
continuerez Player One.

Salut a tous,

Mr PlayStation

Pas de panique ! -

Premiére chose, as-tu trafiqué ta console ?

Si oui, tu ne peux plus passer par le service
apres-vente (dommage pour toi !). Dans le cas
contraire, je t'invite 3 te renseigner directement
aupres de Sony Computer. Dans tous les cas,

Il vaut mieux laisser faire un pro, plutdt que de
t'aventurer a réparer tout seul ta machine.

En clair, si ta console ne marche plus et que tu
n'y es pour rien, contacte le revendeur le plus
proche et demande-lui (gentiment) la marche 3
suivre. Si tu as bidouillé ta bécane pour lire des
jeux non officiels, tu viens d'apprendre 2 tes
depens que « Bien mal acquis ne profite

Jamais » (ou alors pas longtemps). Salut.

Sam,

1/ A la lecture d'un ancien mag de jeux
vidéo américain, j'ai appris qu'il existait
un code pour Resident Evil permettant de
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Thong Deng Honda

pages de Trucs en Vrac. On
peut donc espérer qu'ils font
de méme dans ton magazine.

2/ N'achetez pas la Dreamcast en import, c'est
de la folie furieuse ! A la rédac, je n'ai jamais vu
quelqu’un se battre pour y jouer et, au Japon,
on ne peut pas dire que les joueurs soient
accros. Aucun jeu, pour l'instant, ne vaut |e prix
de I'import. Alors, un conseil, attends la version
officielle avant d'envisager d'acheter |
Dreamcast. Je ne pense pas que cette console
soit une bombe, mais de |2 a dire que c'est une
magouille, c'est un peu poussé. Tu sais, de toute
fagon, le but de Sega est bel et bien de se faire
des thunes, comme Nintendo ou Sony, et du
moment que I'on n'escroque pas les joueurs,
cela ne me pose pas de probléme !

Allez, ciao I'ami, et & la prochaine !

Au Vantard, merci pour ta lettre !

James (pour les potes), je suis

tout a fait d'accord avec toi |

Big bisous a Miu, princesse

vampire. Merci, Angelo, et
compte sur moi pour passer le message.
Top PS pour une top lettre. En clair,

salut a Sigismond Jougare. Sushiman,
Sans pub, nous ne pouvons pas exister
mais sois objectif et tu te rendras compte
que€ nous ne croulons pas sous les pages
de pub ! Bonne année a toi, Mitsuko

la grosse truie.



e

/

UNC AVENTURC DCLIRANTC AU VOLANT

Yivez

\

SiCCLC

DC LA VOITURC LA PLUS COOL DU

. [@Her

K



RS YV e isoae ¥

Du « Star Wars »,
on va tous en
bouffer pendant
des mois. A Ia
tele, au McDo,
au cinoche...
Partout, on verra
la téte d’Anakin
Skywalker,

le jeune heros

de « la Menace

fantome ». Nous

nous sgmmes
enches sur

e phenomeéne

et Pavons étudié
sous toutes ses ..
coutures. Ca va

etre la teuf !
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SUR
IARS

EPISODE |

omme dirait Yoda :
" . "« Depuis vingt ans, la
célébre trilogie Star

Wars connait un succés plané-
taire. » Deux décennies se sont
écoulées depuis la sortie en
salle du premier Star Wars. Geor-
ge Lucas, son réalisateur, s’est
constitué un véritable empire
galactique et, tel Dark Vador
(en gentil), il gére d’'une main
de maitre les droits et I'image
de la saga. Parmi la masse de
produits dérivés, on dénombre
des jeux de role, de plateau, de
cartes et, naturellement, des
jeux vidéo. « Et les figurines ?
Oublie pas les figurines ! »,
hurle-t-on derriére moi.

Dans la constellation lucas-
sienne, c’est sur I’étoile Lucas-
Arts que les développements
de softs s’effectuent. La pro-
duction a débuté en 1982.
Depuis toujours, les jeux tirés
de Star Wars sont le cheval de
bataille de cet éditeur/concep-
teur de renom. Et, nouvelle tri-
logie oblige, nous pouvons nous
attendre a des adaptations
dignes de ce nom sur consoles
et PC. A commencer par I'Epi-
sode | : la Menace fantome,
dont les photos sont distillées
au compte-gouttes. Ploc, ploc...

Le scénario du jeu est trés
proche de celui d’Episode |,
dont la sortie est prévue pour
le quatriéme trimestre 1999
en France (lire I'article sur le
film plus loin). L"action se
déroule au temps de ’enfan-
ce d’Anakin Skywatker, qui
n’est autre que Dark Vador,

le pére de Luke. Joueur, vous
interprétez un chevalier Jedi
plongé dans un - superbe ? -
univers en 3D. Le mélange
action-aventure devrait réser-
ver d’heureuses surprises.
Mais la Force sera-t-elle
avec vous ?

Forcéement, oui !

Comme pour tout chevalier
Jedi qui se respecte, la Force,
bien sar, est avec vous. Du
coup, vous disposez d’une
gamme de pouvoirs psy-
chiques étendue, permettant
d’altérer I'environnement et
les réactions des protago-
nistes. Ajoutez a cela une
extraordinaire panoplie
d’armes, a commencer par
le sabre laser, et vous voila
prét a parer aux pires éven-
tualités ! La trame, bien loin
d’étre linéaire, évite toute
lassitude, et le jeu équilibre
phases de combats et de
réflexion. Enfin, en bout de
course, est fourni un classe-
ment en rapport avec votre
comportement chevaleresque,
I'objectif étant d’obtenir le
statut de grand maitre Jedi.
Ca va sabrer sec !

Stars Wars Episode | : la
Menace fantéme.

Console : PlayStation
Editeur : LucasArts
Sortie France : juin

Star Wars: Episode I: Racer

Douze bolides
pour se tirer

la bourre a plus
de 800 km/h sur
plus de vingt
circuits répartis
sur sept planétes!
Nintendo et
LucasArts ayant

signé un contrat
portant sur

le développement d’au moins trois titres tirés de la nouvelle trilogie,

la Né4 n'est évidemment pas en reste. Star Wars : Racer s'inspire

d'une séquence précise de I'Episode I. Dans ce jeu de course, vous
incarnez Anakin Skywalker, pilote tip-top.Au gré des victoires, vous gagnez
de nouveaux véhicules a booster, en achetant diverses piéces mécaniques.
Casent le F-Zero X sauce Star Wars, mais qu'importe, ¢a a I'air aussi

fun que beau. Sachez que le jeu sortira sur PlayStation en automne.

(Les photos ci-contre proviennent

des sites Internet

www.nintendo.com

et www.videogames.com.)

Console : Nintendo 64

Editeur : Nintendo

Sortie France : juin
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Pour en savoir plus
sur les arcanes de
LucasArts, nous
avons interrogé
son directeur de
développement.
Steve Dauterman
s’est prété au jeu
des questions-
réponses, non sans
humour. Faut dire
qw’il craint rien, la
Force est avec lui...

((Je suis le capitaine du
Titanic, tm‘:jours d garder

un eeil sur les icebergs. )

PO : Parlez-nous de votre fonction
au sein de LucasArts.
Steve Dauterman : Je surveille

tous les projets en cours de concep-
tion. Mon job s’apparente a celui
du capitaine du Titanic : je suis a
bord d'un gros et beau bateau,

mais je dois constamment garder
un ceil sur les icebergs !

PO : Jouez-vous aux jeux vidéo ?

Steve Dauterman : Oh, que oui !
Et cela depuis I'dge de 10 ans.
J'ai été un des premiers gosses
de ma rue a posséder Pong (I'an-
cétre du jeu vidéo, ndir). Plus tard,
j'ai acheté une Bally, console

Entretien avec
Steve Dauterman, directeur
de développement
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AU CCEUR DE
LUCASARTS

de jeux d’arcade bien plus cool
que P'Atari 2600. J’aime les jeux
de tir a la premiére personne et
les bonnes simulations sportives.

PO: Combien d’équipes de
développement travaillent chez
LucasArts?

Steve Dauterman : Entre quinze
et vingt travaillent pour nous
en permanence, et quatre groupes
ceuvrent de temps en temps en
free-lance.

PO : Quelles sont vos relations avec
ces équipes ?
Steve Dauterman : Nous sommes

constamment en rapport. Je dois
leur fournir des indications pré-
cises sur la marche a suivre.

PO: Comment sont prises les
décisions?

Steve Dauterman : )’en prends
moi-méme, en accord avec les
responsables commerciaux. Les
chefs de projet, qui batissent le
jeu jour apreés jour, sont égale-
ment concernés. Lorsqu’un par-
tenaire propose un concept inté-
ressant, nous en débattons aus-
sitdt, tous ensemble.

(« George Lucas laisse une
grande liberté de
manceuvre aux équipes
creatrices. )

PO : George Lucas intervient-il

parfois ?

Steve Dauterman : George s’im-

essentiellement pour s’assurer
que l'univers du jeu et celui
du film sont cohérents. Cela
permet d’éviter toute déception
de la part des fans.

PO : Pourquoi développez-vous plus
de jeux sur PC que sur consoles ?

Steve Dauterman : Nous nous
sommes fait connaitre en sor-
tant des jeux d’aventure et des

Indiana Jones et la machine infernale
a la recherche de la tour de Babel

En marge de Star Wars, LucasArts développe un jeu d’aventure-action
avec pour héros Indiana Jones. Cette fois, Indy ne déjoue pas les

plans de nazis, mais ceux d’odieux Soviétiques a la recherche des ruines
de la tour de Babel. Le monument renfermerait une machine donnant
acces a une dimension paralléle... Armé de son inséparable fouet,
I'aventurier kamikaze effectue un périple au quatre coins du globe,

de Babylone au cceur de I'Amérique

centrale. Casse-téte et séquences

de combats sont de mise.Au chapitre
des phases de jeu délirantes, citons

la descente de rapides en raft et
Pincontournable grand huit a bord
d’un wagonnet minier. Tout ce qui

plique beaucoup, bien qu’il disso-
cie clairement films et jeux vidéo.
Aussi laisse-t-il une grande
liberté de manceuvre aux équipes
créatrices.

a fait le succés de Tomb Raider lll...
au masculin ! Bientot un quatriéme
long métrage ? (Les photos ci-contre
proviennent de la version PC.)
Console : PlayStation

Editeur : LucasArts

Sortie France : septembre

PO :Lorsqu’un jeu s’inspire de Star
Wars, les responsables de Lucas-
Film émettent-ils un avis ?

Steve Dauterman : Oui, et cela




simulations de vol, deux genres
trés prisés, sur PC. Au fil des
ans, nous proposons plus de jeux
sur consoles pour toucher un plus

large public.

PO :Ace propos, que pensez-vous
de la suprématie de Sony sur le mar-
ché des consoles ?

Steve Dauterman : Sony a accom-
pli un travail formidable. Le
constructeur a vite compris que,
pour attirer I'attention sur lui,
il devait proposer de bons softs.
Et c’est ce qui s’est produit !
Simple, non ?

PO : Pourtant, vous proposez plus
de jeux sur Né4 que sur PlayStation...
Steve Dauterman : Parce que cela
fait longtemps que nous travaillons
avec Nintendo. Cela dit, nous entre-
tenons d’excellents rapports avec
Sony et Sega.

PO : En terme de puissance, peut-
on comparer la Dreamcast et la
future PlayStation @ un PC ?
Steve Dauterman : Une certitude :
ces deux consoles, par leur puis-
sance, vont nous permettre de
concevoir des jeux magnifiques
et intéressants. Nous pensons déja
sortir des jeux de stratégie sur
consoles |28 bits, une premiére !
Les PC, en revanche, continue-
ront de faire évoluer la tech-
nologie... pour en faire.profiter
les consoles.

(« Un }'our, un film sera tiré
dun de nos jeux.»

PO : La sortie de la nouvelle
trilogie Star Wars va-t-elle déclen-
cher une vague de jeux sans
précédent ?

Steve Dauterman : Oh, oui ! et
dans tous les genres ! Vous en sau-
rez plus trés prochainement !
(C’est triste, non ? ndir.)

PO : Peut-on également espérer des
jeux sans rapport avec la trilogie ?
Steve Dauterman : Nous avons
une longue tradition de jeux non
tirés de la Guerre des étoiles,
comme Herc's Adventure et Grim

Fandango. Mais
bien siir, nous
n'en resterons
pasla!

PO : Et si vous
éclairiez notre
lanterne en ce
qui concerne
Indiana Jones et
la Machine in-
fernale ?
Steve Dauter-
man : Ce jeu
combinera a
lui seul I'extra-
ordinaire esprit d’aventure qui fait
la force des trois films. Aprés
avoir terminé Jedi Knight sur
PC, nous avons compris que
la technologie a disposition serait
un parfait tremplin pour un nou-

vel Indiana Jones. (Il y en a déja eu
un sur PC, ndir)) Le jeu est si beau
qu’on se croit dans un film !

PO : Pour finir, pensez-vous qu’un
jeu LucasArts fera un jour 'objet
d’une adaptation cinémato-
graphique ?

Steve Dauterman : Je suis certain
que l'opportunité se présentera.
Nous sommes trés fiers de nos
scénarios et des personnages mis
en scéne. Patience...

Le ranch Skywalier : je connais !

Par Laurent, lucky & unlucky

Unjow,ﬂyapeu,mmt,joumaﬁsu.hthnitéiviﬁwleslomx
du fameux «ranch» Lucas ; un réve pour des millions de fans !
Ilmmmmé.&quoﬂﬂmnempuhsenm

en tout cas.Yisite

«L'endroit est calme. Moi qui m'attendais a un parc d'attractions
a la Disney ! Pas de X-Wing dans le jardin, encore moins de Dark Vador

en train de fumer une
clope a la cafétéria. Rien,
excepté une misérable
vitrine a 'entrée avec
un sabre laser et le fouet
d'Indiana Jones
religieusement mis sous
clef. [...] Dehors, notre
guide montre du doigt le
Tech-Building : « La ous
I'Episode | est en cours

Un exemple des ph

qu’un visi
a le droit de prendre sans subir

le courroux de George.

de montage », dit-elle.
Inutile de préciser que
I'accés est hautement

surveillé. Tous les

batiments sont dispersés sur des milliers d’hectares, et les employés

se déplacent 4 vélo. La petite ballade se poursuit au creux de la vallée
dénommée Lucas Valley, par pur hasard homonymique. Le domaine
posédeupmprememedepompiersetuuecréche.hunfmtsy
cotoient des animaux en liberté, des bambis pour la plupart ; il est 3,
?upﬁtmmqlledmndepmndndesp!mmn'estucordéquesile
guide, employé de Lucas, y figure. Comme ca, en cas de publication sans
autorisation, « ils » savent qui lourder. Petit arrét aux toilettes avant de
partir : j'en profite pour prendre le seul cliché admis, celui de la cuve
(que, par décence, nous ne montrons pas, ndir). Fin de la visite. C'é* ..

super, parce que j'y étais. »

Question subsidiaire :
Et le marché frangais,

dans tout ¢a?

Selon Steve Dauterman : « En tant qu'éditeur
international, on a compris trés tét qu'il faudrait
localiser les jeux pour le public européen si on
veut le séduire. Nous entretenons d’excellents
rapports avec la France depuis le succés de la
série des Monkey Island et celle de Grim Fandan-
g0 (Autant de jeux d’aventure qui ont marqué
leur temps sur PC, ndir.) » Avec LucasArts, je
vois la vie en rose, et en frangais, s'il vous plait !

® O
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LucasArts en
huit dates

1982 : naissance de LucasArts.
Les premiers jeux sont édités
par des sociétés extérieures
jusqu'en 1986.
1991 : sortie de Star Wars sur
Nes, premier titre sur console
estampillé LucasArts.
1992 : sortie de L'Empire contre-
attaque sur Nes, Parait également
Super Star Wars sur Super
Nintendo, jeu qui exploite pleine-
ment les capacités de la console.
1993 : LucasArts délaisse un
temps l'univers Star Wars et se
consacre a un jeu d’aventure,
bourré d’humour au second
degré, intitulé Zombies ate
my Neighbors (Les zombies
ont mangé mes voisins).
Parallélement, le premier
simulateur de vol inspiré
de Star Wars sort sur PC. On ne
compte plus le nombre de suites.
1994 : une adaptation remarquée,
et remarquable, du Retour du
Jedi sort sur Super Nintendo.
1996 : 'avénement de la
PlayStation pousse LucasArts
a réexploiter le filon Star Wars.
Peu novateurs, Dark Forces
et Rebel Assault font
quelques heureux.
1997 :la Nintendo 64
prend le relais avec Shadow
of the Empire, suivi,
I'an passé, de Rogue
Squadron, tous
deux décevants.
1999 : C’est la fiesta !
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« Star Wars » : Episode l,
le 13 octobre en France

, LE FILM
EVENEMENT

Iso

Seize ans aprés

« le Retour du Jedi »,
le premier épisode

de la saga galactique
de George Lucas,

« la Menace fantome »,
déboule sur les écrans
nord-americains le 19
mai. Chez nous, ce sera
pour plus tard, hélas !

S

Star Wars

."l__
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n France, il faudra
E attendre le |3 octobre

pour découvrir ce qui
s’annonce, d’ores et déja,
comme un des films les plus
regardés de 'histoire. Chauf-
fés a blanc, aprés des années
d’attente, les millions de fans
de la série (d’aucuns I'adulent
comme une religion !) sont
au bord de la crise cardiaque.
Scandalisés par la tardive
sortie francaise, certains fans

hardcores ont déja acheté des
billets d’avion pour foncer voir
le film aux USA ! On leur sou-
haite bon courage, puisque
la sortie ricaine risque de
tourner a I’émeute,

Le numerique a donf !

Lucas a choisi de ne projeter
la Menace fantéme que dans
des salles équipées en son
numeérique, soit « seulement »

2 500 écrans américains envi-
ron. (d’habitude, un gros film
est lancé dans le double de
cinoches.) Pour accroitre les
risques d’embouteillages, il
sera impossible d’acheter les
places a I’avance, ce afin de
couper 'herbe sous le pied au
marché noir (les scalpers en
ameéricain). Histoire de faire
monter encore plus la pres-
sion, George Lucas a annon-
cé que le film ne sera pro-

jeté dans aucun festival (fuck
Cannes, donc !), manifesta-
tions jugées trop « élitistes »...

Promo blitzkrieg

En plus d’étre visionnaire, Lucas
est un redoutable génie du mar-
keting. Il a réussi I'exploit de
faire bouillir d’impatience le
public au cours de six longs mois
d’attente hystérique et de révé-
lations assénées au compte-



gouttes.Vecteur essentiel de la
promotion, le site Internet offi-
ciel de Lucas (www.star-

wars.com), ou étaient mis en
ligne, avec une régularité de
métronome, de petits courts-

Les chevaliers Jedi sont
les curés de I'espace

On sait peu de choses sur le scénario du film qui s'intéresse a I'enfance
d'Anakin Skywalker. L'inconscient bambin aura, bien sr, une destinée
fabuleuse qui lui permettra de croiser un jeune Obi-Wan Kenobi, un Yoda
un peu moins liquide, un Jabba savoureusement gluant, et les deux tétes
a claques robotiques, D2R2 et Z6PO. Tous ces braves gens évolueront dans
le méme embrouillamini mystique sur fond de space opera destroy. Les
images révélées par les bandes-annonces sont proprement stupéfiantes,
le film étant lourdement fondé sur des centaines de trucages numériques
(vaisseaux spatiaux délirants, batailles entre extraterrestres). Lucas a,
par ailleurs, annoncé que le film comportait un grand nombre de

« synthespians », des acteurs virtuels entiérement réalisés en images

de synthése, comme la race extraterrestre gouvernée par Natalie
Portman. En tout cas, tout cela a I'air carrément formidable...

métrages (neuf a ce jour) sur
le making of du film. C’est la
que fut diffusée pour la pre-
miére fois la premiére bande-
annonce du film (teaser).

TV tous azimuts

La télévision eut la primeur de
la véritable bande-annonce (trai-
ler), reprise ensuite sur le site
et dans les salles. Histoire d’ache-
ver le collectionneur, la presse

américaine met les bouchées
doubles. De nombreux maga-
zines et quotidiens publient des
photos du film, évidemment
toutes inédites. Quant aux rares
interviews de Lucas, elles ont
battu les records d’audience de
la chaine CBS. Le metteur en
scéne est pourtant intervenu
dans un Soixante Minutes (émis-
sion phare américaine), ou il
s’est longuement épanché sur
I'éducation de ses enfants !

Frangais : May
the patience
be with you !

.. A tel point qu'on ne peut
que s'arracher les cheveux, en
pensant que le film ne sort que
le putain de |3 octobre chez
nous ! La BO (toujours signée

diffusés sur MCM (d'avril 2
aolit, a raison d'un par mois,
le dernier week-end du mois).

Moloch

Pardonnez-nous, mais nous ne
nous attarderons pas sur les
quantités de produits dérivés
(comics, livres, jouets, sodas) qui
jailliront dans le sillage du film.
Signalons simplement que Lucas
va effectuer un hold-up a faire
rougir des générations d’exé-
cutifs de chez Disney. (Ca m'éton-
nerait pas qu'on arrive a au moins
10 milliards de dollars !)
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Chauds,

les marrons
Aprés Capcom, c’est au tour
d’Activision de mettre en scéne
les célébres X-Men. Dans ce Jjeu,
la 3D a néanmoins supplanté
Fhabituelle 2D, ouf ! De Serval
a Colossus, les superhéros a la
solde du professeur Xavier ont
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tous été modélisés. Pour I'heure,
rien de bien convaincant, les
polygones étant plutét grossiers.
Mais ne présumons pas de la

suite ! le jeu sort en automne.
Cela laisse plusieurs mois @

Syrox, développeur US, pour
peaufiner le produit... Seule
certitude : ¢a va castagner sec !
X-Men

Console : PlayStation

et Nintendo 64

Editeur : Activision

Sortie France : octobre

évelopper un jeu avec
les toons pour héros
reléve presque du par-

cours du combattant. « Des
roughs (esquisses crayonnées)
a la modélisation finale - en
couleurs - des protagonistes,
pPas moins de dix personnes
décortiquent et vérifient chaque
étape », confie Lisa. « L’inté-
grité des personnages de la
marque (Warner) doit étre res-
pectée au détail prés. » Au
mépris d’une certaine consi-

Scénario de
rongeur

Perdu dans les couloirs du
temps, Bugs effectue une virée
dans la préhistoire, les années
30 et le futur. Naturellement,
vous devez le ramener chez lui.
Dix autres Looney Tunes sont

de la partie. Ca va carotter !

16

Le coup du lapin

BUGS BUNNY
VOYAGE A TRAVERS

LE TEMPS

Concevoir un jeu sous la houlette

de Warner Bros, réve ou cauchemar !
Lisa Cheney, chef de produit chez
Infogrames, raconte.

plus vrai que nature. Reste le neha'ior

fait que 'on attendait peut-étre Interactive

autre chose qu’un jeu de plate- Développeur québécois,
forme, aussi original soit-il. Behavior Interactive s'appelait

Lisa Cheney, chef
de produit,
amoureuse

transie de Bugs
Bunny.

dération artistique

parfois. « Un toon

présent sur la

jaquette, jugé

« trop menagant »,

fut redessiné. » Et

Lisa de conclure :

« Warner a grande-

ment insisté pour soigner

au maximum le lapin star... »
Beaucoup de pression, certes,
mais pour le meilleur : Bugs est

autrefois Megatoon Studios.

A l'origine de Jersey Devil sur
PlayStation, il se dit spécialise
dans la conception de titres
basés sur des cartoons célébres,
Apreés Bugs Bunny, s’attaquera-t-
il au Capitaine Caverne ?

Console : PlayStation
Editeur : Infogrames
Sortie France : fin juin




Recevez chez vous, sous 48 h, toutes les nouveautés
ans Nintendo 64 et Playstation devotre choix, scmscarte bancaire
~ nicheque, simplement en vous connectomtau 3617 STORE
et en nous laissant votre adresse de livraison Cest simple
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Monaco Grand Prix SimulationRacing 2

Les Razmoket- Astérix- Big Air- NeedFor Speed - A Bug's Life

Astérix- Gex contre Rex - Bust-A-Move4 - Akuji The Heartless

RivalSchools - WCW nW o Thunder- Colony Wars Vengeance

Tiger W oods 99 - DevilDice - Yannick Noah All Star Tennis ‘99

Civilization 2 - ¢3 Racing Car Constructor Championship

WildAr ms- SmallSoldiers - Invasion - Megaman Battle & Chase

Spyro- Apocalypse TombRaiderlll- Br eathof Fir e 3 - Tekkend

¥ NINTE NDO %4 CenterCourtT ennis- NBA Jam99 - 1080° Snowboar ding - Turok 2
_} Wipeout64 - T opgearOver drive- WCW vs nW o World - XG2
The Legend of Zelda, Ocarina of Time-cAsp.
Bust-A-Move3DX - Mission Impossible - NFL Quarterback Club 99
B T e —— Spacestation Silicon Valley- Superstar Soccer 98 - Body Harvest

Bamjo et Kazooie -F-1 World Grend Prix- Virtual Chess 64 - Forsaken

: S | GT 64 Championship Edition - Topgear Rally - Goldeneye 007
P "
1 & | Buck Bumble - star Wars Rogue Squadron - Wetrix
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AN ® Nintendo 64




Crash test

ultrapsychologique

Etes-vous fliqués, speedés ou félés du volant ? Etes-vous accro de
Need for Speed, Monaco GP ou V-Rally ? Si la question est restée en
suspens et que vous ne savez pas a quel saint vous vouer, répondez

aux questions ci-dessous. Entourez les lettres, comptez le nombre

dedréponses «@», « bay'ou « c » et reportez-vous a I'article pour
etablir votre profil de joueur/conducteur virtue!

I. Quand tu sens I'odeur
du caoutchouc brilé,
tu as envie de :

a. Piquer la caisse de tes vieux,

b. Mettre de I'encens et écouter
de la musique transe.

c. Gerber tes boyaux.

2. En ville, la vitesse est limitée a :

a.Je nai pas eu le temps de voir
le panneau.

b. 50 km/h.

c.Je nai pas le droit de passer
la sixiéme.

3.Ton premier mot fut :
a.Pan, t'es dead !

b. Cochon.

¢.Vroum !

4.Quand une brise gonfle
tes cheveux...

a.]'aurais pas d mettre autant
de gel.

b. C'est beau la Bretagne.

¢. Oui, c'est chouette, Le Mans
et ses rillettes,

3. Le plus beau cadeau de ta vie :

a. Une paire de menottes.
b, Unherbier.

¢. Une voiture & pédales (douces).

6. Quand tu vois un monsieur
en képi a un carrefour :

a. Tu acceleres en ouvrant la portiére.
b. Tu t'arrétes pour demander ta route.

c.lu le gratifies d'un joli sourire...
Et tu accéléres a donf.

7.Un poulet te fait penser a ;
a. Un poulet.

b. Le plat du dimanche
avant Michel Drucker.

¢.La chaine de fast Kentucky Fried
Chicken.

8.Ta caisse, tu 'aimes :
a. Neuve et sentant bon le cuir. fils !

0. Boueuse, cabossée, mais j'paie pas
la vignette.

c. Propre, aprés étre passé la laver
a I'Eléphant Bleu.

9.Tu aimes la forét :

a. Pour faire des cilins a I'arriére
de la caisse.

b. Pour cueillir des jonquilles
et ramasser des champignons.
c. Elle est ou, la forét !

10.Ta tenue préférée est :

a. Le Perfecto, le Perfecto, le Perfecto.
0. Pantalon africain et chemise a fleurs.

¢, Salopette et.casque.
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Reflexe:

CA ROULE
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V-Rally 2, Need for Speed 4, Monaco GP 2,
Fl-World Grand Prix 2...Vous n’entendez
rien ? C’est normal, les moteurs rugissent
a tout-va. La course au meilleur | jeu de
caisses, toutes consoles confondues, bat
son plein. Qui sortira vainqueur ! Vous
et moi, le joueur amateur, quéa !

Pour les speedés (max de « a »

part, arriver a tirer la quintes-
sence d’'une monoplace dépend
de son réglage. Gare, car les para-
meétres dans ces simulations sont
excessivement nombreux. Le
joueur moyen ne se risquera pas
a bidouiller a I'aveuglette. Mais
vous n’étes pas un joueur moyen
si vous lisez ces lignes.

g . umu\ b
b SR ﬁw ; || Im“il‘l :

es plus speedés d’entre
vous vont étre servis, qu'ils
possedent une Dreamcast
ou non. Les jeux de F| - et
de cart, I'ex-Indy Car - qui sor-
tent, ou a venir, sont d’'une qua-
lité telle que vous ne devriez
avoir aucun mal a vous prendre
pour...Alesi, monsieur Bacasable
(ahahahah !). Et oui, dans la réa-
lité comme dans un jeu, n’ou-
bliez pas que piloter une For-
mule | constitue un bel exploit.
La mener a
la victoire relé-
ve presque
du miracle. Le
moindre écart
de conduite se
paie au prix
fort ! D’autre

Prochain tournant
On y croit fort : Monaco Grand
Prix Racing Simulation 2 (Ubi Soft)
sur Dreamcast, sortie France

pour la fin de I'année,

On demande a voir : Super Speed
Racing (Sega) sur Dreamcast,
sortie France non communiquée.
On l'attend impatiemment : -
World Grand Prix 2 (Nintendo) sur
Nintendo 64, sortie France en juin.
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de bitume

e septiéme ciel pour tous
L les passionnés - les félés -

de jeux de rallye. Si V-
Rally 2 sent le hit a plein nez,
GT 2, avec son lot de trois ou
quatre cents bagnoles, et Colin
McRae 2, en cours de déve-
loppement, semblent égale-
ment prometteurs. Quel que
soit votre choix, vous vous écla-
terez, dans tous les sens du
terme. Si vous conduisez
comme un manche, les paique-
rettes, vous les verrez de trés
preés, au risque d’en mécher
quelques-unes. Espérons sim-
plement que ce ne sont pas les
pissenlits que vous mangerez
par la racine ! Mais, aprés tout,
vous appartenez a la catégo-
rie des félés du volant.

Droite 2 200 m

On lattend impatiemment :
Gran Turismo 2 (Sony)

sur PlayStation, sortie France
en septembre.

On demande a voir : Colin
McRae 2 (Codemasters)

sur PlayStation, sortie France
pour la fin d’année.

Pour les félés (max de « b »)

LesbamesearbesdeVRalyz

ommer les défauts de
GV-RaIIy et ajouter I’édi-

teur de circuits initiale-
ment prévu. Dans les grandes
lignes, voici ce qu’a fait I'équi-
pe d’Eden Studio a Lyon,
chapeautée par David Nadal et
Stéphane Baudet (voir photo).
Dans les détails, en revanche,
voici ce que nous pouvons
prétendre dans V-Rally 2.

Plus de...
liberté dans la forme
des circuits

L’équipe d’Eden a retravaillé
Poutil gérant le tracé des spé-
ciales afin de "laméliorer. Son
nom a par ailleurs changé ; de
3D World, il est devenu Twilight.
« Désormais, nous “dessinons”’
les pistes a la main - sur ordi-
nateur et dans un univers 3D -
au lieu de juxtaposer des blocs
préétablis, observe David, lead

programmer. Cela permet de
construire des circuits au centi-
métre prés et d’intégrer des
courbes trés variées. »

Plus d’l..
effets visuels pour
plus de sensations

En vrac : des décors en haute
résolution (en mode Un joueur
seulement), quatre types d’éclai-
rage, au moins deux sortes de
revétements au sol, des disques

de freins qui rougissent, de la
boue qui vient salir les véhi-
cules, des pilotes qui s’animent,
des caisses qui se cabossent (les
constructeurs, Peugeot et
Renault en téte, 'autorisent)...
Du tout bon !

Plus de...
parametres a régler

V-Rally 2, jeu d’arcade ou simu-
lation ? Le jeu devrait astu-
cieusement combiner les deux

L’éditeur de spéciales pourrait séduire des millions de joueurs. D’autant plus
qu'il est possible de modifier comme on le souhaite une spéciale sauvegardée.
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genres. « Changer de pneus en
fonction du revétement, régler
les freins, I'équilibre de la voi-
ture, les amortisseurs... Ces
réglages sont désormais pos-
sibles, explique Stéphane, chef
de projet. Pour coller a la réa-
lité, nous avons signé avec Miche-
lin et Pirelli. Huit types de pneu-
matiques (par constructeur)
sont disponibles. »

Plus de... conseils

AriVatanen a tenu le réle de
consultant, comme lors du déve-
loppement du premier V-Rally.
Le pilote, maintes fois cham-

sans craindre un téte-a-queue
subit.Vatanen a en outre donné
son avis sur les paysages qui
composent chaque spéciale.
« Nous avons également boos-
té l'intelligence artificielle, pré-
cise David. DansV-Rally 2,ily a
moins de collisions et les pilotes
concurrents sont plus méfiants

A =
i

i
@
-

pion du monde, a conseillé les
concepteurs bossant sur les
modéles de conduite des véhi-
cules. Désormais, les voitures

sont beaucoup plus lourdes,

'inertie mieux gérée. N’im-
porte quel joueur non-spécia-
liste peut (enfin) s’y adonner

B |
. ‘“d & s

— et revanchards - a votre égard
si vous les avez poussés sur
le bas-c6té. »

Plus de... spéciales,
la folie furieuse

V-Rally 2 comprend quatre-
vingt-treize spéciales de quatre
kilomeétres chacune précisé-
ment ! En verra le bout celui
qui y consacrera vingt jours et
autant de nuits non stop...De
plus, il sera possible de sauve-
garder sur Memory Card les
spéciales créées via I'éditeur.
Jusqu’a cinquante tracés pour-

Stéphane Baudet et David Nadal. Dans leur caboche, ¢ca cogite & vitesse

grand V, comme V-Rally.

ront é&tre mémorisés et échan-
gés entre joueurs, en sus de
pilotes virtuels (huit maxi)
et d’infos diverses comme les
“voitures ghosts” a battre. »
V-Rally 2, jeu convivial ? Sans
doute. Le jeu admettra en ou-
tre quatre joueurs sur un méme
écran de télé,

Console : PlayStation
et Dreamcast sous réserve)
diteur : Infogrames

Sortie France : fin juin

" 1
D
£ e el
Sin, groupe technoide anglais,

a signé la bande-son du jeu.

Pour les ﬂiql.IéS (max de « ¢ »)

arader - et rouler -
comme [|’'inspecteur
Harry ou comme Sailor,

le mari de Lula dans le film de
Lynch, sans risquer sa peau vous
branche a mort. Dans Carma-

geddon, vous écraserez des pié-
tons impunément... A condition
que le jeu sorte un jour, la polé-
mique autour des softs dits
« violents » et « dégradants »
faisant rage.A contrario, dans
NFS 4, vous jouerez les caids de
la police, ayant pour mission
d’arréter les contrevenants au
code de la route. Boire ou condui-
re, il faut souffrir. Dans Driver,
enfin, vous interpréterez le clone
de Starsky (ou celui de Hutch)
et infiltrerez la Mafia. Hé, Huggy,
t’aurais pas un tuyau ?

Ci-dessus, ci-dessous : Need for
Speed 4. Et a gauche, Driver

Derniere épingle
On y croit fort : Need for

Speed 4 (Electronic Arts) sur
PlayStation, déja disponible.

On l'attend impatiemment
Driver (GT Interactive) sur
PlayStation, sortie France en juin.
On demande a voir : Carma-
geddon 2 (SCI) sur PlayStation

et Nintendo 64, sortie France.
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Depuis Pannonce des caractéristiques
techniques de la PlayStation 2, c’est
Peffervescence. Pire que dans un verre d’eau
rempli de trois cachets d’UPSA ! Lorne
Lanning, génial géniteur de la saga Abe sur
PlayStation, s’est confié. Avis vraiment éclairé.

PlayStation 2, I’aprés-annonce

Entretien avec
Lorne Lanning,
maitre & créer 'Ocdword Inhabltants

« La PS2

va changer
1a vie, la
mienne et la
votre ! »

PO : Quel est votre senti-
ment sur la PlayStation 2?
Lorne Lanning : Sony a frap-
pé un grand coup. L’espoir
était grand, et javoue que
les démonstrations, au
Japon, nous ont scotchés
sur place ! Nous allons enfin
pouvoir réaliser les jeux
dont nous révons depuis des

années. Ca va changer la vie,
la mienne et la votre !

PO : En quoi se démarque-
t-elle des autres consoles ?

Lorne Lanning : Chez Odd-
world, nous désirons que davan-
tage de vie et d’émotion trans-
pirent de nos personnages.
Nous ceuvrons a la création
de mondes et de formes de
vie socialement instables et
volatils. La PS2 le permettra.

PO : Préparez-vous un jeu qui
va dans ce sens ?

Lorne Lanning : Munch’s Oddy-
sey nous projette sur cette voie
depuis quelque temps déja. Ce
titre est en cours de dévelop-
pement. Ce sera un jeu aussi
excitant que perturbant. Per-
turbant, parce qu’il vous don-
nera I'impression d’interagir
avec des éléments surnatu-
rels ! Nous vous promettons

une expérience psychologique
trés étrange. J’aimerais ne plus
dire que c’est un jeu, mais un
reflet de la vie elle-méme.



PO : Que pensez-vous de
PEmotion Engine ? D’aucuns
affirment que c’est un coup
de marketing...

Lorne Lanning : Les données
fournies par Sony sont impres-
sionnantes, mais pas fantaisistes.
Attention, le chip ne délivrera
pas d’émotions de lui-méme !
Seuls les développeurs utilisant
cette technologie avec créati-
vité et intelligence prétendront
a un surcroit d’émotions,
au regard de ce qui se faisait
jusqu’a présent.

« Une console
a moins de
200 dollars,
modem inclus,
cartonnera
nécessaire-
ment.»

PO : Bruno Bonnell, P-D.G.
d'Infogrames, a prédit des
ventes de PS2 supérieures a
100 milllions en 2005 ? Qu’en
pensez-vous ?

Lorne Lanning : C’est possible
a deux conditions. Il faut d’abord

que s’opére un changement de
mentalités dans le monde des
jeux. Ainsi, du c6té des déve-
loppeurs, ne plus penser en
termes de challenge technique
- plus de polygones, plus de
réalisme, etc. -, mais faire évo-
luer les jeux « intellectuelle-
ment », de fagon a toucher un
plus large public. La seconde
condition a trait au prix de
vente. Une console 4 moins de
200 dollars (1 000 francs, ndir),
modem inclus, cartonnera
nécessairement.

PO : Dans notre numéro d’avril,
nous observions que la PS2
« tuerait » la concurrence. Par-
tagez-vous cette opinion ?
Lorne Lanning : Les autres
consoles, peut-étre, mais la PS2
ne « tuera », en aucun cas, les
PC.La technologie PC évolue
vite et constamment.

PO : La PS2 sera-t-elle
le magnétoscope de demain ?
En trouvera-t-on dans tous
les foyers ?

Lorne Lanning : Dans dix ans,
la PS2 passera pour un Com-
modore 64 ! Mais les prix vont
baisser, ce qui entrainera une
plus grande quantité de
consoles vendues... Et un taux
d’équipement des foyers
plus important.

« La PS2 est
sévolutionnai-
re’’, pas révo-
lutionnaire. »

PO : La PlayStation 2 est-elle
révolutionnaire ?

Lorne Lanning : Je préfére la qua-
lifier d’« évolutionnaire ». Depuis
trois ans, nous concevons les gra-
phismes de Munch’s Oddysey,
dans I'attente de la venue d’une
technologie présente dans la
PS2.Sans étre devins, nous avions
anticipé I'arrivée d’une console
de ce type. Cela devait arriver.
C’était inévitable.

PO : Jason Rubin, de Naughty
Dog, se dit effrayé par les capa-
cités techniques de la Play-
Station 2. Elle serait méme si
puissante qu'il faudrait trop de
temps pour apprendre a s’en
servir convenablement...

Lorne Lanning : Ca ne nous
effraie pas, au contraire ! Nous
allons « enfin » pouvoir exploi-
ter nos compétences en matié-
re d'imagerie de synthése et
d’effets spéciaux. (Lorne Lan-
ning et Sherry McKenna ont
auparavant travaillé dans
les effets spéciaux
pour le cinoche, ndir.)

PO : Pensez-vous que
de bons jeux vont arri-
ver rapidement sur la
PlayStation 2 ?

Lorne Lanning : Sans aucun
doute. Cependant, les jeux de
course et de combat prendront
probablement moins de temps
a étre développés que les jeux
d’action/aventure.

PO : Pensez-vous que Sony
puisse s'imposer comme maitre
du monde ? Si oui, cela affec-
tera-t-il le marché ?

Lorne Lanning : Je pense que
la guerre des consoles fera des
victimes. La guerre du hard-
ware nous a déja fait du tort,
puisque les possesseurs de Nin-
tendo 64 ne peuvent pas jouer
a nos jeux. En bout de chaine,
c’est le joueur qui en souffre,
et c’est dommage !

® O
info

Sony voit la vie
en arc-en-ciel

Pour les esthétes pas bétes, Sony
Computer lance sur le marché

quatre manettes Dual Shock
aux couleurs de I'arc-en-ciel.

Les designers ont-ils demandé
conseil aux Bisounours (ces ours
en peluche qui vivent sur un arc-
en-ciel) pour le choix des tons ?
Le secret est jalousement gardé
chez Sony Computer Japon. En
bleu, vert, noir et transparent.
Cest le printemps, ¢a se sent |
Prix : 199 F

Range ta
chambre !

Bigben Interactive, accessoiriste
de génie, a pensé aux joueurs
dont la chambre est un vrai
capharnaiim. Il propose un
meuble de rangement pour
Nintendo 64 et PlayStation a
monter soi-méme. C'est un peu
la galére, au début, mais le coup
de main vient vite. Outre les
consoles, on y case également
une dizaine de jeux.Astucieux,
pratique et pas cher (99 F).
Disponibles chez le méme
constructeur : un siége-baquet
(790 F) et un compresseur de
carte mémoire (169 F) pour
sauvegarder beaucoup plus
que quinze blocs.
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UUEFA Champions League est la plus prestigiew
des compétitions de clubs de football dans le mond
Prenez le contréle des plus grands clubs eurog

et vivez la saison 98/99. Etes-vous prét o foir
partie de I'élite du football ? P

S'ENGAGE

. - A VOUS RACHETER CASH"* VOS
. " JEUX ET VOS CONSOLES.
Nos tarifs sont clairement définis par
notre argus du jeu vidéo

- A VOUS DONNER DES
PRIVILEGES AVEC LA CARTE
DOC-KID.

- A YOUS PROPOSER EN
PERMANENCE UN CHOIX DE
JEUX D'OCCASION COMME
NULLE PART AILLEURS.
Chaque magasin présente environ
3000 jeux d'occasion

_ - A VOUS OFFRIR LES DERNIERES
NOUVEAUTES A UN PRIX DOCK
GAMES. Dock Games traite en direct

N avec foutes les grandes marques

N &

B A= A
= |PlayStation.

Uoppel de la botaille o enfin sonné, tous les combat
tants convergent vers le centre de |'aréne, I'affront

ment promet d’étre intense. Mais prudence, souvenez
vous qu'un bon combattant est avant tout wn be

défenseur et que la technique Iemporte toujours sur le
force brute. Ps

En incarnant Tanner, un flic infiltré dans lo mafia, vous
ollez devoir accomplir une série de missions od vous
aurez @ foire prevve de vos talents de pilote pour vous
sorfir des rves étroites de Miami, des collines fourmen-

tées de Son Francisco, des immenses avenves de Los
Angeles, ou encore des embouteillages New-Yorkais,

DEMANDEZ LA AVEC VOTRE
PROCHAIN ACHAT"*

NOUVEAUX MAGASINS

C. Com. Continent
02.97.87.81.82
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20, rve de 'apport av pain
03.44.25.56.64
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13, rue de la Poste
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03.83.17.35.29

PSX
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magnifique forét. Voild un beaw paysage bucolique, pit-
toresque et mélancolique. Mais quand lo nwit tombe et
que les chauves souris s”envolent au-dessus des arbres,
les gargouilles reprennent vie et les morts vivants sor- P Le retour de la pefite coccinelle re-
tent de la terre, le danger devient omniprésent et lo mort T \ g lookée @ travers un jev mi-aven-
rode... Pourtant, de tout cela Schneider Belmont s'en _ ture mi-course, 9 circuits, wm
moque éperdument. Morts ou vivants c’est sans impor- Y = T mode quatre joveurs tout 4 fait
tance cor il n’est pas humain... o e o T DAL vaitie original et innovateur | N&d
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Enfin tant attendu lu suite de Goemon, novs le retrou-

vons avjourd'hui dans une nouvelle mission fort périlleu-

se, @ fravers un jeu de plates-formes en 3D Ne4
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S| VOUS AVEZ EN PROJET L’OUVERTURE D'UN MAGASIN DE JEUX VIDEO DANS
VOTRE VILLE, CONTACTEZ NOUS : NOUS AVONS UNE SOLUTION A VOUS PROPOSER

Notre concept de partenariat fonctionne depuis 6 ans et est exploité aujourd’hui par plus de 100 magasins en France et en

Europe dans des centres-villes ou des centres commerciaux. Il contient tous les éléments assurant la réussite des commerces

modernes, mobiliers, informatique de gestion, centrale d’achat, publicité nationale, formation, exclusivité territoriale.
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INTER DEAL Groupe DOCK GAMES Service développement - 131, avenue de Tarascon - 84000 AVIGNON
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Magie vaudoue,
sacrifices,

tatouages, serial
killer... Shadowman
est pressenti

comme le jeu
d’action gore

le plus original

de I’été. Sous
Pimpulsion
d’Acclaim
(Péditeur) et
d’lguana Software
(le développeur),
nous ’avons
découvert

dans le détail.
Viscéralement top !

Shadowman

DANS LE MONDE DES 0
LES TUEURS SONT ROI

ous incarnez Mike Leroi,
Vtueur a gages que Net-

tie, une belle mais véné-
neuse sorciére vaudoue, rappel-
le du monde des morts. Elle fait
de lui un guerrier zombi, qui a le
pouvoir de voyager - et d’abattre
tout ce qui bouge - dans le monde
des morts (deadside). Sa mis-
sion ? Infiltrer la citadelle que les
ames de plusieurs tueurs en série
ont érigée en enfer... Et ainsi les
empécher de revenir semer la
zizanie dans le monde des vivants.

Des tas de chair
armes de

tronconneuses

Shadowman est un mélange
entre Doom-like et Tomb
Raider (vu a la troisiéme per-
sonne). Le héros affronte des
hordes de créatures entre deux
exercices périlleux au-dessus
de plates-formes mouvantes.
Outre les traditionnels reve-

Leteée ser:

HORREUR
200M SUR LES

De Resident Evil a Shadowman...
la mode est aux jeux qui font
peur, aux thrillers a la « Seven ).
Maman, protége-moi !

nants et les rottweilers, il doit
faire face a des gros tas de chair
armés de trongonneuses, des
reptiles volants et des morts-
vivants a deux tétes qui scan-
dent son nom. Egalement au
menu des réjouissances, des
textures glauques a souhait,
mixant pierre de taille humide

et tissus organiques - inspira-
tion Giger ? - et une bande-son
qui colle a ’action,

Des tatouages
magiques

Eclaboussures de sang qui ornent
les murs, crochets de boucher
souillés qui pendent du plafond...
Il ne fait pas bon vivre dans le
monde des morts ! Mike a cepen-
dant un avantage lorsqu’il s’y
rend : ses pouvoirs sont décu-
plés, et il en acquiert de nou-
veaux en tuant certains monstres.
Des tatouages se greffent sur
son corps, lui permettant de




eurtrier

ALHEUR
EUX DE FLIPPE

plonger dans la lave, de dé-
truire certains obstacles, etc. Des
cartes de tarot lui donnent des
indices sur ses capacités, com-
plétées par un arsenal d’armes.
Résultat, une ambiance résolu-
ment exotique et trash.

Divin sur N64

Bien qu’en cours de développe-
ment, Shadowman nous a fait
bonne impression. Si la moutu-
re PS était truffée de défauts, la
version N64 s’est avérée parti-
culierement plaisante. Au cha-
pitre des promesses lancées par
les développeurs, on trouve :
I/ une jouabilité améliorée,

Du comic book au jeu

Acclaim Comics... A 'origine, Turok et Shadowman sont deux bandes
dessinéesissuesdecestudiobaséiﬂewYork.Lecataloguedetitresest.
par ailleurs, suffisamment vaste pour permettre i 'éditeur - Acclaim - de
piocher dedans afin d’en tirer des softs.Armorines (visuel ci-contre), dont
la sortie francaise est prévue sur PlayStation et Nintendo 64 2 la fin
d'année, est le prochain comic book a profiter d’une version interactive,
Développé par Probe, Armorines reprend quelque peu la trame de
Starship Troopers, le film a sensation de Verhoeven. On en redemande.

2/ davantage d’ennemis cachés
pour faire peur au joueur, 3/ davan-
tage de voix digitalisées et 4/ des
secrets a découvrir en revenant
sur vos pas. Quelle aventure...

Console : Nintendo 64
et PlayStation
Editeur : Acclaim
Sortie France :

fin aoit
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Une soirée
d’enfer

Par Reyda, Ame-ical

31 mars 1999, dans un coin

paumé de Londres. Parqués dans Jeune, talentueux 14

R Phipps collabore dans le jeu ! "'
Journalistes venus du vaste monde : P

sg,da'nandent PSS depuis le départ au

vont étre dévorés.... Poussés sans projet Shadowman.

ménagement par des brutes
épaisses, hurlantes et
gesticulantes, ils entrent dans un
sous-sol désaffecté, humide et
sombre. Un homme étrange
~._surgit des ténébres et se met a

~ prophétiser : « Les dmes de ceux

Sous la torture,
il répond i nos
angoisses.

PO : En quoi consiste votre

qui me font honte, les assassins travali 7 :
L5 Sia Simon Phipps : Je travaille sur le
m €t les serial kﬂer SN projet depuis le début, soit deux
bannis. » Des flammes jaillissent ans et demi. J"ai écrit le script,
de tous cotés et un écran projette créeé les monstres, contribué aux PO : Combien de personnes PO : Que pensez-vous des nou-
la démo de Shadowman. De plans des niveaux et donné mon composent I’équipe ?

retour parmi les vivants, chacun

opinion sur 'ambiance et le look.

Simon Phipps : De 22, nous

velles consoles de jeux qui vont
bientét concurrencer le PC ?

Ma voix a également servi : je sommes passés a 62! J'ignore Simon Phipps : J’estime que la

se rejouit denlever son costume double Jack I’éventreur, serial quel est le budget d’un tel pro- Dreamcast et la PlayStation 2

“T dame en peine au seuil du killer présent dans Shadowman ! jet. Mais Ce type de dévelop- ont la puissance d’un petit PC.

purgatoire. Direction un night club pement, ou I’on trouve de la Autrement, ¢ca ne m’excite pas

w“bo:u:lé d la déco d'enfer, ou tourne PO :Vous sentez-vous proche motion capture, co(ite trés cher. plus que cela.
s ﬁladowman dans sa version du héros ?

[Ol.lab‘e Depuis mon retour en Simon Phipps : Pas vraiment, PO : En France, des associations PO : Quels conseils donneriez-

R France, je n'espére qu'une chose : heureusement. C’était autrefois s’élévent contre la violence. Votre vous a quelqu’un qui veut suivre

un étudiant en lettres qui a eu jeu ot 'on croise des tueurs en vos pas et créer des jeux vidéo ?

~ finir au Paradis en jouant au recours a de I'argent sale pour série va faire hurler, non ? Simon Phipps : En vouloir et
bndge avec Saint-Pierre ! financer ses études. La mafia I'a Simon Phipps : On a limité I'as-

v

finalement retrouvé, massacrant
sa famille au passa-
ge. A moitié mort, il
se réveille aux cotés
de Nettie. Elle lui
implante un masque
sur le torse qui le
transforme en guer-
rier zombi, dans la
tradition vaudoue.
Parmi les hommes,
il est fragile, mais dans
le monde des morts,
il est invulnérable.

PO : Quels sont les élé-
ments vaudous dans
le jeu ? Parce qu’on est
un peu décu de ne pas

retrouver les célébres
poupées de cire...

Simon Phipps : Il y
a des objets rituels
un peu moins
connus comme le
« béton », instrument
vaudou connu des
Cajuns (en Louisia-
ne) et des Haitiens.

28

pect gratuit du gore. Par
exemple, on peut entrer dans
une piece maculée de sang mais
e€n aucun cas on ne verra de
scenes de tortures, car nous
avons décidé ainsi. Il faut savoir
que sur la boite, il sera claire-
ment indiqué a quel public est
destiné le jeu.

Guy Miller, heureux producteur
du jeu.

persévérer. La bonne nouvelle
aujourd’hui, c’est que I'on peut
se specialiser en graphisme,
musique, design... Travaillez
votre talent principal et sur-
tout n'abandonnez pas.
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Devant le potentiel ludique et commercial des jeux dits d’horreur,
les éditeurs craquent et se lancent a fond dans le créneau. '
Shadowman n’est donc qu’un début. Nous vous prévenons : la fin

de siécle sera trés gore.

i Shadowman donne le
Ston. plus tard, en sep-

tembre, ce sera au tour
de Dark Messiah de Konami
de déverser son flot d’hémo-
globine. 'argumentaire du dos-
sier de presse promet rien de
moins qu’« une forte tension
psychologique » ! L’éditeur de

Metal Gear Solid ne s’en tien-
dra pas la puisque la sortie fran-
caise de Silent Hill (testé dans
les OTW du mois dernier) est
prévue pour les fétes.Vous
apprendrez, au passage, que la
version européenne de ce soft
peu commun comportera
des images moins dures que la
version nippone.

Le genre entre
dans les meeurs

Développé par Shinji Mikami
(a l'origine de Resident Evil),
Dino Crisis est également
annoncé pour la fin de I'année.
Les dinosaures aux pattes grif-
fues sont de sortie dans une
aventure en 3D pleine de rebon-
dissements. Aussi est-on en
droit de s’attendre a une bou-

cherie monumentale... Le gore,
inventé a la fin des années 60
par une poignée de cinéastes
déjantés, se rappelle encore
et...en gore a notre bon sou-
venir ! On croise simplement
les doigts pour que toute cen-
sure soit évitée au maximum.
Sans trop y croire, hélas.

Ci-dessus et ci-contre, Silent Hill.
Des graphismes dignes de Dario Argento.

€’est Stephen
King qui le dit

L’horreur, dans les livres,

au cinéma, ou maintenant
dans les jeux vidéo, n’a qu'un
seul but : montrer des
abjections fictives. Pourquoi
supporter de telles atrocités
alors que la nature en
comporte déja beaucoup ?
Selon le romancier Stephen
King, « nous inventons des
horreurs pour mieux
appréhénder et supporter celles
de la vie. Ces « choses » qui
divisent et détruisent, nous
tendons d les transformer

en outils, dans le but de les
démonter . Le jeu vidéo
comme reméde a nos peurs
les plus viscérales ? A bon
entendeur, salut !

Liste des titres a gore et a cri

Dark Messiah (PS)
Dino Crisis (PS)
House of the Dead 2 (DC)

Nightmare Creatures 2 (PS)
Quake 2 (PS)
Silent Hill (PS)

Et bien d'autres...
(Nota bene : les dates de sortie en France ci-dessus peuvent changer.)

Activision

Activision

sortie : septembre
sortie : fin de I'année

sortie : nc

sortie : novembre

PLAYER QNE@MA 1 o9

sortie : fin de I'année

sortie : juin




info’ Tyson au placard

o9 PRINCE NAS

L’Ethan-

un vilain Vian, un bon
eche coup dans
Bsoue Mission : Impossible sortit les chicots

sur Nintendo 64, on s’attendait et c’est
tous @ un jeu qui révolutionnerait le K.O.!

le Enre. Cihacurl espéﬂ.ﬁt sur Ie ring’ PRISEE BASEEM NANED - TERMERA TOR TIRESCH

VOO ne fait jamais dans SERIY AT W N
X\ ' la dentelle. Idem ,_,_,__.A‘-,-. TR

v dans le jeu qui A gy ™

by

P rince Naseem, ce nom mode Carriére, histoire

O s porte son nom ! -*‘\\

ne peut vous étre que I'on puisse devenir :

: étranger, tant le pal- champion du monde. On _

De Pakna,lavecTam Cruise en mares de cegieune bD!ZI.II" pourfa aussi sauvegar- ‘&
vedette. D'aucuns admettent que anglais est impressionnant : der le pugiliste de son
les filles furent nombreuses a 31 victoires dont 28 par K.O. choix sur Memory Card et
fantasmer sur le fait de pouvoir pour 3| combats ! Contrai- se rendre chez un pote pour
« jouer » avec l'acteur... Bonjour rement a Knock out Kings le mettre au tapis. Tout pour
la déception ! Pourtant, plus de (testé dans Player One n° 93), faire de Prince Naseem le mec

el ; : Naseem est le seul protago- le plus orgueilleux de la pla-
.5 million d’exemplaires se sont niste du jeu qui soit réel.Les  néte. Déja que... ,
vendus dans le monde. N'oublions autres boxeurs sont fictifs, et ¥
pas qu'il s’agit d’'une licence. Six souvent délirants, du maitre Console : PlayStation ' | ‘
mois se sont écoulés depuis. Une vaudou a I’Ecossais en kilt. A Editeur : Codemasters { € ;
équipe allemande, dénommée premieére vue, les rencontres Sortie France : été 99 * Jh' k;‘
A N sont bien rythmées, les atta- \ -]

: _ ques plongées s’avérant meur- RAB MCCABRE
la version PlayStation. On parle triéres. En plus des combats

de « portage »... Et l'on craint simples, le jeu propose un
évidemment le pire. Pourquoi

s'acharner ? L'objectif, non avoué, La boxe de A 3 K.-0,

CHRISTIAN MUTAMEBA |

es?-" de ¢ joire deforgent-d tous Direct : coup porté « directement »
prix » 7 Nous pensons que non par le poing le plus fort (le plus
et gardons espoir. en arriere),

Jab : coup proche du direct, mais qui
Mission : Impossible vient du Poing le plu’s avance. |l titille
Console : PlayStation Fadversaire et crée Fouverture.
= Crochet : coup porté latéralement
Editeur : Infogrames decrivant une courbe. La rotation du
Sortie France : septembre bassin apporte la puissance.

Uppercut : coup proche du crochet,
qui s’effectue de bas en haut.
§’il touche la pointe du menton,
c'est le K.-O.

Ca fait combien de dents en moins,
tout ca!
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NOUVEAU MAGASIN: 7, Bd Voltaire - Métro République - 01 49 29 09 53

ABSOLUTE FOOTBALL
ALUNDRA

BIG AIR

BREATH OF FIRE 3
BUG'S LIFE

BUST A GROOVE PACK

CAESAR PALACE 2
COLIN MC RAE RALLY
COLONY WARS VENG
COOL BOARDER 3

COUPE DU MONDE 98
DUKE NUK. TIME TO KILL
EARTH WORM JIM 3D

FIFA SOCCER 99
FORMULA ONE 98
GRAN STREAM SAGA
GRAN TOURISMO
LEGACY OF KAIN 2

ISS PRO 98
KNOCK OUT KINGS
MEDIEVIL

MORTAL KOMBAT 4
NBA LIVE 99

NHL HOCKEY 99

NINJA

NO FEAR DOWN HILL
o.D.T

ODDWORLD EXODUS
PARASITE EVE (US)
POINT BLANK

PRINCE NASSEM BOXING
PRO BOARDERS

RED ALERT MISS. TESLA
RIVAL SCHOOL

RALLY CROSS 2

SPYRO LE DRAGON
TAIFU

TEKKEN 3

TENCHU

TEST DRIVE 5

TOCA TOURING CAR 2
TOMB RAIDER 3
WARGAMES

WILD ARMS

X-MEN VS ST. AGHTER
XENOGEAR (US)
YANNICK NOAH

Jaux OKAZ
BLOODY ROAR
BUSHIDO BLADE
CASTLEVANIA

COOL BOARDERS 2
CRASH BANDICOOT 2
DIABLO

DUKE NUKEM 3D
EXPLOSIVE RACING
FIBHTING FORCE
FINAL FANTASY 7
FORMULA KARTS
FORSAKEN

G-POLICE

HEART OF DARKNESS
HERCS ADVENTURE
KLONOA

MEN IN BLACK
MOTO RACER

MOTO RACER 2
NAGANO

NBA LIVE 98

NBA PRO 98
NIGHTMARE CREATURE
NUCLEAR STRIKE
PITFALL 3D

POWER SOCCER 98
POWERBOAT RACING
RAGE RACER

RALLY CHAMPIONSHIP
RESIDENT EVIL 2
SNOW RACER 88
STREET AGHTER 30
TOMB RAIDER 2

EAPlayStation.

329 F
329 F
329 F
349 F
349 F
329 F

329F

COMMAND & CONQUER
CRASH BANDICOOT
CROC

DESTRUCTION DERBY 2
FORMULA ONE

GTA

HERCULE

MOTO RACER
ODDWORLD
PANDEMONIUM
RAYMAN

RESIDENT EVIL

TEKKEN 2

TOCA TOURING CAR
TOMB RAIDER

V-RALLY

i3 NINTENDOS4

Jeux NEUFS

1080° SNOWBOARDING
AIR BOARDERS 64

ALL STAR TENNIS
BANJO & KAZOOIE

BODY HARVEST
BOMBERMAN HERO
CONKER'S QUEST

DUKE TIME TO KiLL
EARTH WORM JIM 3D
EXTREME G2

F ZERO X

F1 WORLD GD PRIX
GEX 3D

GOLDENEYE

HOLY MAGIC CENTURY
ISS PRO 98

JOHN MADDEN 99
MARIO PARTY

MICRO MACHINES
MISSION IMPOSSIBLE
NASCAR RACING 99
NBA LIVE 99

NEW BEETLE ADVENTURE
NHL HOCKEY 99

SCARS

SOUTH PARK

ST. WARS ROGUE SQUAD
TONIC TROUBLE

TOP GEAR OVERDRIVE
TUROK 2

V-RALLY 99

WOW VS NWO REVENGE
WIPEOUT 64

ZELDA 64

Jeux OKAZ
BLAST CORPS
BOMBERMAN 64
COUPE DU MONDE
DIDDY KONG RACING
DUKE NUKEM 3D
EXTREME G

FIFA 98

FORSAKEN 64

ISS PRO

LYLAT WARS + VIB.
MACE THE DARK AGE
MARIO 64

MARIO KART 64

NFL QUATERBACK
NHL BREAKAWAY
PILOT WINGS

[ ART
-

=~ (,ARMAGLODDN

149 F
149 F
149 F
149 F

369 F
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Nogent-Vincennes

Du 03 au 15 mai 1999
tous les jeux neufs
Playstation a

TEREL

Demandez votre
Carte Avantages !

Elle ne colte que 50 F

et vous offre 5% deréduction
immédiate sur les jeux neufs
au meilleur prix du marché

et 10% sur les jeux d’occasion.

Faites
le calcul !

J N N EE - . . .-

Nom/Prénom :
Adresse :

Code Postal :

Tél :

VAW
astieyania

[asepia,

*Tous nos prix et
** Offres valables

%

offfes sont révisables sons préavis ef sont donnés & five indicatit
dans la limie des stocks disponibles,

Bon de commande

A renvoyer & : Boutique VPC - Maxxi-Games, 34 rue de Malte, 75011 Paris - Tél : 01 48 05 88 05

Console

Magasins

93170 Bagno
014897 1197

2430 e

0148081108
73.1ue de Paris

220 Charenton Li

01482074 00

7.Bd Voltaire
75011 Paris

étro Republique/Oberkampf
0149 29 09 53

Boutique VPC

34. Rue de Malte
75011 Paris
Métro Oberkampf
01 48 05 88 05

iy
rejoignez-nous !

aciget pubicitore

Pour fout
conlacter M.
01 48 05 88 68

ire, iéléphonez-nous
ou01 48 05 88 05
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Sonde-moi la !

LaWonder Swann admettra,
prochainement, une cartouche
reliée @ un «sondeur» aquatique.

Comme si les Japonais avaient
besoin de ce gadget pour trans-
former les poissons en sushis...
Plongé dans une riviére, ce
capteur indiquera la température
et l'acidité de I'eau. Un dispositif
similaire existe déja sur Game
Boy. Pauvres poissons !

On en
tr;emble
d’avance

Nintendo a annoncé la sortie
imminente de Top Gear Pocket,
premiére cartouche vibrante
jamais concue. Ce jeu de voitures
de Kemco fera vibrer la portable

I8 #5000 00 ot - Vg

oAU

Une cartouche vibrante pour

Game Boy. A quand la cartouche
chauffante ?

comme un paddle Dual Shock.
Vous croyez que la garantie
fonctionnera si la portable

nous échappe des mains ?

SNK Versus

Capcom
confirmé

Une rumeur a longtemps couru
au sujet d'un méga-jeu de baston
a linitiative de deux développeurs
de renom. SNK et Capcom se
sont bel et bien associés pour
fournir, d'ici I'été, SNK Versus
Capcom en arcade et sur Neo
Geo Pocket Color.Aucune image

n'a filtré, mais ¢a ne saurait tarder.

Aprés une cérémonie
d’ouverture
soporifique, c’est
fébriles que nous
avons franchi I’entrée
du Makuhari Messe,
ou se tenait le TGS
1999. Et 14, grosse
crise de larmes, car

il n’y avait rien a se
mettre sous la dent,
ou presque, sniff !
Compte rendu et
ressentiments.

Par Reyda, décu
de chez décu

Chez Sony

LA POLITIQUE DE
LAUTRUCHE

R-I1-E-N. Pas de nouveauté
marquante, ni d’annonce
tonitruante. Résultat, une
énorme déception pour les
journalistes présents. Nous
qui espérions sonder le
terrain aprés le lever de
rideau sur la PS 2... Que
dalle ! La console Next
Generation n’était pas
visible. Un petit panneau
discret précisait aux curieux

qu’aucune information ne
filtrerait. Sony juge sans
doute qu'il est trop tot.

Chez Sega

LA POLITIQUE DE L’OURS
EN PELUCHE

Chez le concurrent direct,
c’était plutdt la sourde oreille.
« PlayStation 2, dites-vous ?
Connais pas. » Il ”"'empéche
que, sur Dreamcast, trop peu
de titres étaient proposés
pour pouvoir convaincre. Pire,
aucun ne semblait vraiment
casser la baraque, excepté
Shenmue et Soul Calibur
(lire article dans ce numéro).
Ces deux softs attiraient

les visiteurs mieux que des
électroaimants. Sega Japon
souhaitait ainsi démontrer
qu’il n’est pas besoin
d’Emotion Engine pour

faire de beaux jeux funs

et jouables. Mouais...

Evldemment, comme dans tout salon japonais, les «« costume players »

faisaient les mariols.

32

Nippon

TOKYO GA

Sur le stand Capcom, on pouvait
admirer une projection du prochain
Resident Evil Code Veronica.

Chez Nintendo

LA POLITIQUE DE
LA CRUCHE

Comme on pouvait s’y
attendre, Nintendo était
absent du salon. L’ex-Sho-
shinkai, rebaptisé Nintendo
Show, étant son domaine
réserve, le constructeur
s'était exclu lui-méme du
mouvement... Du coup, peu

o SQUARE =~

Les gamins s’éclataient sur
Chocobo Racing de Square
dans le coin réservé aux kids.

Le mariage Dreamcast-Soul
Calibur plébiscité.
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La guerre des
ortables 3,

PO i ot o TG retour
te,uatauon était v&ble suries
visages de ceux qui pua;e:gt sur
Neo Pocket Color ethnder
Swunp. SNK q, par alﬂelgs surpris
par sa rapidité de réacﬁo'\
pf#em‘.ant ainsi une ju

de jeux ! Bandai, de'son c5
dl'bom.rt une dvzﬂte de soﬁ:*
&onnammem,fémss Bientét

chez nous ?.Pour sq part,
Le stand Capcom, un espace !ﬁntendwévoda:t érement

dédié a la baston tous azimuts. ai de m des

« avec du mo
ou prou de jeux Né4 étaient cependant, la

présentés. Au risque de faire : ‘“ :
du mauvais esprit, il y avait lo Smnn
davantage de nouveautés sur aéq tot ou tard,
Saturn.Allons-nous assister ﬁ-’

ala fin de la N64 dans les LESAMERICA;NSE
mois a venir ? Des rumeurs sy CQLLM

couraient sur une nouvelle ™
omy a LMC aux l#A, une
console, concurrente .
console po

. ; tentielle de la PlayStation 2
Une charmante hétesse du stand Bandai dédié a leur nouvelle portable. z:ut.i:isant st :ﬁhnologié = ,,game com, pourvue d’un écran

Les bustes ayant servi @ modéliser les personnages de Shenmue. DVD (source : Famitsu). noir et blanc. Il est pos&ble de

Pas trés cool pour les la connecter a Internet. A suivre,
possesseurs de N64 ! | N ¢

I mauvais

WBERY-2 A Y=L <

s

RAPPEL .

Chez I_es Wonder Swann, véritable /i
organisateurs console de poche g
LA POLITIQUE Un écran noir et

DU TIROIR-CAISSE blanc, trés fin,
Une incroyable surface avait trés lisible,
été allouée aux stands vantant et un for-
les mérites de produits = ,,
dérivés. Je n'ai pas résisté a “mat 16/9

la tentation. J’en suis quitte = ey
pour un set complet de tapis risent. Les tlm

de souris, de verres a anse phares annoriéﬁ, - L,wo,,de,
Shenmue et une tirelire DC ?

(ca peut servir !). J'ai un peu ) ‘_,._»-u-"'"" :"%}‘ﬂ‘m-
honte ! Un salon qui laisse
sur leur faim les journalistes, Ne° P WC"""’:
réduits a illustrer leurs outsider attendu
articles avec des photos Plus vduminaqse,
de charmantes hétesses. JQ Neo Pocket b‘ﬂ% d'un
Le voici, le fameux céble de o m d » écran 5‘0@! Titres

connexion Neo Le TGS seé met au PC

Pocket/Dreamcast ! A
toucher avec les yeux.

| ,pka‘fespm »ng\\af
. -rﬁgﬁ’teq MeQaman N\
et Cool ?oaqem 1’; .‘

Le Tokyo Game Show se déroule deux fois
par an, au printemps et en automne, dans

un gigantesque batiment situé au sud-est

de Tokyo. Cette année, le Cesa, groupe
d'éditeurs organisateurs, annongait fierement
I'apparition du PC et du jeu on line. Au pays
de la console, vous vous rendez compte !
C'est probablement pour cette raison aussi

Chez Konami, on trouvait des 1 que nous sommes revenus en France
danseurs, chez SNK des skaters. ) la queue entre les jambes.
Chacun son style !

La Neo
> Pocket Color

' “waincra
aussi. :




MEGADRIVE

ALIEN 3 (EUR) 99,00 NBA JAM TE (EUR) 89,00
BATMAN FOREVER (EUR) 99,00 NBA LIVE 96 (EUR) 99,00
CHAMPION WORLD CUP SOCCER 49,00 NFL QUATERBACK 95 (EUR) 89,00
DRAGON BALL Z (JAP) NFL QUATERBACK 96 (EUR) 99,00
+ ADAPTATEUR 99,00 NHL HOCKEY 69,00
EARTHWORM JIM 2 (EUR) 99,00 REVOLUTION X (EUR) 49,00
FIFA 98 (EUR) 129,00 ROLO THE RESCUE 99,00
FIFA 97 (EUR) 99,00 SPOT GOES TO

FIFA 96 (EUR) 89,00 HOLLYWOOD (EUR) 99,00

FRANCK THOMAS BIG HURT 99,00  ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 (EUR) 129,00
JOHN MADDEN 96 (EUR) 89,00

* MANETTE FIGHTER 2

3 DO * MANETTE TURBO 6 BOUTONS 99,00
» ADAPTATEUR MANETTE SNIN 99,00
* FLIGHT STICK (SIMULATION) 99,00

3 JEUX ACHETES = 1 JEU GRATUIT
S U Pe R N I NTE N DO ALONE IN THE DARK 2 (VF) 69,00 SAMPLER 2 +10 DEMOS

ASTERIX 99.00 PRINCE OF PERSIA 2 96,00 ALONE IN THE DARK (VF) 69,00 +TEST MEMOIRE 15 mn 69,00
Biiih fon even g o e BATTLE SPORT 69,00 SHOCK WAVE 1 69,00

CORPSE KILLER 69,00 SNOW JOB 69,00
DOOM 99,00 REVOLUTION X 99,00 BOOK 6000 SPACE MULK 66.00
HAGANE 99,00 SCHTROUMPFS 99,00 FIFA SOCCER 69,00 SPACE PIRATE 69,00
ILLUSION OF TIME + GUIDE 99,00 SECRET OF EVERMORE + GUIDE 99 00 FLYING NIGHTMARE 69,00 STAR BLADE 69,00
JUDGE DREDD 99,00 SPIROU 99,00 HELL 69,00 STATION INVASION 69,00
KILLER INSTINCT 99,00 STARTRECK DEEP 99,00 IMMERCENARY 69,00 STELLA7 69,00
LE LIVRE DE LA JUNGLE 99,00 SCHTROUMPFES 2 99,00 ::S:EADELEEL MACHINE ggfgg g:igiim gg-gg
B SO0 LION PPV« SUPER BC KD 0.0 KING DOM : THE FAR REACHES 69,00 TOTAL ECLIPSE 69,00
MORTAL KOMBAT 99,00  TIMON ET PUMBA 99,00 PEEBLE BEACH GOLF 69,00 VIRTUOSO 69,00
NBA LIVE 97 99,00 TINTIN AU TIBET 99,00 PGA TOUR GOLF 96 69,00 WHO SHOT JOHNNY ROCK 69,00
NHL 96 99,00 TINTIN LE TEMPLE DU SOLEIL  99.00 PSYCHIC DETECTIVE 69,00 WING COMMANDER 3 69,00
OSCAR 99,00 ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 9900 RETURN OF FIRE 69,00 ZNADNOST 69,00

POWER PIGGS gngD « MANETTE ASCH 99 .00 DD F“SE DF THE HOBDT GQ.UD
* ALIMENTATION SECTEUR 199,00
PREHISTORIC MAN 99,00 REEGEAILREE 149,00

GAME BOY

NEO GEO CD 1990 F

JOYSTICK ARCADE 399,00 LAST BLADE 2 349,00
CONSOLE GAME BOY POCKET COULEUR 349 F AERO FIGHTER 2 19900 NAM 1975 199 .00
CONSOLE GAME BOY ECRAN COULEUR 499 F NINJA COMMANDO 199.00
CONSOLE GAME BOY BASIC COULEUR 329 F BASEBALL STAR 2 199,00
GAME BOY CAMERA 349 F BURNING FIGHT 199,00 POWER SPIKES 149,00
IMPRIMANTE 399 F GALAXY FIGHT 199,00 RAGNAGARD 199,00
KING OF FIGHTER 96 COLL. 99,00 SUPER SIDEKICK 2 199,00
ALLEWAY 149,00 NBA JAM/COULEUR 199,00 KING OF FIGHTER 97 199.00 TWINCLES TALES 199,00
ASTEROID (COULEUR) 249,00 ODD WORLD 199,00 g bbb 20900 TOP HUNTER 169.00
BRAIN DRAIN 199,00 PITFALL (COULEUR) 199,00 EEW BOWNT 100,00
BUST A MOVE 3 109,00 POCKET BOMBERMAN(COULEUR)169,00 KING OF MONSTER 2 199,00 -
CASTELVANIA 199,00 POP UP 99,00
COOL HAND (COULEUR) 199,00 POWER QUEST (COULEUR) 249,00
CUTTHROAT ISLAND 99,00 QUEST FOR CAMELOT(COULEUR)249,00
DISNEY MULAN 229,00 RAT RESERVOIR (COULEUR)  199.00 AUTR E S
DONKEY KONG LAND 2 169,00 ROGER RABBIT 169,00
DONKEY KONG LAND 3 249,00 RAZMOKETS(COULEUR) 199,00

DUCK TALES 169,00 SMALL SOLDIERS 229,00

, . 249,00
GAME & WATCH GALLERY STREET FIGHTER 2 169,00 Néo Geo Pocket 495 F gt ugess
9,0

GEX (COULEUR) 199,00 TARZAN 12000 [l BASEBALL STAR 24600 NEO GEO CUP FOOT fthos
GOEMON MYSTICAL LEGENDS 199,00 TETRIS DE LUXE COULEUR 169,00 EIT%GREE?{E;;;E'R i 54000 CHERY MASTER o 1%
HERCULE 199,00 TRACK N FIELD 169,00 FATAL FURY II 199,00
INTERNATIONAL STAR SOCCER 199,00 TUROK 2 (COULEUR) 199,00 Néo Géo WORLD HERGEE & 199 00
KILLER INSTINCT 169,00 V-RALLY (COULEUR) 249,00

KING OF FIGHTER 98 229,00 WARIO LAND 2 (COULEUR) 249,00
LE LIVRE DE LA JUNGLE 169,00 WWF WARZONE 199,00
LE ROI LION 169,00 ZELDA (COULEUR) 249,00
LES SCHTROUMPFS (COULEUR) 199,00
MEN IN BLACK (COULEUR _ 199,00 e
MONOPOLY R o ey

: \CCISNOIREN

N e « ECRAN GB 35.00
S - LOUPE AVEC LUMIERE 49,00
IS - BATTERY PACK (GB POCKET) 99,00

CONSOLE 1990F

Nomad : ADAPTATEUR MULTIJEUX 690 F
PORTABLE GDULEUR 16 bit fonctionnant avec les jeux Megadrive




PLAYSTATION B¥io N + DUAL SHOCK + 100 F de bon d'achat*

= Volant + Pédalier + Montre 399 F - Pistolet
= Psychopad 299 F

JEUX USA BREATH OF FIRE 3 34900  FIFA99 369,00 29900  RISK + SOURIS 32900 V2000 329,00
FINAL FANTASY VI| 14900  BIG AR 349,00  FIFA COUPE DU MONDEGE, 199.00  MONOPOLY + MONOPOLY RIVAL SCHOOL 34300  VBALL BEACHVOLLEY 329,00

BUG'S LIFE 349,00  FIFA SOCCER 98 199,00  DE VOYAGE 32000  RIVEN 299,00
FINAL FWA;%F%#‘"” 44900  BUSHIDO BLADE 34900  FORMULA ONE 98 199,00 MONACO GRAND PRIX2 34900  ROLL CAGE 369,00 fcﬁ%ﬁﬁgm 2 ;33 gg
GRAN TOURISMO 14900  BUST A GROOVE 34900  GEX CONTRE DT REZ 36900 MOTO RACER 2 369,00  RUNNING WILD 29900  \WARZONE 2100 369,00
MARVEL VS SF EX 449,00  BOMBERMAN 34900  GANSTREAM SAGA 299,00 MUSIC 299,00  SMALL SOLDIER 36900 wew THUNDER 299,00
OVER BLOOD 2 29900  BOMBERMAN FANTASY RACING349,00  GUY ROUX MANAGER 99 NBA 99 36900  SPORT CAR GT 36900  wuD ARMS 209,00
RESIDENT EVIL 2 14900  BLOODY ROAR 2 349,00  + MEMO 379,00  NEED FOR SPEED IV 36900  SPYRO 34300 wnne OVER 2 349,00
STAR OCEAN 2 44500 BUST A MOVE 4 269,00  GRAN TOURISMQ 299,00  NHL FACE OFF 99 29900  STREETFIGHTERALPHA3 349,00  y vy o STREET FIGHTER 349,00
TAIL CONGERTO 900  CAESAR2 29900  GUARDIAN CRUSADE 369,00  NO FEAR DOWNHILL STREET FIGHTER COLLECTION 329,00 XENOCRACY 349,00

JEUX EUROPEENS CIVILIZATION I 369,00  J. MADDEN 99 369,00  MOUNTAIN BIKING 369,00  STREET FIGHTER COLLECTION2 349,00

: COLLIN MC CRAE RALLY ~ 369,00  KENSEI SACRED FIRST 349,00  ODD WORLD + PAD 199,00  STREET SKATER 349,00

ABSOLUT FOOTBALL 349,00

VEGEANCE 199 KN 32900  0DD WORLD L'EXODE D'ABBE 369,00  TAIFU 369,00 * ACTION REPLAY PROFESSIONNEL VF 349,00
A SOCCER CLUB EDITION CULONV WARS : VEGEANCE 199,00  KKND 2

RUCTOR + CARTE MEMOIRE 349,00  KNOCK OUT RINGS 369,00 00T 19900  TAIk CONCERTO 299,00 *2 MANETTES SANS FLS 25,0

B e COOLBOARDER 3 349,00  LE 5E ELEMENT 34900  POCKET FIGHTER 20900 _ TEKKEN 3 B g .

dctig 369 go CRASH BANDICOOT 3 349,00  LEGACY OF KAIN Il POPULOUS A L'AUBE TENCHU 299,00 SEAMEBOGRTER P

34900  DRIVER 359,00  SOUL REAVER 360,00  DE LA CREATION 369,00  TIGER WOOD 99 369,00 « MANETTE TURBO 49.00

29000  DARK STALKER 3 349,00  LE MANS 349,00% PREMIER MANAGER 98 28900  TOCA TOURING CAR 2 299,00 + MANETTE DUAL SHOCK 199,00

aso00  DEADORALIVE 34900  LES RAZMOKETS 34900  PRINCE NACEEM BOXING 349,00 TOMB RAIDER 3 359,00 * MEMORY CARD 49,00

" 34900  DPAGON BALL FINAL BOUT LUCKY LUCKE 349 00 PRO BOADERS 348,00  TOMB RAIDER 2 * MEMORY CARD 120 BLOCS 169,00

ET ROBIN + CASSE':I'E + CARTE + MANETTE 299,00 MEDIEVIL RAT ATTACK 369,00 + CARTE MEMOIRE * PACK DE VIBRATION 99,00

o o990p  DUKE: TIME TOKILL 369,00  METAL GEAR SOLID 369 ou RESIDEN EVIL 2 369,00  + SOLUTION 249,00 ::ﬁﬁ%:“'ﬁ: “EC";ET’E ;3 2‘;
! 20000 COYPTE 349,00  MARVELVS STREETFIGHTER 346,00  RIDGE RACER IV 349,00  UEFA CHAMPIONS LEAGUE 369,00 GE MAN 69,0

+ SOURIS 149,00
*VOLANT ACT LABS avec carl. PSX 790,00

PROMO PSX COLONY WARS 14900 FORMULAONES7 + PAD  169.00 LEGACY OF KAIN 149,00 NUCLEAR STRIKE 149,00 SLAM AND JAM 96 69,00
COMMAND AND CONQUER ~ 169.00 FORSAKEN 169,00 MAGIC CARPET 99.00 ONE 149,00 SOUL BLADE 149,00

JEUX NEUFS JAP COOL BOARDERS 2 14300 GRID RUN 99.00 MAGIC THE GATHERING 99,00 PANDEMONIUM 2 149,00 SUPER FOOTBALL CHAMP 99,00
\4a00  COURIER CRISIS 99.00 GRAN TOURISMO 149,00 MDK 99,00 PRO FOOT CONTEST 98 149,00 TEKKEN 2 149,00

: CRASH BANDICOOT 2 143,00 GTA 169,00 MICKEY 143,00 RASCAL 14300 TIME CRISIS 149,00

9900 _  CROC 169,00 HERCULE 149,00 MICROMACHINE 3V 169,00 RAYMAN 14900 TOCA TOURING CAR 169,00

DESCENT 2 143,00 HEART or THE DARKNESS 169,00 MORTAL KOMBAT TRILOGY RESIDENT EVIL 169,00 TOMB RAIDER 2 169,00

ALIEN TRILOGY + DIABLO 169,00 IRON BLOO 89.00 + CARTE MEMOIRE 199,00 RETURN FIRE 99,00 TRACK N FIELD 169,00
MANETTE 199,00 DIE HARD TRILOGY 169,00 1SS PRO 169,00 MOTO RACER 169,00 REVOLUTION X 9300 TUNEL B1 99,00
BATTLE SPORT 99,00 DISCWORLD 2 143,00  JEREMY MC GRATH § CROSS NBA JAM EXTREME 99.00 RIDGE RACER REVOLUTION 149,00 VANDAL HEART 99,00
BLOODY ROAR 169.00 DOOM 169,00 + MANETTE 249,00 NBA LIVE 98 14300 ROAD RASH 3D 199,00 VIRTUA OPEN TENNIS 99,00
BUST A MOVE 2 DUKE NUKEN 3D 143,00 JONAH LOMHU RUBGY 199,00 NEED FOR SPEED 2 169,00 ROCK N ROLL RAGING 2 9900 V RALLY 169,00
MANETTE 199,00 EXPLOSIVE RACING 149,00 KILLING ZONE 99,00 NFL QUATERBACK 97 99,00 SHELL SHOCK 9300 X MEN 12800

eu ATURN
S . EVDI.I.ITI!N X
PROMO 2 99 F au choix - < SCORGHER
= ALIEN TRILOGY + SHOCK WAVE
= AM: = SKELETON WARRIOR

cusngye T O
. VI JADD! TR
u ; gl datidsy s T :gg:&'ﬁ“ ;“ ECRAN COULEUR 649 F
DONGEON DRAGON JEUX EUROPEENS « BLACK DOWN : LA HORDE - STREET FIGHTER ALFA JEUX NEO GEO COULEUR TEL
COLLECTION 399,00 1 o o < TRagH T 200
DARIUS GAIDEN 79.00 A T R
? = - : A JAM T « WRESTLEMANIA
SSIC 1 - e 0 IBA LIVE 97
FATAL FURY 3 99,00 _ S BA LIVE 8
GALAXY FIGHT 79,00 LOSTWORLD HL POWERPLAY
GRAN CHASER 79,00 RIVEN
MARVEL SUPER HEROES o
VS SF m wonl-D LEAG“E + GENIAL ACTION REPLAY

+ ADAPTATEUR
+ MEMORY CARD 3 en 1

SAMOURAI 3 + RAM 188,00 SOCCER

+ PAD ANALOGIQUE
BHiiNING FORCES e me, i et S * ADAPTATEUR MULTIJOUEUR : - g S.00 NAon"«?‘r REGEATRE
SCENARIO 34800 39‘5,{”: WSOCCER 97 QLR . ADAPTATEUR POUR JEUX ¥

= . L. 9 k< 9, NAbCA$-| £ 1]
Fr Y. ey I " JAPONNAIS < AR a0, <
TOSH'DE'.‘:,W zm G 51 VOUS ACHETEZ UN JEU 9 = N 2 : -+

= MEMORY CARD 8 MEG

PENNY RACER
QUAKE

H z  AES AN & o~ AMBLING TEL AAMPAGE
128 bd VO"all’e 36, rue de Rivoli < WORLD OF 3 :Wom

CENTER SoURT TEN

99,00 >
75011 PARIS 75004 PARIS sx '_{EN 2 =M ZER 399,00 EL?’rgvv:ﬁ's RoGUE ﬂ,c.:nAnnuN;m:u )

A MARIO

Tél. 01 48 05 42 88 RIS Tél. 0140278844 gt a2 VME“
Tél. 01 48 0550 67 - m Vonai,e?-l"/ M° Hotel de Ville ou St Paul PHERRAR 2353 ViSWArES

VIRTUAL POOL

¥ WETRIX
" 369, WIPE OUT 84
oE ~N TEL WWF WARZONE
AEX 64 2¢ WIGKED SURFING
GOEMON MYSTICAL NINJA a3t NC
2

t:g;(:—’rl\;N EYE 007

Lundi : 13h-19h Lundi au Samedi :10h-19h isSes 292900
Mardi au Samedi :10h-19h s e N e 5 FORCE PACK VIBREUR 99 F ~ ACTION REPLAY 308 F
- RIO PARTY B=51 VOLANT + PEDALIER 399 F  SHOCK WAVE 299 F
MILOS BOwWi NG TUREO SEEEY RALLONGE MANETTE 69 F GAME BOOSTER 399 F
MEMORY EXPANSION PACK 199 F

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

2, rue Faidherbe

Tél. 03 20 55 67 43 VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 20 90 72 22 - Fax : 03 20 90 72 23

Lundi au Samedi :10h-19h ESPACE 3 VPC - RUE DE VOYETTE - CENTRE DE GROS N°1 - 59818 LESQUIN CEDEX
44, rue de Béthune

Tél. 03 20 57 84 82 ﬁ
Lundi : 13h-19h BON DE COMMANDE & envoyer a ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN CEDEX. Tél : 03 20 90 72 22

Mardi au Jeudi :10h30-19h30 CONSOLES ET JEUX PRIX :om‘ ; Prénom
- s . client -
Vendredi au Samedi : 10h30-20h Ko 7 _ R :
DOUAI Code Postal V.\!Ia st
39, rue Saint Jacques e - Sinature
v (signature des parents pour kes Minewrs|
Teél. 03279707 71 s F e Je joue sur - 7 SUPER NINTENDO 3 PLAYSTATION
Lundi au Samedi :9h30-12h/14h-19h TOTAL A PAYER 3 MEGADRIVE 3 SATURN
* CEE, DOM-TOM : cartouches : 40 Frs / consoles : 90 Frs 300 73 NINTENDO 64
VBNNES Mode de paiement : 0 Chéque postaux 1 Chéque bancaire I Contre Remboursement + 35 Frs 3 Mandat Cash
305 rue Thiers O Carte Bancaire N® 1__1__1__1__ 1 1__1__ 100 0100 111 O
Tél. 02 97 42 66 91 Les chéques doivent étre libellés a I'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité Signature

Lundi au Vendredi gh_19h TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO.

g . Prix valables, sauf erreur dimpression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectit
Samedi : 9h-18h30 .

s - Dans la imite des siocks
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Enfile tes
baskets !

Bonnes nouvelles pour tous les
amateurs de basket américain:
D'une part, la saison reprend
outre-Atlantique, apres le terrible

5 o, =y -

« lock-out » (1) ayant paralysé

__ la NBA, d’autre part, Konami

sort fa version | 999 de NBA

Pro. Petite précision : le « Tock=-...

out » n'aura pas été sans
conséquences, puisque les
statistiques et les équipes
présentes dans le jeu sont
celles de la saison 1997-1998...

avec la référence en la matiére,
a savoir NBA Live 99, NBA Pro
bénéficie d’animations et de
graphismes soignés. C'est du
moins ce qu'il ressort au premier
coup d'eeil. Pour info, la sortie

de NHL Pro 99, du méme
éditeur, a été repoussée

au mois de septembre.

Fi ol T

g T g7 PR |
gt 1] KNnEaAaM] oiin Hu_-

NBA Pro 99
Console : PlayStation
Editewr : Konami e

=

'(I}Rédmuulmrpmmg&tem,
les joueurs ont fait gréve. lis estimaient
que la NBA s'en mettait plein les poches _

et eux pas assez. :

Mort aux scooters

FEAR X

Sur un VTT lancé

a toute vitesse,
qu’il est plaisant
de faire peur

aux vieilles bigotes
qui proménent
leur caniche

dans les rues

de San Francisco...

a nature, le grand air, les
Lchutes dans la boue, les

genoux en sang... Que
c’est cool, le VTT ! Effet de
mode aidant, des développeurs,
malins, ont eu I'idée de trans-
poser des compétitions de des-
cente dans un soft. Inutile de
preéciser que les challenges tien-
nent plus de la Balade sauvage

36

que d’Un dimanche & la cam-
pagne ! Six bikers et autant de

‘tracés délirants (des States a

la Chine) sont au programme.
Malheureusement, pour I’heu-
re, le jeu ne propose qu’un seul
adversaire virtuel. Ou sont
les dizaines de concurrents
acharnés qui donnent des coups
de pied pour se frayer un
chemin ? Mais gardons-nous

de porter un jugement défi-
nitif. Le jeu était encore une
préversion quand nous I'avons
recu. Gageons que les déve-
loppeurs donneront le coup
de pédale qui changera tout

en fin de parcours.

Console : PlayStation
Editeur : Codemasters
Sortie France : fin mai

Pans la vraie
wie

Les infos relatives a la Coupe
du monde de mountain bike
se trouvent sur le site Internet
d'Houffalize, en Belgique.

Cette ville accueillera, dans le
courant de I"année, la finale de
la compétition. Neuf épreuves
pour casse-cou a découvrir a
I'adresse suivante :

www.houffalize.be/choix/festiv/
france.html



Proverbe, euh. chinois (¢’est toujours chinois, les proverbes) : QUAND LE SAGE MONTRE LA LUNE, L'IMBECILE REGARDE LA LUNE, (Y s'méfie, faut dire. On la lui fait plus, i I'imbécile)

DE L'AIDE, VITE? TIPS,

1.7 -
L\" h - ’ ' l o '
TIPS par minitel et TIPS par téléphone 3

partagent la méme richesse : des milliers d’astuces et de solutions
pour les jeux consoles et PC, y compris les plus récents. Les
solutions ;_,uld("s et astuces sont découpées finement pour un
acces direct a 'information recherchée. Et vous découvrirez
bien d’autres exclusivités sur 3615/3617 TIPS,

Mise a jour tous les mercredi et samedi
505: nos hotliners vous répondent

> l/— /_ /— /— ) . / '/ o/
r‘ & L m’ = lon e

Vous lll|||H(/ Tips par

téléphone, vous voulez noter une astuce? La touche 8 vous
permet de stopper puis de reprendre |'écoute quand bon vous
semble. Et vous pouvez méme reculer ou avancer de quelques
secondes (touches 7 et 9). C’est indispensable, c’est exclusive-
ment sur le 083668TIPS.

Mise a jour tous les mardi et vendredi
8477=TIPS sur les touches du téléphone
Exclusif: pause pendant I'écoute (touche 8)

PLANS PAR FAX OU COURRIER i | = E

Recevoir une copie par courrier ou fax des
astuces et solutions consultées, ¢’est sim|)|v : 3617 TIPS! Nos
|()urn.1||s|( s et dessinateurs créent méme les plans exclusifs de
vos jeux préférés (nouveautés ci-dessus). Les courriers deman-
dés avant 14h sont postés le j jour méme. Les fax sont bien sir
envoyés immédiatement. Exclusivement sur 3617 TIPS.

Beaucoup de ouveaux plans PC et CONSOLES
Le seul service fax/courrier d'astuces et solutions

ASTUCES, SOLUTIONS, PLANS POUR JEUX PC €ET CONSOLES

PGl 1615, 83668 2 23 %17 5575



Le Platinum
du mois

Parmi la multitude de titres
rejoignant la gamme Platinum,
en ce joli mois de mai, figure
Heart of Darkness. Le jeu, trop
longtemps attendu, d’Amazing
Studio sera dispo au prix de
169 francs. Les mauvaises
langues diront que ce prix
correspond mieux au produit,
mais qu'importe ! Les aventures

~_ dAndy, jeune
Yo, keum parti d la
_ (‘(?f recherche de son
g iench Whisky,
[ . sont désormais
Fu| a portée de
R toutes les
bourses. Cest

bien ce qui compte, non ?
Les goodies
du mois

Bande de petits veinards ! Nous
vous avons dégoté des goodies
d se damner. Et pas chers, en
plus... A condition de les trouver,
pourtant, c’est vrai.
I. En vedette au Japon :la
version de poche de la célébre
borne Beatmania. Le gadget ne
sert a rien, excepté peut-étre
a géner les voisins proches,
tant il fait du bruit, comme
son nom l'indique. Plusieurs
sociétés nippones ont
¢\ _déja lancé des clones.
& Prix :2 980 yens
(150 °F environ)

2. En vedette aux States : les huit
figurines tirées de Metal Gear
Solid. Elles proviennent toutes

de l'usine Todd McFarlane Toys

(le créateur de Spawn). Un gage
de qualité, non ? De sources
sires, on sait que les infiltrations,

dans les maisons de Barbies,
sont monnaie courante.

Prix : 2 600 yens (140 F environ)

1'nfo s

Krok, Krok... Croc 2 sort le mois prochain.
Peut-on s’attendre a une suite « caiman »
géniale ou proche du premier jeu ?

es Gobbos, les potes de
L Croc, sont en danger. Le
gentil reptile doit agir vite
et traverser les territoires des

quatre tribus afin de : |/ sauver
ces derniers d’une mort atroce

et 2/ retrouver ses parents
égarés. Quarante niveaux bour-
rés d’énigmes composent I'aven-
ture, des couloirs de sombres
cavernes a la forét amazo-
nienne. Heureusement, Croc
dispose d’outils pour se dépé-
trer des pires situations (jumelles,
trampoling, etc.). Comment se
les approprie-t-il ? Grice au troc
de diamants récupérés en cours
de route.Autre détail crocs-
tillant : dans Croc 2 le héros
prouve qu’il sait faire du Del-
taplane et du kart. Serait-il fan

Nous les avons retrouvés ! Les parents de Croc vivent dans une ferme
en Floride. Son pére est celui qui louche, la, a droite sur la photo.

de la série L’Amour du risque ?
Seul point noir, les niveaux sem-
blent désespérément vides.
Le test tranchera.

Console : PlayStation
Editeur : Fox Interactive
Sortie France : juin

Mario Kart chez les pingouins

SPEED FREAKS

Développé en
Norvége, Speed
Freaks ressemble
étrangement a Mario

Kart... Miyamoto

aurait-il changé
de nationalite ?

e concept du jeu de
bolides, ou tous les coups
de crasse (missiles, rayon
laser, etc.) sont permis pour
gagner, n’est pas nouveau. Ce
genre de soft n’a, hélas, jamais

38

percé sur PlayStation. Le vide
sera-t-il comblé avec Speed
Freaks ? Le design des persos,
typiquement nippon, et I'envi-
ronnement, trés cartoon, sédui-
ront probablement un large
public. En outre, la conduite est
aussi agréable que réaliste. Reste
enfin le mode Multijoueur (jus-
qu’a quatre simultanément), que
nous avons trouvé treés dréle...
Funcom, studio norvégien, pour-
rait bien créer la surprise.

Console : PlayStation
Editeur : Sony CE
Sortie France : juin
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QUE DES TUBES. ..

Wamdue Project
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Black & White
. Brothers

Lois Andréa
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| Kim Kay
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Sash...

VERSIONS
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200 000
Revolt

Tout engin motorisé, existant ou
imaginaire, a inspiré au moins
une équipe de développement.
Aujourd’hui, Acclaim innove
quelque peu en utilisant des
bolides radiocommandés.
Un jeu ‘Revoltutionnaire ? Pas
tout a fait. Souvenez-vous des
M:cromachmes et de Motor
- Toon Grand Prix... En tout cas, il
semblerait que Revolt bénéficie de
{ graphismes trés soignés, autant

sur PS que N64. De plus, fe moteur
3D serait particuliérement top. La
" démo montrait des minicaisses se
. “L__dQla;ont a grande vitesse dans
-ﬁﬁcqm mm de jouets

Iegdamlapresence d’'un mode
Q«mmmet&med@ur |
de dircuits. Un concurrent sérieux

pour Mario Kart 647 |

Consqlo Nmtendo 64

Truc de ouf !

TONIC TROUBLE

Jeudi 1°r avril
(poisson).

Ona

demandé

a Yas de

mater

Orange
mécanique

en boucle.

Le vocabulaire
d’Alex (le héros
du film), Yas le
revoit a sa fagon
pour nous pariler
de Tonic Trouble.

est 'histoire d’un  ,
raclo carrément |
guedin. '

Son blaze :Ed !

Le keumé tra-

vaille pour une big

entreprise genre

Comatec (les

mecs qui net-

toient dans le

trome), et sa gova part en
yeuvri. ll déboule sur une pla-
nete chelou, avec plein de streu-
mon stycmi, style papy Wonder
apreés une nuit blanche.Y s'dit
que c’est un truc de ouf et qu’il
doit trouver un moyen de ren-

l trer au Q.G. Le euj se met
', en route, et ’'me mets a
ouej pépére. Ce qui me
frappe direct, c’est que
le nambo répond
au doigt et a I'ceil.

Vocabulaire pour
tout piger

BLAZE :nom
BOULETTE : le pied
CHIREDER : déchirer
CHELOU :louche
KEUME, NAMBO,
RACLO :gars

GOVA : voiture

GUEDIN :dingue
MASTOK FACON :
un gars bien sclému
PEPERE :
STYCMI : mystique
TROME : métro
YEUVRI : vrille

tranquille

Comme dirait
Malek d’'IAM
(avec l'ac-
” cent) :« La
- | mécanique,
! elle est im-
péc-ca-ble ! »
4 ? J’enchaine le
premier niveau.
Le raclo arrive dans
un niveau ou régnent des bad
boys style les Seigneurs de Har-
lem. Sauf que 14, ils sont tous
déguisés en tomates, barres de
céréales et grille-pain. Finis les
défauts qui prennent la téte,
genre la caméra et ses coups
de Trafalgar. Ce euj, c’est de la
boulette ! Méme que Ed I'épi-
cier y croque du Crunch pour
muter en mastok fagon. Bref,
Tonic Trouble risque de bien chi-
reder quand il
va débouler !
PS : En clair,
on a adoré.
Console :
Nintendo 64
Editeur :
Ubi Soft
Sortie
France : juin




and indicia are trademarks of DC Comics (c) 1997

Superman and all related characters, names

ur les conseils de
SNintendo et sous I'im-

pulsion de Warner, Super-
man Né4 a été revu de A a Z.
Qu’en est-il aujourd’hui ? Nous
avons interrogé les dévelop-
peurs. Quid de ce qu’un super-
man virtuel peut faire ou non.
I/ 1l déteste Lex Luthor. Faut
dire que I'affreux jojo a cata-
pulté ses meilleurs amis dans
Virtua Metropolis.
2/ Il ne meurt jamais. Nous
ne verrons jamais ses boyaux
se répandre.

Comme il est difficile d’étre un superman !
Titus, le développeur, a essayé a plusieurs
reprises. Cette ultime mouture sera-t-elle la
bonne ! Enquéte dans les rues de Metropolis.

3/ Il est seul a pouvoir voler.
Vraiment pas de chance pour
ses adversaires !

4/ 1l défend la veuve et I’or-
phelin. Enfin, pas toujours.
Tout dépend de son emploi
du temps.

5/ Ses ennemis tirent des balles
de couleur verte. Précisément

la couleur de la kryptonite.

6/ 1l se damnerait pour Lois
Lane. Sans jamais pouvoir
coucher.

7/ 1l veut plaire aux 8-12 ans.
Telle est la cible avouée des
concepteurs.

8/ Il déteste parler gros sous.
Le montant de I'accord entre
Warner etTitus reste un secret
d’Etat.

9/ Il refuse les photos. Nous
avons eu 'interdiction de pho-
tographier le jeu en démo sous
peine de procés !

10/ Ta mére - a skis - n’y joue-
ra point. Il faut a tout prix 'em-
pécher de se prendre pour Lois
Lane. Jamais Superman ne
viendra la sauver !

Console : Nintendo 64
Editeur : Titus
Sortie France : juin

Superman
est-il mort?
(deuxiéme
partie)

Tim Burton (Batman) et
aujourd’hui Shekhar Kapur.

Le réalisateur d’Elizabeth I,
d'origine indienne, est pressenti
pour réaliser le Superman de
I'an 2000. Le titre n’est pas
deéfinitif, le scénario encore
moins. Il y serait question de
mort et de réincarnation.

info

La main
au porte-

mohnnaie

Le catalogue de titres N64
s'enrichit d'une gamme baptisée
Player’s Choice. A I'instar de
Sony, Nintendo lance I'offensive
sur les jeux @ prix réduits.

Sympa ! Les premiers softs se
nomment Mario Kart 64, Wave
Race, Lylat Wars et Goldeneye.
Quatre incontournables
disponibles aujourd’hui au

prix modique de 249 francs !

A paraitre en septembre (au
méme prix) : Diddy Kong
Racing, Yoshi’s Story, Bomberman
et Rebel Assault.

Portable
dans le vent

Plus de 250 000 Game Boy
Couleur vendues en France
depuis le mois de novembre
1998 et, déja, la portable

se refait une beauté. Quatre
nouveaux coloris sont prévus :
bleu, vert, rouge et jaune. De
méme, le packaging va changer
et il incluera la console et le cdble
link, pour des parties endiablées
de Pokemon;, @ deux
simultanément. Le jeu est
prévu en septembre).
Décidément, la GBC n'a
pas fini de faire des vagues
(prix : 499 francs).

T
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Dévelo eurs
«l po:Ptgt 3

Dans le jargon de Sega, Bizarre
Creations est un « développeur
1.5 » (1 point 5). Késako ? En
1996, Sega Japon a décidé d’aller
chercher le talent ailleurs, en
Occident. Au fil du temps et apres
maints voyages, cing sociétés,
américaines et européennes pour

Sega met le contact en Europe.
Il était temps !

la plupart, ont accepté de se lier
a Sega. Pour ces développeurs,
lobjectif est de sortir des softs
sur Dreamcast de grande qualité
qui répondent aussi aux attentes
d'un public autre que nippon.
L'expression « | point 5 » est
supposée traduire l'intensité du
rapprochement avec Sega.Voici les
noms de ces boites : No Cliché —
cocorico ! =, Red Lemon, Argonaut

(Croc), Apaloosa (Ecco le dauphin)
et Bizarre Creations.

Shenmue.
retardé — snif !

Tout le monde l'attend avec
impatience, pourtant.. Shenmue,

le jeu du génie nippon Yu Suzuki
(Virtua Fighter), ne sortira pas dans
les délais. L'info est tombée lors du
Tokyo Game Show 1999. De plus,
nous avons appris, de la bouche
méme du concepteur, que cette
aventure serait commercialisée

sous forme de deux CD vendus

séparément. Au Japon, la premiére
partie du jeu paraitrait en ot et
la seconde en décembre.Vous
pigez quelque chose, vous ?

Mix entre Gran
Turismo et Driver,
Metropolis est le
nouveau titre de
Bizarre Creations
(Formula One).
Cette fois,
néanmoins, ’action
se déroule sur
Dreamcast et,
graphiquement,
¢a calme, Moteur !

xcellente nouvelle, Sega

E Europe tient promesse.
Non seulement le cons-
tructeur informe la presse des
sorties et des événements au
Japon, mais en plus il organise
des voyages chez les dévelop-
peurs. C’est pourquoi nous évo-
quons aujourd’hui dans les
détails Metropolis Street Racer,
jeu de caisses made in England.

Le savoir-faire de
Bizarre

A Formula One sur PlaySta-
tion succéde Metropolis Street
Racer sur Dreamcast. Bizar-
re Creations récidive sur le
créneau du jeu de courses.
« Parce que Sega nous I'a
expressément demandé et
aussi parce que nous excel-
lons dans le domaine », répond

Sarah Dixon, business direc-
tor chez Bizarre, qui appuie
résolument sur le bouton start
pour apporter la preuve de
ses dires. Et |a...

Cabriolets a I'honneur

Metropolis se dissocie de ses
éventuels concurrents en ne
proposant que des cabriolets




parmi les plus beaux du mar-
ché. Coupé Fiat, Honda NSX
et Ford Mustang sont de la par-

tie. « Les constructeurs ont
tous « joué » le jeu, précise
Matt Birch, chef programmeur.
Pour plaire au joueur, satisfai-
re notre ambition et respec-
ter les termes de la licence,
deux graphistes passaient trois
jours plein sur la modélisation
en 3D d’un seul bolide ! »

Plus réel, tu meurs !
A Pinstar de Driver (PS), Metro-
polis plonge le joueur au cceur
de villes fidélement retrans-
crites (en plus beau). Londres,
Tokyo et San Francisco ont été
choisies. « Des milliers de

Plus de trente mille clichés et des
dizaines de cartes ont servi a la
modélisation des tracés en 3D.
Ca péte a la figure !

photos prises sur place, nous
avons tiré des textures et édi-
fié une architecture en 3D ultra-
réaliste. » Dans les faits, cela

Matt Birch, lead coder, explique
que « les bolides réagissent selon
les mémes lois physiques dans

se traduit par la pré-
sence a I'écran, dans
le jeu, d’un panneau
publicitaire la ou
celui-ci est disposé
dans le monde réel.
Délire visuel as-
suré ! Nous n’en
sommes - presque —
pas revenus. Ultime
verdict dans moins
de six mois.
Editeur : Sega
Enterprises Ltd
Sortie France :

fin septembre

le jeu et dans la réalité .

Metropolis en chiffres
2

Nombre d’années de développement.

4

Nombre de joueurs (possible) simultanément sur
un méme écran.

o

Nombre de circuits (trois par ville).

Nombre de constructeurs (Toyota, Honda, Alfa
Romeo, Peugeot, Renault, Mercedes, Ford...) ayant
signé I'accord de licence.

20 + 8

Nombre de véhicules disponibles au départ +
nombre de véhicules cachés.

1000

Nombre de polygones par véhicule.

32 000

Nombre de photos
prises dans les rues de Londres, San Francisco et
Tokyo et ayant servi de modéle.

Chiffre joker
4 millions

Nombre d'exemplaires de
Formula One | et 2 (PS) vendus
dans le monde.

® O
info

Les atouts
de Take 2

Depuis le rachat de BMG
Interactive (Legacy of Kain),
Take 2 Interactive fait peu @
peu parler de lui dans le monde
du jeu vidéo. Nous pensons —
espérons ? — que la DC devrait
permettre a cet éditeur, pour
I'heure méconnu, de briller.

HIDDEN & DANGEROUS

Jeu de stratégie militaire dans
la lignée de Metal Gear Solid,
H&D vous plonge au ceeur de
la Deuxiéme Guerre mondiale.
Vous dirigez plusieurs soldats,

HIDDENACH

Hidden & Dangerous

l'objectif étant d'infiltrer les
rangs ennemis. Sachez que tout,
des armes aux véhicules, a été
fidélement retranscrit en 3D,
des vétérans ayant aidé les
développeurs. Un jeu canon ?
Editeur : Take 2 Interactive
Sortie France : fin 99

MAX PAYNE

Membre du NYPD, Max Payne
doit se farcir la pire racaille
des bas-fonds de Manhattan.
Seules comptent ses missions
d'infiltration dans la mafia...
Jeu violent, Max Payne vous
propulse dans un monde
urbain et glauque. C'est du
moins ce qu'il ressort du
scénario et de I'étude attentive
des premiéres images.
Editeur :Take 2 Interactive
Sortie France :fin 99

Max Paynn.
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Faut-il tirer
lq sonnette
d’alarme ?

Le magazine « Next Gen » aux
Etats-Unis est un support digne
de foi. Le site Internet (www.next-
generation.com) soumettait, il y a
peu, un article déroutant au sujet
de Sega. Le géant nippon est-il
sur le déclin ? Nous-mémes avons
eu confirmation que certains
concepteurs refusaient de
développer sur Dreamcast.

Info ou intox ?

INFO : Sega a accumulé un
milliard de dollars de dettes. Les
experts estiment que la société
sera bénéficiaire en I'an 2000,
pas avant, soit deux ans apres le
lancement de la DC au Japon.

INTOX : Ceux qui ont déclaré
que le déficit empécherait

Sega de lancer la console
aux Etats-Unis et en Europe

ont définitivement tort.

INFQ : Sega et divers éditeurs
tiers ont annoncé 'arrét de

deéveloppements en cours.

INTOX : Les projets avortés
ne trahissent pas de problémes
serieux. Chez Sega, on affirme

que les développeurs savaient

que des « tests » seraient

effectués avec pour résultat un
« veto » pour la sortie d’un titre.

(Cela n’explique pas tout,

Zoom sur... Soul Calibur

SOUL BLADE
PUISSANCE 10 000

Au Tokyo Game Show, nous sommes restés prostrés des heures
devant Soul Calibur, Ia suite de Soul Blade sur DC. En un mot,
le nirvana pour tout amateur de « vrai » jeu de baston.

e TGS avait au moins ce
L mérite : permettre au

tout-venant de jouer en
avant-premiere a Soul Calibur.
Rien que pour ¢a, le voyage
valait la peine ! Sur le stand
Namco, on pouvait voir quan-
tité de visiteurs scotchés aux
écrans. La version présentée
mettait littéralement en
transe tous ceux qui s’empa-
raient d’un paddle.

Mieux que I’arcade

On pouvait croiser le fer avec
quatre personnages parmi la
dizaine prévue (du ninja au che-
valier en armure, en passant
par VYoldo, déja au générique de
Soul Blade). Les combats, des
joutes médiévales d’une rare
intensité, se déroulaient chaque
fois dans des décors plus
sublimes les uns que les autres,
tels qu’un ring céleste et une
grotte méticuleusement
reconstituée. Et la bande-son
d’enfer assurait une ambian-
ce électrique ! Les pro-
grammeurs nous ont
cependant promis

que la version fi-

nale serait enco-

chez Sega, nombreux sont ceux

B I CaifidGa>>S>ua R s >

re plus somp- L :

tueuse. Etonnant & _ 2 -

pour ne pas dire | a3 X h—'
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20

c’est un fait, NDLR.)

INFO : Sega pratique la politique
du « secret bien gardé vaut mieux
que tout ». Si bien que, en interne

qui ne savent rien de la stratégie
marketing du constructeur.

INTOX : Cela ne signifie pas pour
autant que cette stratégie n'existe
pas, voire qu’elle est élaborée

dans l'urgence. Sega France a
récemment révélé la Dream Team

(grosses agences de pub & co.)
chargée de la communication pour
le lancement de la DC en France.
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cette démo jouable
était d’'une qualité
déja supérieure a
celle de I'arcade...

Une liberte

d’action

accrue
Soixante images par
seconde, des ani-
mations a couper le
souffle et une palet-
te de couleurs exploitée a
fond. Tous les ingrédients sont
la pour faire de Soul Calibur la
future référence en matiére
de jeu de baston. Sans comp-
ter que, contrairement a Soul
Blade, il est désormais possible
de déplacer les protagonistes
dans un véritable univers en
3D. En résultent des parades

Jour

lors qu’on commen-
cait a sérieusement
s'inquiéter pour le

business de Sega Japon (lire
I'article Faut-il tirer la sonnette
d’alarme ?, page précédente),
Nous apprenons que grice a
la sortie de Power Stone, de
Capcom, les ventes de la
Dreamcast ont augmenté d’un
seul coup. Le chiffre clé du mil-
lion de DC écoulées serait-il
atteint. Espérons-le. Toujours
est-il que, depuis 'arrivée de
Power Stone dans les linéaires,
les magazines nippons dédiés
croulent sous les lettres de lec-
teurs ravis. Aux joueurs purs
et durs, ceux que I'on nomme
les hardcores gamers, succé-
deraient aujourd’hui les occa-
sionnels. Power Stone, par un
look cartoon et une grande ori-
ginalité dans la réalisation, les
aurait séduit. Capcom a par
ailleurs enfoncé le clou en pro-
posant, courant avril, une série
animée inspirée du jeu.Apreés

Megaman et Street FighterV,
deux séries ayant eu leur heure
de gloire au Japon, c’est au
tour de Power Stone de pro-
fiter d’une adaptation pour la
télévision. Capcom et le mar-
keting promotionnel, une
parfaite love story.

Aprés le jeu, le dessin animé.
Jusqu’od ira Capcom pour vendre
les mérites de ses produits ?

fulgurantes ! Non seulement
le moteur 3D l'autorise, mais,
en plus, il le gére parfaitement.
Coté jouabilité enfin, cela reste
de Parcade, en clair :idéal parce
que instinctif. Quand la Dream-
cast se réveillera, le monde
tremblera ?

Editeur : Namco

Sortie Japon : courant de Pété

'To
11.‘5‘

info

De passage
chez No Cliche...

Jai eu'la chance de me trouver,
le mercredi 31 mars dernier,
dans les locaux
de No Cliché,
a Lyon.
Rappelons que
No Cliché est
une des cing
saciétés
faisant partie
de la Dream Team de la '
Dreamcast. Actuellement,

I"équipe prépare un joli cadeau

pour le bébé de Sega : un soft '
tout en 3D, qui allie simulation

de course et autres types de
jeux, tout ¢a dans un univers
quelque peu « toy-storyesque ». |
Le secret est bien gardé et le

parrain, Frédéric Raynal (le

créateur de la série LBA), ne

nous en dira pas plus avant 'E3.
Mahalia

Traucs et
13 Astauces

PlayStation et Nintendo &4
La solution a tous vos probléme.
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6§ woun |
| » %
i | - z |
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| Sm e | "} &
Vol 2: Vol3: Vols;
Les plans Les plans spécial Tekker
Conquer, complets complets AT
Cool Boarders, Super Mario et de Tomb Raider 2 r—
Crash Bandicoot, GoldenEye 007 + des trucs et Gran Turisme
Final Fantasy VI, + des trucs et astuces Final Fifa 98...
LBA, astuces Doom 64, Fantasy ViI,
Tomb Raider... Duke Nukem Odyssée D’Abe.
| Frescs ez Traucs et
| Astuces Astuces |
| Playstati Play;lqtlon
A ; 0" ‘
" | e~
.y ‘ | ' “ ‘
Vol 6 : Vol 7 : VolB. Vol 9:
Les plans complets La soluce compléte La soluce complete La soluce comp
de Spyro le de L'Exode d’Abe de Tomb Raider lll de Zelda
Dragon + des trucs et + des trucs et + des trucs e
+ des trucs et astuces Coupe du astuces astuces 155 9
astuces Breath of Monde 98, Rival Yoshi's Story.
Fire 3, Medievil... Schools...

Trucs et astuces - Collection Player One Pocket : 35 -

En vente chez tous les libraires et magasins spécialisés.
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Canal
encore +
de foot

Ce qui devait arriver arrive :
Canal+ Multimédia se lance
sur le créneau du jeu de foot.
Canal Plus Football 99 a ainsi
 profité de 'expérience du
service des sports de la chaine,
On y retrouve trente-deux
grandes équipes européennes
et autant de dreams teams
constituées des meilleurs
Joueurs des cinquante derniéres
années. Coté technique, on
ne devrait pas étre décu. Le
systéme de gestion tactique
permettra de modifier toute
stratégie en cours de match,
sans occasionner d’arrét de jeu.
Les développeurs assurent, que
face au tube cathodique, on
aura I'impression d’assister @
une retransmission télé. Sans
doute comptent-ils sur les
nombreuses statistiques et les
commentaires assurés par
o .. Hervé Mathoux et
4 7L 5 JulesEdouard
yR Moustic — le
R £ présentateur
o —. ‘g foireux de Canal

</ ; International ! —
}g' ‘e pour que Fon s’y
<o croit et que I'on rit ?
Canal Plus Football 99
Console : PlayStation
Editeur : Canal+ Multimédia
Sortie France : septembre

b

I ecam Edit

Lecon de football

UEFA STRIKER

Avec UEFA Striker,
Infogrames,
’éditeur, veut
autant « nous
mettre le feu »
que contrer le
bulldozer Fifa.
Souhaitons-lui
bonne chance !

ne centaine
d’équipes, dont
quarante-quatre

clubs européens, des modes

de jeu a la pelle (Coupes euro-
péennes, internationales, etc.),
une jouabilité réservée aux
« vrais » amateurs du genre...
Pour une premiére simulation
de foot, Infogrames fait fort. On
y trouve méme le PSG luttant
contre une relégation en D2 !
Les superfans seront également
heureux d’apprendre que huit
scénarios de matchs historiques,
a linstar de France-RFA en 1982,
figurent au programme. Le
pied ! Les commentaires live
de Jean-Luc Arribart et Eric

Besnard, deux commentateurs
de Canal+, nous replongeront-
ils dans 'ambiance ? Car, cété
réalisme, les développeurs n'ont
pas lésiné sur les moyens. Ruud
Gullit, célébre international hol-
landais, et Glenn Roedar, fin
stratége anglais, ont participé
a la mise au point de I'intelli-

gence artificielle. UEFA Striker
sera un jeu trés technique,
c’est certain. Convaincra-t-il ?
Espérons-le.

Console : PlayStation
Editeur : Infogrames
Sortie France : fin aoiit

Infogrames a fond la forme

Infogrames se lance a fond dans le sport virtuel.
Objectif avoué : contrer Electronic Arts, leader sur
le marché.Voici la liste des titres prévus.

* Puma Street Soccer... Le test de ce jeu PlayStation
a parcourir dans ce numéro.

* UEFA Manager... Depuis I'temps qu’on attend une
bonne simu de gestion sportive sur PlayStation !

* Ronaldo superstar... Infogrames a signé un accord
de licence pour intégrer Ronaldo et I'équipe du Breésil
dans un jeu. La France vaincra !

*Vroum, crac, boum... Le Mans et V-Rally 2 feront

la promotion du sport mécanique sur console.

* Supreme Snow Boarding... Un trés beau jeu de glisse
prévu sur Dreamcast pour Noél.

* La gamme Actua Sports ... Infogrames vient
effectivement de s'approprier Gremlin, éditeur anglais
des titres Actua (Golf, Soccer, etc.).
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Ses trucs en plus

VEFA Striker contre Fifa
et ISS

* Certaines équipes ne sont disponibles
qu’en terminant le jeu.
* La jouabilité, moins instinctive,

demande de la pratique. Plus AR l

fun pour les fans de « vraies » -

simulations. 4 v I S
* Des équipes mythiques ~

sont présentes : I'équipe |

de France du Mondial ‘82,
I’Absolute Football, Marseille

champion d’Europe, etc.

Cadeau Bonux :I'écran de (’
chargement est une scéne d’action ou
se cachent les lettres d'un cheat code.




Ou tu veux,

Quand tu veux,
Si t'as le téléphone, t'as I'astuce.

0836 6877 33

Chez toi ou sur ton mobile,
toutes les astuces et soluces de jeux

PlayStation, N64, Saturn, PC, Game Boy...




Thilh O ‘
@‘_lnteqdo' ZELDA :
LY OCARINA OF TIME

(1) (1) 3) 2 174 pts

Trois mois d'existence déja et S
cette nouvelle aventure de
Link semble bien partie pour
faire aussi fort que tous les
eépisodes précédents : rester
indétrénable... On voit mal qui

’ ¢ " . - : . ;

Toujours aysueu de grosses sorties Fnols 8 venie A surers e I
' g ]

en cette peri « Les editeurs

J
r

=

repoussent les dates, oubiensortent = > 1 ZELDA: OCARINA OF TIME 1) 1) 3 2 174 pes
des sote? dp s%eonde D:one, hizoire df:s &GO 2 GOLDENEYE 007 2 1) (9 1 741 pts
vous tenir eveilies.. Du coup, et une GO 3 FZEROX 3 (1) 6) 1 412 pts
:gﬂ?:’u:oiums - etezemsur s Q© 4 BANJO-KAZOOIE @ (1)9 1 119 pts
d'année, Zelda sur N64 et Metal Gear O 5 TUROK2 @4 @ 1098pe
sur Play... Vos autres choix ne se sont © 6 1080° SNOWBOARDING ) ) (6) 983 pts
portes P"aﬁCI'.‘emenf que sur des O 7 SUPER MARIO 64 2 (1) (19 977 pts
j':;j;g';fjsdju::mﬁ“,;ufsmh“; O 8 WAVERACE 13 @ 20 912 ps
titres comme Driver ou Beetle Mania O 9  FI-WORLD GRAND PRIX (s 5) 6) 876 pts
MW insi ue Farrivee de la O 10  MARIO KART 64 7) 2 (20) 780 pts
ncast dans les mois a venin @ 11 WIPEOUT 2097 (12) (11) 4) 779 pts
::mm un peu le dawa dans © 12 DUKE NUKEM 20) ) (16) 731 pts
Matt le Ouf> © 13 19598 (102 7) 722 pts
irng O 14 DIDDY KONG RACING (11) 3) (15) 685 pts
,;N{ . Q 15  LYLAT WARS (18 3) (17) 667 pts
Mgy G 16  FIFA 99 () 16) (1) 563 pts
mode d’empiloi O 17  V-RALLY 99 (16 10 @) 516 pts

(9)(1)(27) 492 pts & 18  MARIO PARTY ¢ 18 (1) 487 pes
igte O 19 ROGUE SQUADRON (14 14) (3 444 pts

(vos) votes
Nombre attribués
i s
I O 20 MISSION : IMPOSSIBLE (15) 6) (7) 389 pts
. présence
classement ' dans le Top
Classement  J2mais atteint o Meilleure remontée
précédent
16 FIFA 99
(4 (16) (1) 563 pts TAELL P AN
Sorti pluls tardivement sur P~|J:6f4 ' 15
Progresse Chute par rapport que sur les autres formats, Fifa g -
ar rappﬂl't au 0 au Tuppprécéﬁgnt 99 n Bple’TE paS g{aﬂd—ChDSE
op précédent de_pl_a_és (];JE‘ IaEve_rsmn |
. precedente... Espérons que la
Reste 2 la méme o Nouvelle entrée version 2000 sera vraiment
w place par fa?gort OO thﬂ'ur dans rEVDIUt|Dnna|rE+..
au Top précedent le Top
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QC OGO DD
OCONOOHPOWN=

METAL GEAR SOLID o
6) (1) (2) 2 593 pts

L'arrivée de la bombe Play de Konami, en
premieére place, était inévitable... Metal Gear
est le premier jeu
de l'année a

susciter une telle [
unanimité. Une bonne chose .
dans une période assez creuse [8
en matiére de grosses sorties. E
D'autant plus que la plupart
sont repoussées a la rentrée

(Soul Reaver, Silent Hill...).

METAL GEAR SOLID ) 1) 2) 2 593 pts
TEKKEN 3 3)(1) (82 038 pts

RESIDENT EVIL 2 (1) (1) (1) 1 936 pts

FIFA 99 ® (1) 5 1 760 pts

FINAL FANTASY VIl i2) (1) (17) 1 759 pts
GRAN TURISMO (s) (1) (1) 1 722 pts

CRASH BANDICOOT 3 WARPED (12) 5) ) 1 463 pts
TOMB RAIDER ll 7) 6 ) 1 207 pts
BREATH OF FIRE 3 (19)9) 3 1 115 pts

¢ 10  COLIN MCRAE RALLY (16 (2 (8 934 pt=

& 11 COOL BOARDERS 3 ) (10) 4 870 pts
¢ 12 RIVAL SCHOOLS (15) (12 (3) 789 pts

O 13 MEDIEVIL 3 2 6) 772 pts

¢ 14 ROAD RASH 3D (17) 9 @ 736 pts

& 15  SPYRO THE DRAGON (14) (14) @) 567 pt

& 16 LEXODE D’ABE (1) s) (5) 551 pts
&>17  ALUNDRA () 8 5 478 pts

& 18 ABUG’S LIFE ¢ 18) (1) 471 pts

& 19 MOTO RACER 2 (18 @) (7) 386 pts

O 20  DUKE NUKEM : TIME TO KILL (13 ) () 365 pts
@ Meilleure entrée

A BUG’S LIFE
(4 (18) (1) 471 pts

Une entrée, ca fait pas lourd...
Mais, on tire un peu la langue en

ce moment. Du coup, c¢a laisse de |a
place a des petits softs qui n'ont rien
de révolutionnaire, comme cette
adaptation du DA « Mille et Une
Pattes », mais qui valent tout de

méme un petit coup de pad...

o Top Japon
Semaine du 8 au 14 mars (source Famitsu)
Final Fantasy Collection (PS)
Final Fantasy VIl (PS)

silent Hill (PS)

Beatmania (GB)
Monter Farm 2 (PS)

Colin McRae Rally (PS)

Gl Jockey (PS)
Himiko Den (PS)

Chocobo Dungeon (Wonder Swar
10 Final Fantasy VI (PS)

QRN NOCUAUN=

STop Etats-Unis
Semaine du 4 au 10 mars (Source Famitsu)

WCW/NWO Revenge (PS)
Ocarina of Time (N64)

Frogger (PS)
Castlevania 64 (N64)

Mario Party (N64)
Pockemon Blue (GB)
Goldeneye 007 (N64)
Gran Turismo (PS)
Metal Gear Solid (PS)
10 South Park (N64)

CRNOPNRAWUN =

e Top Angleterre
Semaine du 5 avril (source CTW)

Metal Gear Solid (PS)

Fifa 99 (PS/N64)

Razmoket (PS/GBC)

A Bug’s Life (PS)

South Park (N64)

Rollcage (PS)

Rogue Squadron (N64) |
Premier Manager (PS) j
UEFA Champion League 99 (PS
10 Mario Party (N64)

CRNNOPURARWN=
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Ben alors, les gars, on y va ! Je n’ai pas recu
beaucoup de fanzines ce mois-ci. Que se passe-t-il ?
Quand c’est la premiére fois que vous m’envoyez
votre chef-d’ceuvre, n‘oubliez pas de préciser quel

matériel vous utilisez, comment vous le vendez,

Salut Emeric,

C ‘est avec plaisir que j’ai lu ton fanzine,
Alien Fan, consacré a Ma sorciére bien-
aimée... Non, a Alien, bien sir ! Méme si
on n’est pas un grand connaisseur, on a vu au
moins un épisode de cette saga une fois dans
sa vie. Ton mag est bien découpé et les
thémes choisis sont judicieux. On

découvre une foule d’anecdotes,

et 'on comprend mieux
I’esprit de cette

DosSIER: AUEN, LEWUMEME PASSACER
e , T
e AIAFTT

L fiction.
Le probléme
majeur que
tu rencontres
concerne
la qualité de
tes photos.
On ne voit
absolument
rien!
D’autant
que les
images
initiales
sont
sombres

(notamment ta couyv, ce qui est
plutét embétant !). Tes photos d’écran sont
aussi trés mauvaises. Il faudrait essayer de
tirer de meilleures photocopies. J’attends
ton numéro sur les daubes avec impatience !
Si vous voulez vous procurer Alien Fan,
envoyez |0 F et | timbre 2 6,70 F
a Emeric Barthelemy, 25, rue Jean-Moulin
63120 Courpiére.

a combien d’exemplaires vous le photocopiez.

Bref, toutes les astuces que vous avez trouveées.
Courage, et haut les cceurs !

Hello ! I'association SSX,

| est difficile de parler de votre fanzine, $SX, consacré aux jeux
I vidéo et aux mangas, car il est clair que vous n’étes pas de
simples amateurs ! Vous avez une véritable structure avec
un maquettiste, trois
rédacteurs et un
réedacteur en chef.
J’aimerais tout de
méme que vous
m’expliquiez
comment vous vous
étes associés aux
magasins de votre
région, comment
vous faites pour
avoir autant de
jeux récents et
enfin comment
vous financez vos v . B adz
déplacements, v.1.C 3 |
notamment a T
Angouléme. Sinon, 104
du point de vue — Jore
rédactionnel et de
la mise en page,
rien a redire, c’est
vraiment bien fait !
Vos textes sont
intéressants et
agreables a lire.
Comme Emeric,
vous rencontrez
quelques problémes au niveau de vos
photos, qui ne sont pas toujours treés lisibles.
Cela dit, avec un vieux PC (Pentium 120) et
une simple imprimante, vous vous en étes
plus que bien sortis. En attendant le
prochain numéro, gardez la pression !
Pour recevoir S5X, envoyez 20 Fet 5 F
en timbres a Association SSX, 108, rue
de Strasbourg 79000 Niort.

Ala découverte d
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a I'équipe d’Ami

Salut a I'équipe mimag,

avie de vous revoir les gars ! Je pense que vous avez bien fait d’ouvrir votre fanzine a

d’autres machines que I’Amiga, dont le public est assez restreint. A ce propos, c’est une

bonne idée d'introduire une rubrique Mac et PC, qui sont, tout de méme, des bécanes
assez répandues. |l subsiste cependant quelques petits problémes. Par exemple, il manque la
fin du test de Virtua Fighter, ou il y a d’ailleurs des fautes d’orthographe. Il faut absolument
que vous relisiez votre canard entiérement avant d’en faire des copies définitives. En ce qui
concerne la couv, ce n’est pas mal, car vous avez réussi a trouver un style, malgré un manque
de moyens évident. En revanche, elle est un peu trop chargée au niveau des titres. Pour
donner votre adresse, il faudrait que vous me précisiez le prix d’'un numéro en francs
francais. Bon courage pour la suite !

Cher Smoog,

on fanz, Fan Games, n’est pas trop.mal, mais quelques améliorations pourraient étre

apportées. Tout d’abord, ta maquette n’est pas assez cohérente. Je m’explique : dans

certaines pages, on ne trouve que ton pavé technique, accompagné parfois d’une photo
ou d’un encadré, mais ¢a ne suffit pas, la page reste un peu vide. Deux solutions sont alors
envisageables : soit tu réduis ton pavé technique et tu I'intégres a ton texte, soit tu I’habilles
avec davantage de photos et d’encadrés. Par ailleurs, il serait bon que tu augmentes un peu
le corps de ta typo, c’est-a-dire que ce soit écrit un peu plus gros. Lorsque tu annonces dans
ton édito : « Vous pourrez baver face aux images de Metal Gear Solid » et que tes photos
sont carrément horribles, méfies-toi un peu... Quant a tes textes, ils sont trop classiques,
pas assez personnels et trop descriptifs. Il n’est pas non plus possible d’annoncer, toujours
dans ton édito : « La grande surprise, c’est la Dreamcast, mais nous n’en parlons pas faute
de place. » Il faut faire un tri dans la hiérarchie de tes informations. Ainsi, si tu possédes des
infos sur la Dreamcast, elles passent avant un vieux test de Abe, par exemple. L'important
est de coller a P'actualité aussi souvent que possible. Il faut vraiment faire attention a ce - Fi Uture bOIMe’
que tu dis par rapport a ce que lit ou voit le lecteur. Quand dans la légende d’une photo s :
de Zelda tu écris : « Admirez ces textures », alors que lillustration est en noir et blanc
et de mauvaise qualité, ¢ca ne sert vraiment a rien. Sois plus vigilant, et a bientét !

fafa/ Al
i t’m’l‘ ;ﬂ?f:ﬁf’f

r—_—------->

S GAG E HOIS= T
.I_‘Em-MaécelHﬂfe,li?s ancsiouroslofte?tldesroefchu I TE s TE Z vo S JEUX

3 Jn 'Q:tzeen:: i:;;zz: Sn: fvgi:'rzc_”éeeﬁ g;?'do,?]::tlra e l Un réve devieqt 'réfalité ! Tous I’es mois, Player One vous invite 2 tester u
ne ambiance et de musiques envolitantes, le titre vous de vos jeux préférés ou détestés et a étre publié. Remplissez 'exemple
oublier Lara Croft. Seul défaut : bien qu’elles soient ci-aprés en précisant le nom du jeu, la note et le résumé -
es les dix missions ne suffisent pas. » ' le plus objectif.
Christophe Hamelin, 14 ans, pour son test de FF VII R T E R RS oy
D % : « Le plus grand RPG de tous les temps. Sa I RN AARRNGNI Salgar e
1aristique vous entrainera dans une aventure RS s e b R D b T T
te, avec des graphismes surprenants. Plus de I Age LRI

e heures de jeu avec des personnages plus
ts. Un chef-d’ceuvre signé Squaresoft. »

!
@ Peter Guilleux, 18 ans, pour son test de Crash
Bandicoot 3 noté 92 % : « Trois, c’est le nombre de buts I
encaissés par le Brésil, c’est aussi le nombre d’épisodes de
Crash Bandicoot. Et pourtant, qui aurait pu croire qu’au I
| bout de ce troisiéme volet des aventures de notre renard,
notre sommeil allait en prendre un coup. Car, il faut I
I’avouer, ce troisiéme opus est excellent. Jouabilité
parfaite, graphismes de toute beauté. Aprés I'avoir essayé I
:
[ |

impossible de décrocher. D’une durée de vie assez longue.
Préparez quelques tasses de café... »

Renvoyez votre test a : Player One, Mahalia la rousse,
19, rue Louis-Pasteur, 92100 Boulogne




HOUSE OF
THE DEAD

« | dont wanna
die ! | dont
wanna die ! »

———

De fécondes 1égions du mal fomentaient de noirs
desseins contre la Terre, répandant une peur térébrante
sur le chemin des hommes.

Un chevalier des temps modernes, Walter PKK au poing,
~défia les ténébres. Ce chevalier, c‘était vous !

Quand il n'y a plus de

place en enfer, les morts
reviennent sur Terre. »

Il regne une ambiance de fin du
monde dans HOD2. Clest voulu. Et
cest plutot réussi : vous aurez peur |
Davantage par effet de surprise, a la
maniére d'un slasher-movie, que
par un quelconque malaise dégage
par le jeu. HOD2, ce n'est pas Silent
Hill ni Resident Evil, méme sil
entretient avec ce dernier une
parenté graphique évidente. HOD?2

SR

P

est une adaptation de la borne
darcade a succeés, sortie il y a
quelques mois. Elle rallia nombre
d'éditeurs a la cause de la carte
graphique Naomi. C'était le second
volet d'un titre sorti en salle de jeux
en mai 1997. HOD2 reprend les
grands principes de ses ainés : clest
un jeu de tir, un gun shoot pour les
puristes (un shootem up pour les
passeistes). Répondant au doux
prénom de James, il vous met dans
la peau d'un agent secret trés

sl
il

As-tu déja dansé avec la mort un soir de pleine lune ?

PLAYER ONE
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Ces demiers temps, j'perds la téte, moi !

La carte indique les différents
itinéraires possibles.

INAAT 99

On vous avait pourtant dit de
ne pas adresser la parole ¢
| des inconnus !

« bondien ». De |a a y voir une
quelconque filiation avec notre
007 preféré, il n'y a qu'un pas,
que nous franchirons dans

- lallégresse tant cette parenté

est pleinement assumée.

Ici, foin de logorrhée lacrymale.
Ce sont poussées d'adrénaline et
sursauts en rafales avec une régle
élémentaire : flinguer avant d'étre
bouffe ! Dézinguer tout ce qui
suinte d'un liquide verdatre et
déliquescent, disperser, facon
puzzle, des légions irréductibles
de zombis décharnés, charcler

du stremon dégoulinant de liquide
séreux. Un défouloir cathartique.
A cet égard, le flingue de Sega est




AVIS HOUSE
OF DEAD 2

Le pére Wonder

Clest avec impatience que jattendais

cette premiére adaptation d'un jeu d'arcade
Naomi sur Dreamcast. En effet, vu la qualité
de leurs bornes, je me demandais si les
versions Dreamcast seraient aussi bien.

Eh bien, je ne suis pas décu ! Cest la premiére
fois que je vois une adaptation qui soit fidéle
a ce point. En fait, les possesseurs de vidéo-

projecteurs devraient avoir exactement
le méme rendu qu'en arcade. Seul bemol,

le gun, qui se révéle moins bien qu'en
arcade, mais que je trouve supérieur
a celui de la PlayStation,

Wolfen

Je suis loin d'étre un inconditionnel des jeux
de tir. Jirai méme jusqu'a dire que j'y suis

4 o~ franchement réfractaire. Mais, pour la

i L : 3 premiére fois, une exception baptisee

House of the Dead 2 vient confirmer

la régle. C'est par 'ambiance, & mi-chemin
entre Resident Evil et Nightmare Creatures,
que jai commenceé a accrocher. Puis, les
qualités esthetiques et la précision du tir ont
fait le reste. Mais il est inutile de répéter tout
cela, puisque Féthi le fait trés bien dans son
texte. En clair, si ce n'était le fait que HOTD2
tourne sur une console d'import, jen
recommanderais l'achat.

LW BT ST

.

R0 YRUR FIRF
De courtes cinématiques vous expliquent vos objectifs et les origines de
votre personnage.

_________ SOl T e S s ENFANTS
DE LA BALLE

Une association baptisée Familles de France s'est juré de nous protéger de la « violence dans

les jeux vidéo ». Son but est de faire interdire les jeux « dangereux ». Bien entendu, dans cette

« croisade », si elle était menée a son terme, les jeux dans le genre de House of the Dead 2
seraient les premiers dans le collimateur.

Il nous fallait rétablir ici une vérité : les jeux « violents » seront toujours moins agressifs que la
plupart des images qu‘on nous donne @ voir en prime-time au JT. C ‘est prendre les joueurs, et

en particulier les enfants, pour de fieffés imbéciles que de penser qu'ils ne font pas la distinction
entre la réalité et les mondes virtuels recréés sur console. On ne joue pas @ HOD2 é cing ans,
évidemment. Mais les limites, forcément subjectives et relatives a la maturité de chacun,

se doivent d'étre fixées par les parents.

Une fois encore, apres le rock-a-satan, de sacrés inconnus se sont mis en téte de nous donner des
lecons de morale, bien incapables que nous sommes de gérer nos vies a notre guise... David Bowie
(Heé oui, le chanteur !) synthétisait précisément le probléme lorsqu’il écrivait : « ... Et ces enfants sur
lesquels vous crachez, parce qu'ils essaient de changer leur univers, sont vaccinés contre vos conseils.
lls sant parfaitement conscients de ce qu'ils ont & subir. » Dont acte. Et vian !

Chaque niveau vous est présenté
avec une petite animation qui
rappelle le génénque de Seven.

PLAYER ONE §3 ~AAn.a1 99
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d'une précision diabolique. Si vous
échouez, vous ne pourrez pas vous
en prendre a la technique. Seul ou
a deux, il vous faudra tirer hors de
l'écran pour recharger vos munitions
et éviter de tuer les pauvres héres
qui auront eu l'inconscience de se
perdre dans les innombrables et
magnifiques décors du jeu. De votre
réussite ou non a les protéger
dépendra la suite de votre aventure :
le scénario est a multiples
embranchements, et vos actions
influent directement sur votre
itinéraire. Cela allonge
considérablement une durée de vie
déja importante sans cet aspect.
Expliquons-nous : entre un mode
Arcade inévitable, un Original mode
qui recrée les conditions de jeu en
salle, un Boss mode qui permet
daffronter quelques monstres de
fin de niveau et un Training mode,
veritable jeu dans le jeu (il sagit

UN PHOTOMATON
UN PEU
PARTICULIER...

a N

P+ o’y |
K e,

Il est des cicatrices qui ne disparaissent pas...

de passer différentes épreuves aux
enjeux originaux comme sulfater
plusieurs démons, avec un nombre
limité de cartouches, ou bien
dégommer des caisses en un temps
imparti), le titre n'épuisera pas toutes
ses richesses en un soir. De surcroit,
mais on sen serait bien passe,

la difficulté est inhumaine, méme

en mode Very Easy.

CHERCHEZ
LHORREUR

Venons-en maintenant a la réalisation
technique : elle est tout simplement
éblouissante. Daccord, c'est de la 3D
précalculée et dirigée, mais cest le
principe méme du jeu et c'est ce qui
lui confére sa vitesse prodigieuse et
son rythme étourdissant : vous jouez
les nettoyeurs dans un hors-bord
foncant a tombeau ouvert, vous
amarrez dans la précipitation et
déchargez votre colére () sur une
escouade d'erreurs génétiques.

Vous grimpez alors sur une gouttiére
glissante pour vous retrouver nez a
bec avec un zig ailé... Tout celaen a

b

Dispo : Japon
Editeur : Sega

Texte : japonais

Une borne d’arcade
a domicile.
La précision du gun.

Bon, alors, euh... Attendez,
je cherche... Euh, ben... Ah!
ouais, c'est peut-étre
trop difficile !

peine quelques secondes.

Une mise en scéne au cordeau,
tendue a l'extréme, qui se joue
de vos réflexes sans vous
accorder le moindre répit

Du grand art ! Les décors ne
sont pas en reste : ils sont
d'une finesse rare. Les cycles
d'animation des innombrables
bestioles qui barreront votre
chemin sont tous différents et
d'une complexité a couper le
souffle. Bref, si vous possedez
une Dreamcast, patientez, House
of the Dead 2 ne devrait pas
tarder a sortir dans nos belles
contrées. Et, le moins quon
puisse dire, cest qu'il vaut
sacrement le coup de gun. Ce
jeu-la, c'est de la bombe, bébé !

Féthi.maayoufi@lemel.fr
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Appréciez la finesse et la précision des textures. Méme en trés gros
plan, ¢ca ne pixellise pas. Du jamais vu sur console !

Le mode Training est si niche que c'est un véritable jeu dans le jeu
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Quand un accident se produit, les
commissaires qui bordent la piste
agitent des dropeaux jaunes.

On s’y croirait !
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Les pilotes des années 50 ont
vraiment fiére allure ¢ bord
de leur engin.

Alors que la version PlayStation vient d‘arriver dans
I"'Hexagone et que la mouture N64 est repoussée, Ubi Soft
donne un nouveau coup d‘accélérateur en adaptant le soft
sur la Dreamcast, au Japon. Un circuit dédié aux spécialistes.

vant darriver sur console,
AMonaco Grand Prix Racing

Simulation 2 était un soft PC,
Cela se ressent particulierement
dans cette mouture Dreamcast, qui,
a linstar de nombreux jeux tournant
sur la bécane de Sega, conserve une
touche PC. Graphiquement, tout
dabord, puisque, a ce niveau,
le soft est une fois de plus trés

—t S—— —— e

Il ne faut vraiment pas grand-chose pour se retrouver dans une fécheuse

posture telle que celle-ci.

iImpressionnant, mais aussi sur

le plan du réalisme, qui atteint

des limites encore inconnues sur
console : le comportement des
monoplaces est trés proche de

a réalité, et la moindre erreur de
pilotage, sans méme sortir de la
piste, ne pardonne généralement
pas ! On part au tas trés facilement,
parfois méme trop facilement.

PLAYER ONE
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Il existe bien un mode Arcade. mais.

meéme dans celui-ci, le degré de
tolérance n'est pas franchement
élevé, sans compter que la moindre
excursion hors piste est fatale.

Du coup, cette mouture ne
sadresse pas a tout le monde,

Mais uniqguement aux accros des
simulations pures et dures. Aux
puristes, en clair. Les autres, joueurs

Les Formule 1 des années 50 étaient de vraies savonnettes Elles sont
encore plus difficles & dompter que les monoplaces contemporaines.

e g

- uniquemnent en mode Course

simple. Le nombre de voitures
en piste passe alors de 22 a 11.

moyens ou occasionnels, en auront
vite marre de ne pouvoir boucler,
ne serait-ce qu'un tour,
convenablement. Idem pour les
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En mode Retro, parmi les vues disponibles, on en trouve une qui foit penser
furieusement & Micro Machines.

Quand vous éco
les stands. Plus vous attendez pour le faire, plus la note est salée !

Four établir les statistiques, Ubi Soft s‘est basé sur la fin de la sais
découvrez qui se cache dermiére les différents noms imaginaires, r

Team 1 :
D. Hugues : D.

Team 2 :
J Vouellete : ]

Team 3 :
M. Schmidtke : M.

Team 4 :

J Antonin : J Alesi/G. Brauwner : G. Berger

Team 5 :

M. Howen : M. Héikkinen/D. Chambers :

D. Coulthard
Team 6 :

R. Schmidtke : R. Schumacher/G. Finesta :

G. Fisichella

pez d’une pénalité, vous devez observer un stop & go dans

Arrows
Hill/ P Dazaro : P Diniz

Williams

Villeneuve/H. Fieldmen

Ferrari (non identifié)
Schumacher/E. Ismith : E. Ivine Team 9. Tyrre‘.
Benetton J Van Qosten : J. Verstappen/M. Sakai :

M. Salo
MclLaren

I. Marques
Jordan

J Magnussen

PLAYER ONE

on 97. Les transferts survenus en 98 ne
nis a part le deuxiéme pilote Sauber; que nous n'avons pas reconnu.

Team 7 : Prost

O. Ferret : O. Panis/S. Notaki : S. Nakano
Team 8 : Sauber

J Hamon : J Herbert/G. Manbiti

Team 10 : Minardi

U Katsuoka : U. Katayama/ T, Menasques :

Team 11 : Stewart
R. Bonibrasco : R. Banichello/J. Matassen
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Vous pouvez aussi renommer
les pilotes en mode Retro.

Le tracé de Monaco est bien
reproduit. Ici, on reconnait
| parfaitement la chicane du port.

reglages. On retrouve tous les
éléments présents dans la version
PC : pneus, ailerons, suspensions,
moteur, etc. Cest on ne peut plus
complet, a l'image des jeux PC. Tous
les réglages que vous effectuerez
influeront directement sur le
comportement de votre
monoplace. La encore, ce sont les
puristes qui vont se régaler, tandis
que les autres ne prendront peut-
étre pas le risque de saventurer
dans les nombreux bidouillages,

au risque de s'y perdre. Comme sur
PlayStation, le soft ne bénéficie pas
de la licence officielle. Résultat, les
noms des pilotes et des écuries qui
constituent le plateau de la Formule
1 ne sont pas exploités. En revanche,
ils sont clairement suggéres, puisque
chaque pilote a conservé ses
initiales et présente des statistiques
concernant ses débuts en F1, le
nombre de grands prix, de victoires,
ainsi que le meilleur résultat obtenu
sur toute une saison (voir encadré

MONACO

Dispo : Japon
Editeur : Ubi Soft
Texte : anglais/japonais

Graphismes classieux,
réalisme poussé. Le mode
Retro, le jeu a deux. Les téte-
a-queue superbes.

MOINS

Réservé uniquement

aux pros.

Licence officieuse). A part quelques
erreurs, ces statistiques sont
conformes a la réalité. Une fois
tout ce petit monde renomme,
tout rentrera dans l'ordre. Enfin,
cette version Dreamcast comprend
un plus par rapport a celle tournant
sur Play, le mode Retro. Comme son
nom lindique, il permet de revivre
la Formule 1 du temps de Fangio,
Ascari ou Farina. Un seul grand prix
est disponible, mais on s'y croirait :
monoplaces instables, pubs
d'époque, etc. Vous [avez compris,
les amateurs de simulations de F1,
possédant une Dreamcast, peuvent
dores et déja se procurer ce soft
trés complet. Attention aux virages
a 180 degrés !

Chon, scotché

LICENCE OFFICIEUSE

Veen WSchenacher 614

Feeeard Ter

sont donc pas pnis en compte. Néanmoins,
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Gréce aux statistiques, on peut reconnaitre les
différents pilotes composant le plateau 97

et leurs écunes respectives.

Do
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FORMULE 1 :
MODE D'EMPLOI

LES VIRAGES

Le jeu d'Ubi Soft est une simulation d‘un réalisme
époustouflant, qui le réserve & un public averti. Pour
commencer, voici quelques-uns des virages types que
l'on retrouve sur les différents circuits. La plupart du
temps, c’est au cours des plus lents d‘entre eux que
les dixiémes de seconde se gagnent.

La chicane

Une chicane est un
enchainement de
deux virages ou plus. Le but est
évidemment de passer dans |axe,

en faisant le moins d'écarts possible.

Il faut plonger tot a la corde, et
contrebraquer pour éviter de se
laisser trop emporter. N'hésitez
pas a monter sur les vibreurs
pour atteindre la limite, mais sans
la dépasser, car, avec ce jeu, ca
ne pardonne pas.

pas faire...

. ... et ce qu'il faut faire !

. Certaines chicanes ne sont pas trés
. prononcees, et se négodent d

. grande vitesse. On parle alors plus
. volontiers de pif-paf.

Le virage
en épingle

Les épingles sont
évidemment les virages les plus
lents que lon puisse rencontrer sur
un circuit. Comme pour les autres,
il faut les prendre a la corde et
ressortir au plus large, en utilisant
au maximum la largeur de la piste.
Le freinage qui précede l'entrée
dans la courbe est important,
et le sous-virage est interdit !

LW .

. La célebre épingle du Loews d
Monaco.
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LES REGLAGES

De nos jours, avoir un bon coup de volant ne suffit plus,
il faut également savoir régler sa monoplace. C'est ce
qui fait la différence entre les bons pilotes et les
champions ! Prenez notre Jean Alesi national, par
exemple, il dispose d'un coup de volant extraordinaire,
mais c’est un piétre metteur au point.

Résultat, avec plus de 150 départs a
son actif, il ne compte qu'une seule
victoire. Néanmoins, si l'aventure
vous tente, mais que vous n'y
connaissez rien en matiére de
comportement et de réglages d'une
monoplace, voici quelques régles de
base qui vous aideront certainement

L'aérodynamique

Le chassis
Une Formule 1 est trés puissante
mais aussi trés légere. De ce fait,
pour éviter quelle ne « senvole »,
il faut créer un effet de sol, en la
plaquant le plus possible a la piste.
Pour cela, un systéeme complexe,
sous la monoplace, permet
dutiliser l'air qui passe sur et
sous la voiture a cet effet.

En pratique

Pour augmenter cet effet de sol,
vous pouvez abaisser la hauteur
de caisse, et donc le centre de
gravité de la monoplace. Attention,
toutefois, sur les circuits trés
bosseles du style Interlagos.
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Les ailerons

Lautre méthode, visible celle-ci,
consiste a placer des ailerons a
l'avant et a larriére du véhicule.
Ceux-ci fonctionnent suivant le
principe inversé d'une aile davion.
Plus un aileron est incliné, plus il
offre de résistance au vent, plus
lappui aérodynamique est
important. En revanche, si 'un deux
vient a lacher a grande vitesse,
comme ce fut le cas sur la BAR de
Jacques Villeneuve, lors du premier
grand prix de la saison, la voiture
devient totalement incontrolable.
Au mieux, elle part en toupie

"

a y voir plus clair. Enfin, sachez
que le réglage parfait n'existe pas.
Il suffit simplement de parvenir

a trouver le meilleur compromis
en fonction du circuit. Cest
maintenant que les choses
serieuses commencent...
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Réglages des ailerons pour le
arcuit de Monaco.

e e

(ce quelle a fait !), au pire elle se
retourne et fait un soleil. Quoi
quil en soit, c'est extrémement
dangereux, et, sur ce coup,

le Canadien a eu chaud !
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. Réglages des ailerons pour le
i arcuit de Monza.

' i 1% “.-—1?‘7‘.‘)-:-'.1 '—2_ :
|

|

|
1

— — S S——

En pratique

Plus une monoplace est chargee en
appui aerodynamique (ailerons trés
inclinés), mieux elle tient la route,
mais moins sa vitesse de pointe est
élevee. Cest trés pratique pour un
trace sinueux et lent comme
Monaco, mais sans intéret sur un
circuit ultra-rapide du style Monza

ou Hockeneim, ou il faut enlever un
maximum dappuis. Sur les circuits
qui comprennent de longues lignes
droites mais aussi des virages serrés,
comme Spa-Francorchamps, cest
plus complexe, car il sagit de
trouver le meilleur compromis
adhérence-vitesse de pointe.




Le transfert
de masse

Répartition du freinage.
A larrét, le centre de gravité de la
voiture est stable. Cependant, des
queelle se met en mouvement, le
poids se déplace en avant ou en
arriére, mais aussi latéralement.
Lorsque vous accélérez, 'avant
de la monoplace a tendance a se
soulever, et larriére a sabaisser,
car le poids est transféré sur
larriere de la voiture. En revanche,
lorsque vous freinez, sous l'effet de
la force centrifuge emmagasinée,
[avant sabaisse et le poids passe
a l'avant. Et comme les roues
directrices sont justement a lavant,
leur plus grande adhérence a la
piste permet de tourner facilement.
Enfin, dans les virages, sous leffet
de la force d'inertie, le poids se
déplace aussi latéralement vers
l'extérieur du virage (coté gauche
de la voiture pour un virage
a droite et inversement).
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En pratique

Pour autant, il ne faut pas charger
lavant au niveau de la répartition
du freinage, car un déséquilibre
pourrait entrainer un probléeme
de survirage, par exemple.

La boite de
vitesses

Fréquence des rapports

La boite de vitesses est un élément
essentiel, qui permet de privilégier

1
2
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Réglages de boite pour le
arcuit de Monza.

l'accélération pure ou la vitesse de
pointe. Mais favoriser un de ces
deux éléments se fait au détriment
du second. Il faut éviter de faire des
réglages trop ou trop peu ambitieux
sous peine davoir a souffrir de sur-
régime ou de sous-régime.

En pratique

Si vous souhaitez avoir une bonne
accélération, il faut espacer au
minimum lintervalle entre chaque
changement de vitesse. Ainsi, vous

CEST GRAVE, DOCTEUR ?

Une Formule 1, c’est beau et puissant,
mais ca peut aussi souffrir de divers
maux en fonction des réglages que
vous avez effectués. Voici ceux que
vous rencontrerez le plus fréquemment,
et qui, a défaut de vous pourrir la vie,
pourriront vos chronos !

Survirage et sous-virage

Les symptomes

On dit qu'une monoplace souffre
de survirage lorsque le train arriére
a tendance a partir vers l'extérieur,
quand vous négociez un virage
(figure 1). En cas de sous-virage,
c'est l'avant de la voiture qui se
deérobe, toujours a l'extérieur de

la courbe (figure 2). La voiture
refuse de tourner en quelque
sorte. Quoi qu'il en soit, le
survirage et le sous-virage sont le
signe d'un déséquilibre au niveau
de l'adhérence entre l'avant et
larriére de la monoplace.

Le reméde

Quand une voiture survire, c'est
que lavant de celle-ci adhere
davantage que le train arriére. Il
faut alors améliorer l'adhérence du
train arriére de maniére a équilibrer
le rapport de force entre lavant et
larriére du véhicule, en braquant
davantage les ailerons arriére, ou
en enlevant un peu d'appui sur
ceux de l'avant, par exemple.

Le pilote a beau braquer les roues,
la monoplace refuse de tourner. Elle
ne sinscrit pas dans la trajectoire
idéale matérialisée en bleu, mais
dérive vers l'extérieur du virage.

Vous pouvez également modifier
a répartition du freinage, en
augmentant la force de celui-ci sur
larriére. De fait, le poids transmis
vers lavant sera moins important.
En cas de sous-virage, clest le
contraire, puisque cest le train
avant qui manque dappui par
rapport a l'arriére. Résultat, les
roues directrices nadhérent pas
assez a la piste, et ne remplissent
pas compléetement leur fonction.
Il faut faire l'inverse, cest-a-dire
augmenter l'adhérence du train
avant, ou diminuer celle du

train arriére, toujours pour
équilibrer I'ensemble.

Le train arriére de la monoplace
manque dappuis par rapport
au train avant, et se dérobe
vers lextérieur sous [effet

de la force d'inertie.
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Réglages de boite pour le circuit
| de Monaco.
L

exploitez rapidement la puissance

du moteur, et étes plus rapide en
sortie de virage. C'est évidemment

sur les circuits tortueux comme
Monaco (encore lui !) que cette
option est la plus valable. Au
contraire, pour privilégier la
vitesse de pointe, il faut espacer
davantage l'intervalle de maniére
a exploiter pleinement chaque
rapport. Vous irez plus vite,

mais atteindrez votre vitesse
maxi plus lentement.




Le CART est une discipline peu populaire
dans nos contrées, ou on lui préfére
notre chere Formule 1. Mais ce n’est

Pas une raison pour passer sous
silence les jeux du genre.

est vrai, le CART
‘ (Championship Auto Racing

Teams) n'est pas un genre prisé
par les éditeurs et les joueurs
européens. Déja, du temps pas si
lointain que ¢a ou la discipline se
nommait encore Indy Car, ce genre
de Formule 1 a la sauce américaine
eétait surtout affaire de Yankees.
Ces courses, qui se déroulent la
plupart du temps sur des ovales,
avec de frequents regroupements
derriére le Safety Car pour cause
de crashs, ce n'est pas vraiment
notre tasse de Coca, a nous autres
Frenchies. Cela dit, le nombre
dovales est quand méme moins
important quen Nascar, puisque
l'on en compte huit sur les dix-neuf
circuits disponibles, qui sont les

vrais tracés du championnat CART.
Et Sega na pas fait les choses a
moitie, puisque le jeu dispose de

la licence officielle, avec les vingt-
sept noms des pilotes engagés l'an
dernier. Scott Pruet, Gil de Ferran,
Robby Gordon, sans oublier le
champion 97 et 98, Alessandro
Zanardi, qui vient deffectuer son
retour en Formule 1 dans 'écurie
Williams... Deux modes de jeu sont
disponibles, a savoir Arcade, jouable
a un ou deux simultanément, et
Championship qui vous propose de
participer aux dix-neuf courses de
la saison. Trois niveaux de difficulté
sont disponibles, mais seul le plus
élevé (Expert) trouvera grace aux
yeux des habitués des jeux de
bolides. Les modes Easy et Normal

Eﬂ& 0629170
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Deux vues du
cockpit sont
disponibles. Dans
la seconde, qui
est aussi la plus
basse, des taches
d’huile et des
insectes viennent
s'écraser sur la
visiere de votre
casque. Quand
celle-ci devient
trop chargée,

le pilote enléve
un des films pour
la nettoyer. ('est
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sympa, mais ce
n'est pas géreé
de facon trés

intelligente, LAy
puisqu il n'hésite .3'L"'L:'~"'*- f r!?

pas a le faire,

en plein virage,

a 350 km/h

et plus, et que
des taches d’huile
apparaissent,
bien qu‘aucune
voiture ne vous
précede ! Mais
bon, on ne va

pas faire la fine
bouche...
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PIT STOP

Les arréts au stand sont plutét bien faits. Vous voyez les mécaniciens s affairer autour de votre monoplace dans un plan rapproché. Aprés que ces derniers
ont changé les pneus et remis de l'essence, la caméra s'éloigne et vos mécanos vous poussent pour que vous perdiez le moins de temps possible.

S




LES VUES

Cing des six vues que propose le jeu. Deux exténieures,
a différentes distonces et hauteurs, une vue subjective
ol vous ne voyez rien de la voiture, pas méme le bout
de l'aileron, et, au ras du bitume, une vue du cockpit
avec le volant, les mains et le tableau de bord,

une autre dans le méme style, mais plus basse et avec
des taches qui apparaissent (voir encadré Quelles
taches), et enfin une vue de haut a la Micro Machines,
qui ne devient disponible que quand vous avez
remporté le championnat, et ce méme dans le niveau
de difficultés intermédiaire. Cette vue est amusante,
et d'ailleurs disponible aussi en mode Retro dans
Ménaco GPRS 2. Mais, elle n’offre pas un champ

de vision suffisant pour étre vraiment jouable.
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—_ PACE CAR & CO

Lorsque vous remportez le championnat, méme en mode Normal, ce qui ne devrait pas vous poser trop de

probléme, trois Pace Car et un Safety Car deviennent jouables en mode Arcade. Elles sont moins rapides que
les monoplaces, mais c’est quand méme trés dréle !

TOYOTA SUPRA (Pace Car)

SURER SPEED
RACING

Dispo : Japon
Editeur : Sega
Texte : anglais

LES PLUS

Licence officielle CART.
Les vues du cockpit.
Le mode Deux joueurs.

LES VMOINS

Huit ovales !
Pas trés réaliste.

se révelent vraiment trop faciles
pour que l'on puisse samuser
vraiment. Le pilotage n'est pas
trop complexe, d'autant que la
direction répond parfaitement
bien, hormis a grande vitesse.
Mais ca c'est normal et plutot
réaliste | Ce qui l'est moins,
c'est que l'on passe de 400 a
50 km/h en mettant une demi-
roue sur I'herbe. Que l'on parte en
téte-a-queue et que l'on s'écrase
contre le mur, daccord !

Mais sarréter aussi rapidement,
non ! Ce n'est pas réaliste pour
un rond. Mais bon, le parti pris
de Sega semble étre, de toute
évidence, d'avoir choisi une
jouabilité résolument arcade,
tout comme le reste. Et, de ce
cote, force est de constater que
cest plutot réussi. Des musiques
accompagnent toutes les courses
que vous disputez, et l'action est
rapide a souhait, surtout en mode
Super Speed, accessible quand
vous remportez le championnat.
Tout ce qu'il faut pour se faire
une bonne petite course, vite
fait, sans se prendre la téte |
Enfin, quelques petits détails,
comme les taches d’huile sur la
visiére, et la nécessité d'utiliser
les rétroviseurs pour controler
ses adversaires (pas de vue arriére
dispo), apportent un petit plus
indéniable & 'ensemble.

Mais cela sera-t-il suffisant pour
que vous choisissiez ce jeu de
CART plutot que l'excellente
simulation de F1 Monaco GPRS 2,
qui sort en méme temps

sur Dreamcast ?

Rien n'est moins sdr...

Chon



Dispo : Japon

Editeur : Sega

Texte : japonais

Les graphismes.
Les musiques.

Annoncé comme P LS B ST D SRR
étant une petite
perle par Sega et
les développeurs
de Climax Graphics,
Blue Stinger fait
finalement surface
sur Dreamcast. Le
réve deviendrait-il
enfin réalité ?

On s'attendait @ bien mieux.
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Pour pouvoir accéder @
. l'ascenseur, vous devez retrouver
. les quatre tampons PenFen.
. C'est rigolo !

S oixante-cinq millions dannées

avant notre ére, une comete bouclier protecteur. Eliot (vous-
'- s'écrase sur Terre et provoque méme) fait partie des survivants.
7 _ ‘& l'extinction des dinosaures. En l'an Vous étes rapidement rejoint par
AT SRS &1 2000, elle réapparait, prés des cotes Dogs Bower, un marin lui aussi
- H_ ST dAmeérique latine, formant ainsi un prisonnier dans la base. Aidé par
2 petit ilot. Une équipe de chercheurs Janean, une fille membre d'une
}’fﬁfbfﬁ'm&‘”f-t les ’T’Ufﬂf?ﬁ;"?‘fenf construit une base sur celui-ci afin escouade, et dune étrange fée
Ei.;?}fu”;ﬁ;e;ii?gig vztfs de l'étudier. DIK-hUIt ans plus tard, nommeée _Nephlllm._vqus devez La hache est une arme terrible :
rentriez dans la piéce, le jeu un peu avant Noél, une chose vous sortir de ce pétrin, enrﬁauvant des tétes coupées, des bras qui
vous demande méme si vous étrange sabat sur |a base et enferme la Terre par la méme occasion voltigent... On n’y résiste pas !
avez 21 ans | les alentours dans un gigantesque (tiens, ca maurait étonneé !).

SRS S VIVIVIVE R IE-Y-\,'[cl.

Blue Stinger ne fait pas dans la petite dentelle. Il est méme sadique & souhait ! Oui, je le revendique : j'aime faire exploser la téte des mutants a
coups de hache ou de gun. Regardez les photos ! On voit méme des bouts de cervelle qui giclent !
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La radio vous permet de garder le contact
avec Janean. Elle vous aiguille également
sur vos objectifs.

Dans la salle d'arcade, une petite fille pleure.
Offrez-lui un cadeau en jouant, elle vous
récompensera.

| — - R

= YELIOT
L Jd

Les boss sont trés impressionnants. Dans ces
conditions, mieux vaut posséder une arme de
| pointe, comme le napalm gun.

Un peu partout, des cadavres jonchent le sol.
Certains ne sont pas beaux ¢ voir... Bon appétit !

PEUT MIEUX
FAIRE

Bon, disons-le tout de suite, on
attendait Blue Stinger comme une
bombe qui allait renvoyer Resident
Evil et ses compéres a la casse, et
l'on se retrouve avec un jeu pas mal.
Oui, vous avez bien lu, Blue Stinger
est seulement pas mal ! Toutefois,
méme sl n'est pas a la hauteur de

nos espérances, cest tout de méme
un bon titre. Comme vous pouvez
et lavez deja constaté depuis des
Le gérant du centre commerctai a ete' empoisonne. mois, il est sublime. graphiquement.
Il vous demande de lui apporter un sérum dans

. o~ : 3 Méme les plus petits détails sont
les quarante minutes. 5'il meurt, le jeu continuera Rilikeon Rtranibrict & AR
quand méme. ciEpegnie

Bl LS s X AL (vivement Shenmue !). Les monstres
o | & ne sont pas vraiment nombreux,
mais Climax Graphics a fait appel au
designer de Predator pour mettre en
forme les croquis. Les compositions
musicales sont carrément d'enfer.
Une musique de film d'action. On
s’y croirait | Le jeu est assez long
: (lle est divisée en trois parties),
e plusieurs scénarios sont possibles,
| pour arriver au bout du soft, et
lintrigue est bien menée. Bien sdr,
a nimporte quel moment, vous
pouvez choisir de jouer Eliot ou
Dogs, sachant que chacun d'eux
posseéde ses propres capacités (par

} N EL IO T ss——

LY - ! exemple, ce gros balourd de Dogs
| =i - ne se risquera pas a nager, vous

Un faisceau lumineux éblouissant. Quel éclairage ! I laissant le soin de passer le premier).
| n'y a pas a dire, Blue Stinger est splendide et détaillé. Alors, quest-ce qu'il manque a ce
|

______ jeu sans défaut sur le papier ? Blue
Stinger est assez linéaire, dans son
ensemble (du moins au début, ce
qui réussit a vous faire lacher le
paddle rapidement). C'est-a-dire que
l'on court toujours a la recherche de
cartes dacces permettant douvrir
des portes. Derriere celles-ci,
rebelote, on cherche encore des
cartes, etc. Pour finir, Blue Stinger
est loin d'étre le jeu du millénaire.
Mais si vous avez acheté une
Dreamcast et que vous navez plus
de jeu a vous mettre sous la dent,
achetez... House of the Dead 2 |

McYas,
pirate hacker

| l - .

| Un arsenal d’armes est disponible. Si vous vous
| débrouillez bien, vous pourrez le trouver. Sinon,
\ il vous faudra I'acheter.

DE YANIS

Blue Stinger est un jeu moyen.
Je m’attendais vraiment a autre chose.

| Ce que j'ai pu voir sur les photos m‘a davantage impressionné que le jeu lui-méme. Il est
beau, mais I'animation laisse a désirer. Cela dit, il y a des moments trés sympas, comme
lorsque I'on cherche les tampons PenPen. Plusieurs scénarios se dégagent de ['histoire.
C'est un bon point. Le fait d'acheter ses armes avec I"argent récolté sur les cadavres de ses
ennemis est une bonne idée, mais Sega n‘a pas su I'exploiter convenablement. On peut se
constituer un stock monétaire important dés le début, et acquérir tous les accessoires et
armes trés rapidement. Si, dans un premier temps, les personnes qui achétent le Jeu sont
décues, elles s*habituent ensuite ¢ son ambiance particuliére. Ce Jeu donne, en quelque
sorte, un avant-gout de Resident Evil Code Veronica.

PLAYER ONE@MAI o9



Notre Chocobo, héros tout gentil, en patins
nous le présente la séquence d‘introduction

a propulsion autonome, tel que

Il était une fois un volatile... Mi-poussin
mi-autruche, le Chocobo est devenu un e
héros emblématique de Square, depuis — W

Chocobo Dungeon. Un gallinacé qui S v B
entraine toute la basse-cour. e

r

L
f
. P _ 1 d i 1781
est avec grand bonheur que La maniabilité de Chocobo Racing
lon retrouve cet ami des est irréprochable : frein, : sl ,
C : _ o : Le mode Deux joueurs recalibre | affichage des paysages. C'est un peu
petits et son univers accélérations et dérapages riquiqui mais plus confortable
transposé dans un jeu de course se maitrisent en un clin d'ceil.

evoquant, evidemment, Mario Kart.
Malgré une premiére impression de
« destiné aux gamins », Chocobo
Racing propose un monde coloré
et des modes de jeu attirants.
Mentions spéciales pour le mode
Grand prix, auquel deux joueurs
peuvent participer, et le mode
Story, tout simplement craquant.
Notez qu'une fois celui-ci terminé.

P -
00’ 0203 -
1/3LAP
11Skmih 4

g = -

- e =
vous aurez la possibilité d'éditer PO | a" 'g_ ¢
votre personnage fétiche et A ~.:""" | — P T
de trifouiller les couleurs et RE-X9L?P?P: P
caracteéristiques de son engin, Ci-devant, les différents candidats qui prennent part aux Le dircuit en hauteur est désormais un dassique : si on
puis de le sauvegarder pour courses. tombe, la perte de temps est importante.
jouer contre les copains.

Attention, moteur !

CHOCOBO STORY

La petite histoire de notre volatile qui, de défis en rencontres, rassemble les détenteurs de fragments de cristal, également fous de volant a leurs heures

perdues. Le tout sous forme d‘un de ces livres d'images, dont les dessins en carton découpés jaillissent en relief lorsqu’on en toume les pages. C'est aussi
un bon moyen de se familiariser avec le maniement et les options du Jeu.




Jl,"

Le circuit du volcan est des plus techniques.

Essayez le . Le tapis volant jouit d‘une maniabilité exceptionnelle,
golem, I'adhérence de son kart devrait convenir. | mais sa vitesse de pointe est limitée.
Le systéme des options est un que vous le voudrez : supervitesse, Il suffit de presser L1 pour l'utiliser.
peu plus compliqué. D'abord, avant bouclier, pickpocket... La jauge Sachez ensuite que, sur la course,
la course, vous équipez votre située en haut de l'écran, qui se sont disséminées des petites
machine d'un pouvoir spécial, que remplit petit & petit, vous indique materias, qui contiennent des
vous pourrez utiliser autant de fois quand ce pouvoir est disponible. sortiléges connus de Final Fantasy :
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CHOCOBO
RACING

Dispo : Japon

Editeur : Square

Texte : japonais

LES PLUS

le mode Story, trés mignon.
Les nombreux personnages...

LES VIOINS

Hélas inconnu chez nous.
Un peu facile pour
les gros joueurs.

fire, blizzard, ultima, reflect..
Lorsque vous ramassez ces
matérias, vous pouvez lancer le
sort correspondant en pressant R1.
Les mateérias s'accumulent a l'arriére
de votre véhicule. Vous pouvez en
trimballer jusqu’a trois. Si vous
récupérez plusieurs fois le méme
sort, il sera plus puissant lorsque
vous le lancerez, occasionnant plus
de dégats a votre cible. Le truc
diabolique, c'est qu'en tamponnant
larriére d'un adversaire, on

lui pique une de ses matérias !

Les conserver pour le moment
fatidique revient souvent a
augmenter les risques de se les
faire subtiliser... A deux, cClest
l'éclate garantie. Dommage.
dailleurs, quon ne puisse pas

jouer a quatre, car la conduite est
vraiment sympa et trés conviviale,
et le systéme doptions permettrait
des alliances du genre « je
t'échange une boule de feu contre .
une foudre ». Mais, hélas, ce nest
pas le cas. Cela dit, Chocobo
Racing est suffisamment intéressant
pour vous tenir en haleine en solo.
Le trace des circuits est bien pensé
et leur petit nombre (huit, tout de
méme) est rattrapé par la présence
dautres parcours, secrets bien sdr.
Finalement, il ne simpose pas
comme le Mario Kart de la
PlayStation, mais comme un jeu
trés amusant, qui convient aussi
bien aux petits quaux grands.
Vivement une version traduite !

Reyda, au pays des zanimomos,
s’envolerait bien au dos de
Chocobo, voir son koala gaga



Au Japon, il existe des jeux qui se
vendent a des centaines de milliers
d’exemplaires. Si ces mémes titres
étaient commercialisés en France, il ne
s‘en vendrait pas plus d‘une centaine.
Gallop Racer 3 est 1'un d‘eux. Un cheval
de Troie a introduire d‘urgence dans

les hippodromes francais.

comme nous. Il suffit de voir les

différences de mentalités pour
sen convaincre. En effet, eux seuls
demeurent, des heures durant,
devant des pachinkos (sorte de
machines a sous), des simulations de
péche ou encore des jeux de courses
hippiques, totalement absorbeés, tout
entier a leurs passions attachés. Dans
la catégorie équestre, lactualité

Les Japonais ne fonctionnent pas

Japonaise est tres riche, puisque

pas moins de cing jeux, basés sur ce
théme, sont commercialisés ce mois-
ci. Un tir groupé sur lequel « Player
One » ne pouvait faire limpasse.

A la téte de la chevauchée, Gallop
Racer 3, quen cavalier néophyte mais
enthousiaste, jai testé. Il propose
plusieurs modes de jeu, allant

du pire au meilleur.

Le pire est le mode Watch, dans

~LES CHEVAUX

Vous aurez I'occasion de retrouver vos chevaux dans de multiples menus.
Mais, c'est au cours de la présentation qui précéde une course que vous les
admirerez, animés en gros plan et en haute résolution, s'il vous plait !
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Gallop Racer a le mérite
. de proposer une interface
| déconcertante de facilité.
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Lorsque vos chevaux ont passé un
certain age, accouplez les meilleurs
afin de perpétuer une dynastie

de gagneurs.

En mode Duel, le split d'écran
- n'altére pas la fluidité ni la rapidité
de l'animation.

e —

lequel vous ne faites qu'assister a
une course, en tant que spectateur,
Ga, il faut le vouloir, vu le faible
Intérét que cela engendre ! Le
meilleur est, sans conteste, le mode
Season, comprenez management
d'écurie. Aprés avoir acheté vos
chevaux, vous devez les inscrire a
des courses pour y participer, en
incarnant un Reyda, heu... un jockey.
Ayant terminé dernier une bonne
douzaine de fois, jai commencé

a saisir les subtilités de la course
dattente, et de la gestion de l'effort
du canasson, sur 'ensemble de la
distance. Entre le pire et le meilleur,
il y a les modes Deux joueurs, avec
écran splitté ou course simple. Une

s ol
Wi

5

GALLOP
RACER 3

Dispo : Japon

Editeur : Tecmo
Texte : japonais

Un soft trés riche. Les
graphismes et I'animation.

R R ———————————————

Accessible, malgré les menus
japonais. Il faut aimer le
genre.

chose est sire, ce soft est tres
complet et techniquement
irréprochable. Les aficionados de

la porte dAuteuil ou de Longchamp
pourront regretter |'absence de
courses dobstacles ou de trot attelé.
Nétant pas un fan des disciplines
hippiques, je dois cependant
reconnaitre que cette expérience
ludique, car cela en est une, a été
enrichissante. Si je vous dis que

jai hate de m'y remettre, apres

le bouclage, me croirez-vous ?

Et pourtant... Allez, direction

le champ de courses.

Wolfen,
l'avocat du diable
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' Gallop Racer 3 est a la course hippique ce que Gran Turismo est ¢ la
simulation auto : un bijou. Admirez la qualité de ces replays.




Concours Jouez el gagne

36.15 Player One

MSE / 36.15 - 36 68 : 2,23 F la minute

ou U8 36 68 77 33

‘ PAR LE PRODUCTEUR DE MORTAL KOMBAT e
?E CHRISTOPHE LAMBERT
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! Au coeur des téenebres wun homme se bat.
| orfie nationale
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AVEC BEOWULF ET LES MAGASINS ULTIMA,
gagnez le jeu video
PlayStation, Nintendo 64 ou PC

de votre choix
w e wens i B 00S pendentifs du film |



Last Blade est sorti en 1997 ! Mais, son
systeme de jeu avant-gardiste conserve
encore une saveur toute particuliére.
Messieurs les duellistes, précis le coup
de sabre et d fleurets mouchetés !

ast Blade, ou Gekka no
Kenshi en version originale,
est un jeu de combat au

sabre. Concu par les auteurs de
Samurai Shodown, qui inaugura le
genre, il nest toutefois pas qu'un
clone insipide de son prédécesseur.
En plus de proposer un univers
cohérent et des persos
charismatiques, Last Blade a
complétement innové, a l'époque
de sa sortie, grace a deux éléments :
la liberté de choisir les capacités de
son personnage (on décide s'il
frappera fort ou enchainera plus de
coups), et, surtout, son systéme de
contre avec un seul bouton, qui
permet des tactiques trés

élaborées. En pressant ce bouton,
on repousse |attaque adverse, et

on crée une faille dans la garde

de l'agresseur, qu'on exploite pour
répliquer illico. Méme les plus
terrifiants des coups spéciaux
peuvent étre évités de cette facon.
|l suffit d'un peu d'intuition et d'une
prise de risque, qui peut toutefois se
révéler fatale aux plus hardis. Pour
les joueurs éleveés a I'école de Street
Fighter, et donc avides de jeux
techniques, Last Blade sur Neo-Geo
était donc une vraie béneédiction.
Oui mais la, c'est sur Play...
Dommage que cette version
PlayStation n'égale pas loriginale :
les zooms et ['animation sont

Il ny a pas de héros vraiment antipathique. Dommage que les personnages
bonus ne soient pas plus onginaux...
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Dispo : Japon
Editeur : SNK
Texte : japonais

La parade spéciale

bien utilisée procure,

en plus de l'avantage
psychologique, une

| superbe occasion de

. reprendre le dessus.

LES TLUS

Systeme de jeu
bien penseé.

LES VMIOINS

Réalisation pas terrible.

Li Recca ressemble comme un frére
au personnage de Jet Lee dans
\ « ll était une fois en Chine ».

| Comme I'histoire se déroule vers
| 1860, on peut incamer une jolie
| gaijin, Yuki, experte en naginata.

| Le dessin animé d'intro est plutét
corrects — quoi que, a la longue, - engageant. Ciel, quel colosse !
une pixellisation se fait sentir —, |
mais les bruitages et musiques
semblent étouffés et tuent un peu
lambiance. Les chargements sont
interminables, mais on s'y fait
rapidement. Plusieurs persos
cacheés sont présents. Néanmoins,
a l'exception des deux boss,
ce ne sont que des sosies des
protagonistes de base. Ce n'est
donc pas avec sa réalisation, pas

plus quavec ses « cadeaux bonux »,

que Last Blade peut vous séduire.
Le sursaut denthousiasme est a
chercher du coté son systéme
de jeu, brillant, précis comme
une horloge. Ceux qui aiment
vraiment les jeux de combat
auront compris le message.

Reyda,
samourai d'opérette

3 a IR
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Si vous choisissez le mode de jeu Power, vos enchainements sont réduits,
‘ mais vous disposez d’une superattaque.

< S




Enix, qui n‘en finit
pas de faire
patienter les fans
de Dragon Quest,
continue d’éditer
une quantité de
titres mineurs, en
attendant la sortie
de son RPG phare.

ystic Ark fait partie de
Ces jeux un peu spéciaux
qui démarquent Enix de

ses concurrents. Il sagit ici d'un jeu
daventure, qui vous invite a
pénétrer dans l'univers d'un trés
grand illustrateur japonais, Akihiro
Yamada. Si cela vous intéresse,

son manga d'heroic-fantasy , Lodoss
War, est publié en francgais dans la
collection Manga Player Collector
(un petit peu de pub, ca ne fait pas
de mal !). Le principe de l'aventure
est simple : vous incarnez un jeune
garcon (ou une jeune fille) qui
pénetre dans un univers magique,

MYSTIC ARK

Dispo : Japon
Editeur : Enix

Texte : japonais

PLUS

Une ambiance « Peter Pan »
agréable.

MOINS

| le meuble qui correspond.

guidé par une créature apparentée
a un épouvantail, qui n'est pas sans
rappeler le héros de [Etrange Noé!
de monsieur Jack. Vous devez
parcourir plusieurs domaines habités
pas des petits lutins, et résoudre le
plus d'énigmes possible, combattre
des animaux sauvages et vivre une
merveilleuse épopée. Il est bien
dommage que la réalisation ne soit
pas a la hauteur de ['histoire : on
croirait que ce sont les stagiaires

UN AUTRE MONDE

! Une des énigmes fastoches de Mystic Ark consiste & remettre les vases sur
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Reéalisation Net Yaroze.

d’Enix qui ont programme le jeu.
Lanimation n'est pas grandiose,

les textures se révélent un peu
rugueuses, en comparaison des
productions actuelles, et l'interface
semble archaique. Heureusement,
les combats ne souffrent pas de
probléeme de maniabilité. Laventure
est intéressante, quoique un peu

« bateau », mais, méme en VF,

I e je doute quelle attire beaucoup

‘ A vous de placer les planches de monde quand des jeux du calibre
correctement pour traverser de Silent Hill sont déja dans la place...
ce petit étang.

Reyda décu

Pour se débarrasser des araignées, on peut avoir recours a des coups
de pied a l'ancienne.

i



Apres étre passé par le moule nippon

( « Player One » n° 92), Legend of Legaia
nous revient en version américaine, et
surtout traduit. Inconditionnels des jeux
de combat, tous a vos cottes de mailles
high-tech, il va y avoir du sport !

ne sert a rien de vous raconter,

] | etait une fois... Non. Stop. Ca

une fois de plus, la
sempiternelle histoire d'un monde
vivant dans la paix la plus totale
et qui se fait envahir par des
monstres sans scrupule. Pas la
peine, non plus, de vous signaler
que vous étes le jeune élu
courageux, qui devra ramener
lordre dans ce monde ou les
forces des ténébres sont en passe
de devenir maitres. Non, ce n'est
pas la peine de vous le rappeler.
Dailleurs, tout ca, vous le savez
déja. Passons plutot au jeu lui-

méme. Qu'a-t-il donc de plus que
les autres, ce Legend of Legaia ?
Eh bien, un systéeme de combat
trés original. A l'aide de la croix
directionnelle, vous établissez, tour
a tour, une série denchainements
destinés a vos adversaires (la
touche droite correspond a un
coup de poing, la touche haut 3
un coup de pied, etc.). Si au début
vOus ne pouvez donner que quatre
coups, votre panel sagrandit

véritablement au fil des rencontres.

Ce systéme est trés bien pensé. ||
nous change sensiblement de |a
répétitivité des combats de
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r Don’t know him? Well, we come
here of ten, but this is the first
time we’'ve met someone
et e -

| Mettez votre génie combattif

. @ contnibution. Chaque fois
que vous découvrez un nouvel

. enchainement, une petite
anématique vous prévient.

—_—= e =

certains RPG. On prend du plaisir
a se battre, juste pour apprendre
un nouvel enchainement.
Techniquement, Legend of Legaia
sen sort bien. Les graphismes sont
honnétes et la bande-son pas trop
soulante. Si vous recherchez un
bon petit RPG dynamique et qui
est original, Legend of Legaia
vous conviendra.
McYas,
membre de l'amicale des
noctambules

DISPO USA
Editeur : Sony Computer

Texte : anglais

Les combats.
Les enchainements.

Scénario trop
classique.

boum ! A chaque
assaut, ['ennemi s’en prend plein
la pmre Vous aussi, d urlleurs

Boum... bam...

-

Village Elder: Kolumbo, Rim Elm is |
| engulfed in the Mist.

i s

~ Les habitants de ce village vous

. supplient de sauver des paysans

 détenus dans le chdteau situé
plus au nord.




IRCIPLAY

DISPONIBLE SUR LE CABLE ET CANALSATELLITE
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ssgem  etris est véritablement le genre
.3 de titre qui plait a tout le
3 monde, y compris aux joueurs
occasionnels. Le principe est aussi

simple que génial, et ne réclame pas ' I —_
de puissance particuliére de la part du &
support. Et, bizarrement, aucun éditeur

nest capable de nous offrir une

version qui tienne la route sur 32 bits !

1 > | uyo Puyo 3 était sorti sur PS
Sa sous le titre de Robotnik’s
] Mean Bean Machine. Sur
le modeéle de Tetris, il sagissait
dassocier entre elles des perles de
méme couleur par 4 au minimum,
afin de les faire disparaitre de
l'écran, ou mieux, d'infliger des
combos a votre adversaire en
tentant des combinaisons de séries.
Vous navez rien compris ? Pas de

panique ! Tout devient limpide

BB<A? BT
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apres y avoir joué. Puyo
Puyo, pour peu que lon
sintéresse au genre, est
un dérivé des plus réussis
du célebre jeu de briques

russe. Cette nouvelle
mouture sur Dreamcast

conserve les principes
de base. Elle propose
des écrans vraiment trés
agréables pour un jeu
d'un genre généralement
porté sur laustérité
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Tetris Plus était un modéle de ce quil
ne faut pas faire. Lent, pas jouable, en
un mot : inintéressant ! Hélas, Capcom
ne changera rien a cet état de fait avec
ce Magical Tetris Challenge, qui na de
magique que le nom. Premiére
constatation, la jouabilité nest pas des
plus réjouissantes. Deuxiéme point,
lécran est strié verticalement, ce qui
permet a ceux qui ont des problémes

| pteer

ap=——¢ %
0 ey

graphique. Cette version 128 bits
apporte également avec elle son
aspect convivial, puisquon peut y

--------

espace-temps de se repérer
facilement. Et comme si cela ne
suffisait pas, une ombre de la piéce,
située au bas de ['écran, vous montre
ou celle-ci va tomber précisément. Or,
les erreurs dappréciation font partie
du jeu. Bref, MTC est un Tetris
dassistés qui ne contentera sirement
pas les fanatiques du genre, et la
présence de personnages de l'univers
Disney n'y changera rien...

Chon

Dispo : Japon

Editeur : Capcom

Texte : anglais/japonais

jouer jusqu'a quatre, simultanément,
sur un meme écran. Du jamais vu
pour un Tetris-like | Puyo Puyo 4,
mais quel bon jeu mon fils !

Féthi

Dispo : Japon

Editeur : Sega

Texte : japonais




THE KING OF FIGHTERS 98
Playstatich

on, on ne va pas vous rebattre
B les oreilles avec King of

Fighters, la série de combats
en équipe qui déclenche des crises
dhystérie collective au Japon : filles
déguisées en leur héros favori, mecs
deéguisés en leur héroine fétiche. Cela
fait bien longtemps que les puristes

du jeu de baston de tous
les pays le connaissent
par coeur et samusent
a refaire inlassablement
lenchainement de Vice
ou Athena dans un coin
de l'écran. Parlons donc de
cette version PlayStation :
graphismes a la hauteur, nont pas été retenus. Si vous étes fan,
animation pas trop mal vous pouvez lacheter tranquillement.

M fichue, plaisir du jeu toujours Sinon, passez votre chemin.

= présent, malgré les diagonales £

%l dupaddle plgay qui coirgwcent Reyda bish-bash show

un peu. Un petit mode
| permet de voir une multitude

de « zoulies zimages », de
qualité trés inégale, ainsi que
des croquis et crayonnés de
NOuUveaux personnages qui
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Suite et fin de notre grand dossier sur les métiers des jeux A v thi 4%
vidéo. Cette fois, nous nous sommes rendus chez la plupart tous les jours, 3 12 h 30 et
des développeurs francais pour rencontrer chacune a 17 h 30 pendant un mois, vous pourrez

des personnes qui interviennent dans la création d’un jeu. retrouver le dossier sur les métiers des jeux
vidéo, en vous branchant sur Game
One (Canal Satellite),
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CHEF DE PROJET

Dans « chef de projet », il y a le mot «chef»,
qui implique que I’on sait diriger, et le mot
«projet», qui laisse entendre qu’il va falloir
envisager tout un jeu, de ses balbutiements
a sa sortie. Interview de Benoit Arribart,
chef de projet chez Infogrames.

VOS PAPIERS

Nom : Arribart

Prénom : Benoit

Date de naissance : 21 février 1967
Situation de famille :

marié, un enfant

Jeux préférés : V-Rally, Mario 64

Le chef de projet, c'est le chef d'or-
chestre. Il synchronise le travail des
programmeurs, graphistes, designers,
musiciens, de facon a ce que le projet
aboutisse en temps et en heure, et
sans dépassement de budget. Il répar-
tit les taches, organise et coordonne
le travail de chacun. Puis, il faut suivre
le projet au jour le jour : aller voir
chaque personne, centraliser |'informa-

tion et faire aussi de la programmation.
Ainsi, le chef de projet est souvent

SCHEMA METIERS

9. 1314

DE PROJET

C’est lui qui dirige
toute I’equipe

MUSITIEN

Il compose

la musique et

crée I"'ambiance
sonore

STENARISTE
Il ecrit

et congoit

Phistoire un ancien programmeur,
car il doit pouvoir connaitre
toutes les contraintes tech-
niques d'un jeu et faire face
aux problémes que peut
rencontrer |'équipe tech-
nique. « Aujourd hui, préci-
_se Benoit, on recherche de
plus en plus de personnes

PROGRAMMEUR
Il gére toute la partie
technique : affichage,

animations, gestion

des éléments BETA-TESTEUR

Il teste le jeu et signale
a la programmation
toutes les erreurs
présentes

GRAPHISTE
Il est charge
de tout le visuel :
animation, decors,
persos

JEU
VERSION
FINALE

PLAYER ONEQMAI o9

PARCOURS

« J'ai fait un DUT de génie électrique.
Jai travaillé dans une société de ser-
vice aprés-vente. Je suis entré chez
Infogrames, il y a sept ans. Je me suis
d'abord occupé de petites parties de
jeu a lintérieur d'un soft. Puis, jai
pris de plus en plus de choses en
charge. Je suis alors passé program-
meur principal. Jai fait I'adaptation
d'Alone in the Dark sur Saturn.
Je suis vraiment devenu chef de projet
avec Mission Impossible sur N64. »

ayant non seulement des connais-
sances en informatique, mais aussi des
connaissances théoriques en maths et
en physique. Les jeux en 3D sont de
plus en plus réalistes, et ce type de
savoir devient de plus en plus néces-
saire. Il vaut mieux avoir fait des
études d'ingénieur, car alors on posse-
de un bon bagage technique. Ensuite,
le métier de chef de projet & propre-
ment parler s'apprend sur le tas. Il faut
avoir des aptitudes a diriger une équi-
pe, a la dynamiser, savoir reconnaitre
le talent de chacun et étre diplomate. »

LES PLUS _

« On & des responsabilités, et c'est
passionnant. »

LES FMTOINS

« Comme on a beaucoup de respon-
sabilités, c'est stressant. »
SALATRE

Entre 10 000 et 30 000 F.
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SCTENARISTE

Un gentil heros qui doit sauver une
princesse... Pour nous pondre ce genre
d’histoire, on se dit souvent qu’on n’a pas
besoin d’etre sorti d’hypokhagne. Pourtant,
ecrire un scenario de jeu vidéo n’est pas si
simple. Luc Lefebvre, scénariste chez Cryo,
nous en dit un peu plus.

VOIS PAPIERS

Nom : Lefebvre

Prénom : Luc

Date de naissance : 21 octobre 1961
Situation de famille : célibataire
Jeux préférés : Sim City 3000,
Civilization 2

ans les jeux vidéo, le scénario
Dn’est pas concu comme au cinéma
ou a la télé. Il faut tenir compte des
contraintes techniques. « On va faire
I'histoire d'un jeu en fonction d'un
moteur 3D ou 2D, et cela implique évi-
demment une facon de faire spéci-
fique. Pour les jeux d‘aventure, qui
sont ceux qui ont besoin d’'un scénario
abouti, I'histoire se déroule avec un
personnage qui évolue dans un uni-
vers et qui a un probléeme majeur. »
La premiére chose pour commencer a
travailler, c'est de savoir qui est ce
perso, dans quel univers il vit et avec
quels probléemes. Puis, on développe
toute une histoire autour de cette dra-
maturgie. Pour cela, le scénariste écrit
de différentes facons. Soit il a une idée
personnelle, qu'il propose a la société
qui développe des jeux et qui adhére-
ra ou non en fonction du marketing et
de la ligne éditoriale, soit il doit conti-
nuer une série ou encore il arrive sur
un jeu qui est déja lancé pour affiner
I'histoire ou les dialogues. « Pour cer-

tains softs, il y a au préalable un travail

de documentation, comme, par exemple,
le projet sur lequel je travaille en ce
moment, qui est sur la vie des Aztéques.
Je ne peux rien faire, si je ne me suis
pas penché auparavant sur lunivers
historique. » Le scénariste a plusieurs
phases de travail. Tout d'abord, il écrit
le synopsis, quelques pages définissant
I'histoire globale du jeu. Puis, il s'at-
taque au scénario complet, ou il déve-
loppe véritablement I'histoire. Cela se
fait en collaboration avec celui qui
s‘'occupera du gameplay. Il fournit
ensuite un document un peu plus
technique, qui définit vraiment le
déroulement de l'aventure. Ca peut
aller jusqu'a I'écriture du script infor-
matique. C'est un document qui est a
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« Je viens du cinéma, ol |ai occupé
un peu tous les postes sur un plateau
de tournage. Ensuite, j'ai réalisé et
|ai écrit quelques courts-métrages.
Jai fait la réalisation de plusieurs
sketchs des Guignols de [lInfo.
Puis, |'ai décidé de me consacrer uni-
quement a 'écriture et jai suivi des
stages de scénario. C'est un métier qui
s'apprend sur la longueur. »

la frontiére entre la programmation et
le scénario. Il va gérer I'envoi des ciné-
matiques, des dialogues, des anima-
tions, etc. Ecrire un scénario a peu prés
complet prend environ six mois.

Pour étre bon, il faut beaucoup
travailler, étre curieux, aller voir des
films, lire, avoir les oreilles et les yeux
grands ouverts.

LES PLUS

« C'est vrai que le fait d'étre seul pro-
cure une grande liberté. »

LES MOINS

« On passe a autre chose, quand on a
terminé un scénario, et c'est plutot frus-
trant de voir le jeu se faire sans nous. »
SALATRE

Il 'y a un fixe et des royalties calculées
sur les ventes. En moyenne, pour un
an de travail, on peut gagner entre
100 000 F et 200 000 F.




Si tu aimes rester devant un écran d’ordinateur _
toute la journée, que tu es fou de maths et de physique |
et que, en plus, tu adores te prendre la téte sur
des problémes de logique, tu peux envisager d’étre

-

programmeur. Mais, Sébastien Atoch, de Carapace
Software, et Sébastien Viannay, de No Cliché,
nous expliquent ca en détail.

C'est un des postes clefs de la créa-
tion d'un jeu. Clest le program-
meur qui va donner vie et intelligence
aux personnages, créer le gameplay,
linteraction entre les différents élé-
ments, bref relier chaque pigce du
puzzle (musique, sons, graphismes,
animation, décors..) entré elles, et ima-
giner les réactions des persos. C'est lui
aussi qui s'occupe de laffichage de

VOS PAPIERS
Nom : Atoch

Prénom : Sébastien

Date de naissance : 22 aoiit 1974
Situation de famille : célibataire
Jeu préféré : Metal Gear Solid

Nom : Viannay

Prénom : Sébastien

Date de naissance : 24 juillet 1971
Situation de famille : marié, un enfant
Jeux préférés : Monkey Island 3,
Half Pipe

tout ce que vous voyez a |'écran. C'est
le programmeur qui va créer le carac-
tére des persos. « C'est le metteur en
scéne au niveau technique », résume
Sébastien Viannay. Si on part d'un
nouveau concept, cela prend en
moyenne un an, selon le budget et le
nombre de personnes que comprend
I'équipe. Le game design est, comme
nous le dit Sébastien Atoch, « la bible

du jeu qui représente tout le contexte,
Ce qui va se passer et ce que le héros
peut faire ». Il vaut mieux faire une
école que d'apprendre a bidouiller,
seul dans son coin. « Moi, j'ai appris
d'abord tout seul, puis en faisant une
école, explique Sébastien Atoch. Cela
m'a apporté plus de stabilité et appris
a programmer proprement, car seul
on a souvent des défauts. » Pour faire
ce meétier, Sébastien Atoch conseille
d'étre logique, passionné d'informa-
tigue et de travailler énormément.
« De plus, ajoute-t-il, il faut commencer
a programmer un peu chez soi, lire des
magazines, s'intéresser, faire des
petites démos et les envoyer aux socié-
tés de jeux vidéo. Il faut se démarquer,
en étant soit trés bon soit original. »
« Il faut aussi, renchérit Sébastien
Viannay, étre patient et savoir se
remettre en question tout le temps,
car on réapprend de nouvelles techno-
logies en permanence. Rien n'est
jamais acquis. » En bout de chaine,
Cest le programmeur qui va graver
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Sébastien Atoch : « J'ai fait un bac F2,
donc pas vraiment informatique.
Ensuite, je suis allé en IUT d'informa-
tique. Pendant la deuxiéme année,
on doit trouver un stage. Moi, j ai été
embauché a ce moment-13, et je n'ai
donc pas obtenu mon IUT. Ca fait
cinq ans que je bosse. Le premier jeu
que j'ai programmé, c'était Storm,
un shoot'em up en 2D. Aprés cela,
jai fait la version Saturn de Time
Commando, qui n'est sortie quau
Japon. Aujourd'hui, je programme le
jeu de volley. »

Sébastien Viannay : « Jai obtenu
un BTS d'informatique industriel, puis
une licence. Jai fait quelques pro-
grammations chez moi, puis jai com-
mencé en tant que codeur scénarique,
Cest-a-dire celui qui programme le
scénario du jeu dans un langage infor-
matique développé en interne.
Cela m'a amené a étre programmeur
principal puis chef de projet. »

la version finie du jeu, le master, pour en
faire des millions de copies, qui atterri-
ront dans vos consoles. Une fois qu'un
programmeur a fait ce métier quelques
années, il se destine, en général, a étre
chef de projet. « Il n'y a pas vraiment
d'anciens programmeurs. Beaucoup ont
monté leur boite, ou bien sont devenus
directeur technique », précise Sébastien,
de Carapace Software.

LES PLUS

« Clest intéressant, car on rencontre
beaucoup de créatifs, comme les gra-
phistes, les scénaristes et les musiciens.
Cest enrichissant. »

« Quand on y arrive, cest plutot
bien payé. »

LES FMTOINS

« On travaille tout le temps sur des
nouveaux projets et on ne peut pas
prendre de vacances. »
SALATRE

Sébastien Atoch : 12 000 F net.
Sébastien Viannay : 20 000 F brut.



Ce matin, vous vous étes levé, comme
d’habitude... Le ciel était grége et calme,
comme d’habitude... Et vous vous étes demandé
ce qu’était un roughman. Euh, 13, vous vous étes
dit qu’il y avait comme un bléme ! Player, dans
sa mansueétude infinie, résout cette énigme
existentielle avec I’aide de Mathieu Reydellet,
roughman chez Etranges Libellules.

e roughman intervient au tout

début de la préparation d'un jeu.
Cest un dessinateur qui travaille en
étroite collaboration avec le chef desi-
gner. A partir d'un scénario, il matéria-
lise, sur les premiéres ébauches du
soft, les passages secrets, les ennemis,
les objets... Bref, tous les éléments que
vous verrez plus tard dans un jeu.
Le roughman travaille essentiellement
sur papier, et ses roughs constituent
une base solide de référence pour les
infographistes. Dans la création d'un

soft, il occupe la fonction qui se rap-
proche le plus d'un travail de dessin
classique, puisqu'il ne travaille que trés
rarement sur ordinateur. Ses outils a lui

CHEF DESIGNER

Rouage essentiel dans la création d’un soft,

le chef designer est responsable du dossier de
préproduction du jeu. Jean-Christophe Blanc,
designer chez Etranges Libellules, a bien voulu
se préter, pour nous, au petit jeu de

Pinterview. Condensé.

e responsable designer a la charge

de toute la masse graphique d'un
jeu. C'est lui qui prépare le dossier de
préproduction contenant toutes les
illustrations relatives au scénario.
C'est un outil de travail essentiel, qui
sert a tous ceux qui vont s'occuper de
la partie visuelle d'un jeu. Jean-
Christophe éclaire nos lanternes :
« Toute la nomenclature des obijets,
des personnages, leur particularité,
leurs couleurs éventuellement, les
contraintes techniques sont réperto-
riées dans le dossier de préprod. »
Ce dernier peut sembler relativement
simple a élaborer. Il faut toutefois

VOS PAPIERS
Nom : Blanc

Prénom : Jean-Christophe
Date de naissance :

25 novembre 1968

Situation de famille :

marié, un enfant

Jeux préférés : Myst, Riven

savoir que le chef designer passe envi-
ron six mois sur celui-ci avant qu'il y
ait le moindre clic de mulot ! Un travail
de titan ? « C'est, en tout cas, un gros
travail de documentation pour arriver
d une cohérence du projet », nous
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VOS PAPIERS
Nom : Reydellet

Prénom : Mathieu

Date de naissance : 30 avril 1975
Situation de famille : célibataire
Jeu préféré : I'Exode d'Abe

seraient plutot crayons gras, pinceaux
et peinture a I'huile. Mathieu nous
confirme : « Jai la chance de pouvoir
m'exprimer vraiment a deux cents
pour cent ! Mais mon travail consiste
aussi a trouver des ouvrages en rap-
port avec l'univers visuel du jeu.

LES PLUS

« Etre indépendant. On peut se per-
mettre pas mal de libertés. »

LES MOINS

« On est constamment stressé. On
nous demande souvent de refaire un
rough dans la précipitation. »
SALATRE

9 000 F brut.

explique Jean-Christophe. Le designer
détermine I'ambiance du jeu. Aprés
la phase de design a proprement par-
ler, le chef designer doit, bien souvent,
exécuter lui-méme en 3D des décors
et des personnages qu'il a concus sur
papier avec laide du roughman.
Il redevient alors le graphiste qu'il était
au début de sa carriere. Jean-
Christophe reconnait humblement que

LES PLUS

« Clest trés prenant, excitant. Le jeu
est un peu notre bébé. »

LES MOINS

« On abandonne petit a petit notre
savoir-faire graphique au profit de

la gestion d'équipe. Ca peut étre
frustrant pour quelqu’un qui est gra-
phiste a la base. »

SALATRE

10 000 F brut.
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« Jai d'abord été accepté dans une
école d'illustration infographique,
apreés quoi je me suis fait les dents en
tant que roughman pour Infogrames.
Finalement, je suis passé chez
Etranges Libellules. »

Les illustrations du jeu Abe sont ainsi,
pour moi, une source inépuisable
d'inspiration. » Souvent, on constate
une évolution radicale des dessins pré-
paratifs, en fin de chaine, les gra-
phismes n'ont, parfois, plus rien a voir
avec les ébauches du roughman.
Un conseil pour nos lecteurs avant de
se quitter ?'« Ne pas lacher son crayon.
Savoir remettre cent fois son dessin

sur la planche. » Et également savoir
étre philosophe...

PARCOURS

« Aprés un bac B (économie), jai inté-
gré une école de publicité qui m'a
formé a [illustration. J'ai été graphiste
en indépendant pour Infogrames. Il y
cing ans, ai créé Etranges Libellules
avec cinq associés, »

faire un jeu est un travail d'équipe et
que, a partir du dossier de préprod,
les différents partenaires se partagent
le travail. « Le chef designer essaie tou-
jours de faire évoluer les jeux au
niveau des graphismes. C'est un créa-
tif, qui sait concilier technique et art.
Il doit également avoir le sens du tra-
vail en équipe. »




Dans la création d’un jeu, I’animateur 3D est
celui qui insuffle une personnalité a des
créatures jusque-la amorphes et statiques.
Rencontre avec deux représentants de cette
spécialité : Benjamin Fleury, d’Etranges
Libellules, et Arnaud Lhomme, de No Cliché.

T o 2

vant qu'un personnage ne se

déplace & I'écran, il faut d'abord
découper précisément toutes ses atti-
tudes et ses réactions possibles :
marche, course et expressions. Le tout
en 3D. Le personnage est alors animé
en phases clefs, c'est-a-dire qu'il est
placé dans ses positions les plus carac-
téristiques (souvent le début du mou-

=3

VOS PAPIERS

Nom : Fleury

Prénom : Benjamin

Date de naissance : 9 novembre 1975
Jeu préféré : Half Life

Nom : Lhomme

Prénom : Arnaud

Date de naissance : 6 décembre 1968
Jeu préféré : I'Odyssée d'Abe

vement, sa fin, et une position média-
ne). Lordinateur s'occupe alors de cal-
culer les positions intermédiaires.
Benjamin, animateur sur Devil Inside
(qui sort prochainement sur Play-
Station), nous explique que, pour
inventer la gestuelle d'une créature,
ses partenaires et lui-méme miment au
préalable tout I'éventail de ses actions.
Et de nous raconter les heures passées
a ramper, tel un zombie pour la bonne
cause : nous divertir | Amaud Lhomme,
de No Cliché, avoue « observer les gens
dans la rue, leur démarche. Je regarde
aussi beaucoup de dessins animés ».
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PARTOURS

Benjamin Fleury : « Comme pratique-
ment tout le monde ici, jai fait Emile
Cohl. Etranges Libellules m'a engagé
directement a la fin de mes études. »

Armaud Lhomme : « Jai fait une
école d'illustrations & Bruxelles. Puis
je me suis lancé en tant quiillustra-
teur free-lance : ¢ca a été un échec.
Aprés un stage d'animation sur ordi-
nateur, au Greta, jai été embauché
par No Cliché. »

II faut savoir que la marche n’a rien de
standard. Chaque personnage posséde
son propre déhanchement, qui repose
souvent sur des détails (grosseur, age,
taille..). Pour étre un bon animateur,
Benjamin Fleury nous prodigue deux
conseils : premiérement, apprendre a
dessiner, deuxiemement « étre un bon
observateur ». Pour lui, I'animation
n'est pas une fonction trés technique :
« C'est surtout une question de sensi-
bilité. Il faut étre en mesure de sentir
comment un personnage va vivre.
Ce n'est pas l'ordinateur qui va le

PLAYER ONEQMAI o9
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faire. » Arnaud partage le méme avis
lorsqu'il nous rappelle : « Il est impor-
tant de donner de la personnalité
a chaque animation. »

LES PLUS

« La partie invention et créativité. »
LES FMTOINS

« Ce qui me plait le moins, cest I'ordi-
nateur. Ca marche quand ca veut ! »
SALATRE

9 000 F brut (Etrange Libellules).

14 500 F brut (No Cliché).
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Loic Barrier est infographiste chez Etranges
Libellules. Il travaille en ce moment sur
V-Rally 2. Il a bien voulu nous donner quelques
ficelles sur son métier. Comme on pouvait

s’y attendre, c’est beau, mais c’est dur !

Quid du graphiste...

L'infographie est un terme géné-
rque qui regroupe des activités
diverses. Le graphiste concoit des
décors, des animations, le design...
Bref, tout ce qui a un rapport avec
la partie visuelle du jeu. Loic nous

explique : « Toute la réalisation des
decors se fait par modélisation,

Al

r..--""

g o Ry

VOS PAPITERS
Nom : Barrier

Prénom : Loic

Date de naissance : 31 mai 1974
Situation de famille ; célibataire
Jeu préféré : Metal Gear Solid
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en images de synthése, sur des logi-
ciels internes spécialement développés
pour les artistes d'Etranges Libellules, »
Le travail d'un graphiste se décompose
en différentes étapes. La premiére
consiste a effectuer des recherches sur
le style du jeu a venir (aventure,
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sports..). Dans les étapes suivantes,
on fait des roughs, des dessins sur
chaque monde du jeu. Ensuite, on éla-
bore les bases des décors pour donner
différents styles : forét, montagne,
etc. » |l ne reste plus alors au graphis-
te qu'a plaquer des textures sur ses
paysages, a les peaufiner, et a les éclai-
rer a l'aide de sources de lumiéres vir-
tuelles. Lenfance de l'art.. Du moins
en apparence, car ce processus néces-
site a lui seul de six a dix-huit mois de
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« Jai passé cinq années a Emile Cohl,
une école d'art a Lyon. Durant la der-
niére année, je me suis spécialisé
dans les images de synthése. Aprés
plusieurs petits jobs dans différentes
boites de jeux sur Lyon, Aix-en-
Provence et Paris, |ai été embauché
sur dossier par Etranges Libellules. »

labeur. Pour Loic, le métier principal
d'un infographiste, quoi quon en dise,
c'est I'image. Et « l'artiste », comme il
se nomme, lui-méme, avec raison, ren-
chérit : « Linformatique, c'est un outil
de dessin différent. Par le biais des
logiciels, on fait passer des senti-
ments. » Avant d'ajouter un bémol :
« En informatique, on n‘aura jamais
la méme sensibilité qu‘avec un pinceau
ou un crayon. Je conseille dailleurs
a vos lecteurs d'avoir une trés bonne
base de dessin (I'école m'a vraiment bien
servie), avant de se lancer dans la créa-
tion par ordinateur. » Message recu ?
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LES PLUS

« J'adore les jeux vidéo, et je travaille
dans le milieu. Je peux m‘amuser dans
ce que je fais et me faire plaisir. »
LES MOINS

« Les contraintes imposées par les
logiciels, méme si la technique pro-
gresse chaque année et nous permet
de plus en plus de laisser libre cours
a notre imagination. »
SALATRE

9 000 F brut.
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Depuis que I’on entend, dans les jeux vidéo,
autre chose que des bips ou une musique faite
sur un Casio a deux francs, le compositeur est
indispensable. Pierre Estéve nous explique

en quoi consiste cette branche particuliére de

la composition.

Le compositeur, 'est celui qui fait la
musique. Avouez que vous appre-
nez des trucs carrément dingues !
Pierre, comment cela se passe, plus
précisément ? « Ca consiste a illustrer
un jeu avec de la musique, mais aussi
avec des ambiances sonores particu-
ligres, qui sont parfois entre la musique
et le bruitage. » |l travaille & partir du
scénario et du story-board pour vrai-
ment comprendre et pouvoir se plon-
ger dans I'ambiance du jeu. Il propose
alors quelques maquettes qui peuvent
influer sur certains éléments du scéna-
rio. Pour un projet, Pierre peut
travailler entre six mois et un an et
demi. Il va voir, tous les quinze jours,

LES PLUS

« C'est un métier d'avenir, dans
lequel on rencontre des gens intéres-
sants et créatifs. »

LES FMMOINS

« C'est un média qui est jeune, donc
il y a beaucoup de choses a faire,
mais j'espére qu'on ne va pas se sclé-
roser dans un seul domaine. »

SALATRE
Soit avec un fixe et pas de droits
dauteur, mais ¢a, Cest illégal.

Normalement, les compositeurs doi-
vent toucher une somme forfaitaire,
plus un pourcentage de droits sur
les ventes.

LOTALISATION

Nous sommes allés voir Dimitri Bodiansky,

P-DG de Knock in’Boots, afin qu’il nous détaille
le fonctionnement d’une localisation et qu’il nous
dévoile la fagon dont il recrute son équipe.

U n jeu, ce n'est pas que des
images et du son, c'est aussi des
dialogues et des textes a adapter par-
fois en francais ; c'est la localisation.
Elle intervient en fin de développe-
ment du jeu. Il faut se concentrer sur la
cible, a qui est destiné le jeu, et adap-
ter les dialogues en conséquence, res-
tituer des vannes, des clins d'eeil cultu-
rels, pour étre vraiment en phase avec
les joueurs. « On définit, nous explique
Dimitri, le ton du jeu. Si c'est de I'hu-
mour a la Bruce Willis, ou si cest
un soft d'aventure trés sérieux, »
Des comédiens, spécialisés dans le
doublage ou le dessin animé, sont
alors contactés pour enregistrer les
dialogues dans la langue désirée. Il faut
aussi retoucher les éléments du décor,

SALATRE

Ingénieur du son : 15 000 F brut.
Comédien :

selon la séance d'enregistrement.
VOS PAPIERS
Nom : Bodiansky

Prénom : Dimitri :
Date de naissance : 3 avril 1964
Situation de famille : concubinage,
deux enfants

Jeux préférés : jeux d'aventure

qui comportent du texte, comme des
graffitis sur un mur ou encore des pan-
neaux. Pour cela, une équipe gra-
phique est nécessaire. Elle intervient
aussi dans la mise en image du packa-
ging, la boite du jeu, adaptée a chaque

VOS PAPIERS

Nom : Estéve

Prénom : Pierre

Date de naissance : 11 février 1961
Situation de famille :

marié, un enfant

Jeux préférés : jeux d'aventure

les différents intervenants, comme les
graphistes, les scénaristes et les pro-
grammeurs pour faire évoluer les
choses conjointement. Pour se lancer
dans cette aventure, Pierre donne
quelques conseils : « Il faut faire beau-
coup de musique et les envoyer par-
tout. Faire une école, c'est bien, mais
les diplomes ne suffisent pas. Le talent,
c'est indispensable, mais c'est en le
développant, en apprenant les bases,

pays. Une fois que le programmeur a
compilé a nouveau le jeu avec ces nou-
veaux éléments, une séance de test est
organisée pour vérifier qu'il n'y a aucu-
ne erreur de traduction. La localisation
touche donc beaucoup de corps de
métier. En ce qui concerne le recrute-
ment, Dimitri va directement puiser
dans les écoles. Par exemple, il recrute
les ingénieurs du son a L'ASAE,
une des meilleures écoles, qui forme
aussi bien en son numérique, acoustique,
qu'en montage vidéo. « J'embauche a
peu prés deux ingénieurs du son par
an », précise-t-il. En régle générale,
Dimitri ne prend que des personnes
qui ont fait des écoles, car cela donne
des bases solides et un enseignement
clair et précis. « Je conseille aussi,
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PARTOURS

« Je fais de la musique depuis I'age
de cinq ans. Jai fait un bac C et math
sup. Jai toujours joué dans des
groupes de rock. Jai aussi suivi le
conservatoire, ol j'ai appris la guitare
classique, le chant, la direction d'or-
chestre. Jai finalement arrété math
sup. Ensuite, jai fait pas mal de
concerts. J'ai signé chez WEA en tant
qu'artiste, mais ce n'était pas vrai-
ment mon univers. Je me suis mis a
faire des musiques de jeux et de

films. Les jeux me branchaient plus,
d'une part parce que jadore ca,
et que, en plus, cela laisse davantage
de libertés. Jai fait la musique de
Dragon’s Lore, d'Atlantis 1 et 2,
Les Chroniques de la lune noire et du
Deuxiéme Monde. »

qu'on arrivera a faire quelque chose.
Le plus efficace, le moins cher, mais
aussi le plus vieillot, c'est le conserva-
toire. Il faut avoir une vraie volonté. Il faut
aussi s'y connaitre en informatique pour
créer véritablement une interactivité
entre le jeu et la musique. »

PARTOURS

« Je nai pas fait d'études trés
longues, car, quand j'étais en premié-
re, fai monté le groupe Indochine
avec des copains, et ¢a a vite marché.
Quand on est arrivé dans les années
90, on avait un peu vieilli, et j‘ai pré-
féré reprendre ma liberté pour faire
de la production et non pas devenir
un has been. Avec Indochine, on
avait monté une société qui s'occu-
pait de la prod, des produits dérivés,
des concerts, les clips. C'est comme
¢a que jai appris la gestion d'une
équipe, de budgets, le montage de
films, les effets spéciaux, le graphis-
me, etc. Jai fait un mastére de manage-
ment intemational en Italie. En reve-
nant, {ai monté Knock in'Boots. »

ajoute-t-il, d'aller dans d'autres pays,
pour apprendre comment on fonction-
ne ailleurs. Cela apporte de la maturi-
té. Cest notamment indispensable
pour faire des traductions. »



Ce n’est pas le tout de faire un jeu, il faut,

par ailleurs, qu’il n’y ait aucun bug. Et si, en plus,
il est parfaitement jouable, c’est I’idéal.
Christophe Monnerot, béta-testeur chez Cryo,
nous explique la facon dont il procéde pour parer

a tous ces problemes.

Le béta-testeur est celui qui vérifie,
tout au long de la construction
d'un jeu, s'il n'y a pas de bugs, d'inco-
hérences ou de probléemes de game-
play, en se mettant dans la peau d'un
joueur. A chaque fois, il fait un rapport
qui est transmis a I'équipe de pro-
grammation. Une fois que ces bugs
sont corrigés, il recommence le test.
Attention, il ne s'amuse pas vraiment,
car, quand il teste, cela signifie qu'il

HOT LINEUR

VOS PAPIERS
Nom : Monnerot

Prénom : Christophe

Date de naissance : 16 mai 1973
Situation de famille : célibataire
Jeu préféré : Soul Edge

visite chaque recoin du jeu, qu'il tente
chaque action ! « Jouer toute la jour-
née, et étre payé pour cela, peut

Tous ceux qui sont fondus de jeux vidéo ont
toujours révé d’étre payés pour jouer.

Et bien sur, on se dit que bosser dans une hot
line, c’est I’idéal. Yvan Quere, conseiller chez
Nintendo, remet un peu les pendules a I’heure.

Que le premier qui n'a jamais
appelé une hot line, parce qu'il
était bloqué depuis des heures dans un
jeu, jette la premiére pierre. Mais com-
ment travaillent les gentils conseillers
techniques qui répondent a toutes nos
demandes ? « Je teste les jeux au fur et
a mesure, nous explique Yvan Quere,
pour les apprendre, créer des dossiers
et pouvoir répondre aux différents
problémes que les gens vont rencon-
trer. » Evidemment, vous étes beau-
coup plus nombreux a appeler le mer-
credi, vendredi et samedi. « On a
beaucoup d'appels sur les gros titres

VOS PAPIERS
Nom : Quere

Prénom : Yvan

Date de naissance : 13 juillet 1967
Situation de famille : marnié

Jeu préféré : Zelda 64

qui viennent de sortir. En période creu-
se, on recoit une centaine d'appels par
jour, mais dans les moments plus forts,
cela peut aller jusqu'a trois cents
appels. » Pour faire ce métier, il faut
avoir une trés bonne mémoire, pour
ne pas perdre de temps a chercher le
probléme dans un dossier. Il faut aussi
étre diplomate, clair, concis et, bien

(
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passer pour une vie de réve, précise
Christophe, mais il faut savoir que I'on
va refaire le méme jeu environ deux
cents fois en francais, plus une bonne
cinquantaine de fois
dans les  autres
langues. » Inutile de
vous dire qu'il a intérét
a étre passionné. En
plus d'un réel amour
du jeu vidéo, ce métier
demande aussi beau-
coup de riguedur.

sur, étre assez bon en jeu et aimer ¢a,
car, comme nous le dit Yvan Quere :
« Méme quand on répond aux gens,
on ne lache jamais la manette, et ce
pendant huit heures par jour. » Lavenir
est tout de méme assez limité, car ce

N
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« Jai tenté de faire des études d'in-
formatique, mais cela tient surtout
du parcours du combattant. En reve-
nant de I'armée, jai contacté Cryo et
|'al été embauché en octobre 1997, »

LES PLUS

« Jaime les jeux vidéo et je passe
huit a dix heures par jour a jouer ! »
LES MOINS

« Il est parfois pénible de refaire le

méme jeu des centaines de fois. »
SALATRE

7 600 F brut.

« Jai un bac de comptabilité. J'ai fait
des petits boulots en attendant |'ar-
mée. Aprés mon service, jai appris
qu'il y avait un service consomma-
teurs chez Nintendo. Jai envoyé une
candidature spontanée et jai fait
quelques tests. Cela fait maintenant
six ans que je suis la. »

n‘est pas un métier que l'on pratique
pendant trés longtemps et il n‘ouvre
pas vraiment de perspective. « Je n‘ai
pas vraiment de plan de carriére, nous
explique Yvan, je pense que |‘essaierai
de bosser dans d'autres services de
consommateurs. »

LES PLUS
« On peut s'essayer a tous les types
de jeu. On assouvit sa passion

des jeux vidéo a trés haute dose. »
LES MMOINS

« On ne savoure plus le plaisir de
jouer. On n‘aime pas forcément les
jeux que l'on teste. »

SALATIRE
7 500 F et 9 000 F, plus des primes
d'objectif.
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' RESPONSABLE

DES FORMATIONS

Maintenant que vous en savez davantage sur
chacun de ces métiers, il faut vous pencher sur
les écoles qui correspondent. En France,

il en existe plusieurs qui peuvent vous apprendre

{&cole des métiers de I'image du
Gobelins, il existe un dépar-

=ment de films d'animation qui com-
e deux formations : infographiste-
- @matewr 3D et animation en images
= Smihese pour le jeu vidéo. Cette
0= est récente, puisqu'elle n'exis-
1 2epwis trois ans. « Nous I'avons
nous explique Olivier Wittner,
"=pensable des formations, parce
% § &at une demande directe des
Bescnnels des jeux vidéo comme
mmes, Cryo, Kalisto ou d'autres, »

e —

le dessin, I'infographie, I'image de synthése,
Fanimation. Zoom sur le CFT Gobelins, une école
parisienne réputée dans le monde entier pour
ses formations aux métiers de I'image.

Pour des raisons d'efficacité, cette for-
mation est appliquée sous contrat de
qualification, c'est-a-dire un contrat de
travail entre I'entreprise et le salarié
qui, grace a des avantages fiscaux dus
a son statut, bénéficie d'une formation
d'environ 470 heures par an. « On a
fait une année test, raconte Olivier,
pour s'assurer que les entreprises ne
faisaient pas cela pour avoir une sour-
ce de main d'ceuvre pas chére, qu'elle
laisserait tomber dés la fin du contrat.
Ca a plutdt bien marché, puisque, jus-
qu'ici, tous les jeunes ont trouvé du

travail. » Les places sont chéres.
En effet, par an, il n'y a que quinze per-
sonnes qui bénéficient de cette forma-
tion pour, sur Iannée 1998, cent vingt
demandes. Ce qui implique, évidem-
ment, des niveaux de présélection assez
€levés. Pour entrer, il faut avoir un bon
niveau de dessin, avec des bases solides,
et une pratique des logiciels courants,
voire une initiation & la 3D. « Ce n'est
pas rédhibitoire, précise Olivier, mais
fortement conseillé. Pour I'organisation
de |'enseignement, nous préférons avoir
un ensemble d'éléves & peu prés au
méme niveau. De toute facon, la sélec-
tion est double, puisquil y a la nétre,
plus celle de I'entreprise. »

SALATRE POUR
UNE FORMATION

3 000 F brut, mais la formation est
prise en charge par |'entreprise.

CONSEILS

Il faut chercher une entreprise dés
maintenant, en demandant la liste
qui les regroupe toutes ou presque
au CFT Gobelins ou au CID)J.
Attention, les inscriptions seront closes
le 15 aot.

VOS PAPIERS

Nom : Wittner

Prénom : Olivier

Date de naissance :

10 septembre 1958

Situation de famille ;

marié, plein d'enfants
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ADRESSES
UTILES

Emile Cohl :

232, rue Paul-Bert, 69003 Lyon
Supinfocom :

10, avenue Henri-Matisse,
59300 Aulnoy-lez-Valenciennes

TNAFY

Conception d'applications multimédia
292, rue Saint-Martin

75003 Paris

01 40 27 20 00

Niveau maitrise ou bac + 4

Ecole nationale des
Beaux-Artsde
Bourges

DNAP ou DNSEP option multimédia
BP 297

18006 Bourges Cedex

02 48 69 78 78

Niveau bac + concours

Ecole nationale
supérieure des
Beaux-Arts

Association Multimédia-Hypermédia
C/o ENSBA

14, rue Bonaparte

75006 Paris

014703527

Bac + 5 ou bac + 4 et 3 ans
d'expérience

TFT Gobelins

73, bd Saint-Marcel

75013 Paris

Bac + 2, expérience professionnelle

Tfocop
Administration de réseaux,
conception de sites Web
37-39 rue Saint-Sébastien
75011 Paris

Bac + 2, tests + entretien

TIDJ (centred’in-
formation etde
documentation de
la jeunesse)

101, quai Branly

75015 Paris

Site Web INA (formations euro-
péennes) : www.ina.fr

Autres liens sur GameUp :
WWw.gameup.com



EINIR
UN JEU EST
MAINTENANT
A PORTEE DE
TOUTES LES

Metal Gear Solid, Tomb Raider 111, zelda,
SPyro, VExode d'Abe, Tekken 3.
et des milliers d'astuces

26«15 PLAYER ONRE

Si t'as le minitel, t’ as la solution




on a eu raison d'attendre, enfin

dans certains cas... C'est ainsi
que la main sur le ceeur, le front bien
haut et le regard humide, |'équipe
vous livre des tests rédigés avec

conscience et acharnement, Bien joué,

les p'tits gars !

Vous avez besoin de speed ? Dévorez le test de Need
for Speed 4 et découvrez des modes de jeu tout @
fait incroyables !

o mh
m
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es jeux furent longs a venir, mais

Plongez dans un monde aquatique et laissez-vous
porter par le calme de la grande bleue.

| LES NOTES DES TESTEURS ,

‘ CHON |REYDA | YAS | BENJI |WONDER |FETHI | WOLFEN
PLAYSTATION

Guy Roux sevy |4 & w0 wHew
Big Air ww e wew
Diver’s Dream vov gvvY | vee e Yov.
Warzone 2100 e sww

UEFA L 1) B ve ¥ T®
SF Alpha 3 vovw | v vevr | we vow

Bloody Roar 2 vee | veve |we YovY | vee sy veq
R-Type vov YoeReL | vev (wee
Astérix e 1 ~ v w ol
Razmoket vy vovy |ve we Bww

Need for Speed 4 | vove |vee Yovy (vve | we o5 oy
Puma Street Soccer

Evil Zone v ve ve oy | we
NINTENDO 64

Castlevania 64 vou voe vove | wee
Vigilante 8 ol L I2Y ve vovl | wwe
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TOUS LES
JEUX TESTES

PlayStation

IREES DIROIT . s o eteinns 86
Blogdy Boar 2. . ooh. e 90
Bed Tor Speed 4.0, .0 edeiaes 94
RO o s A s R i 102
Street Fighter Alpha 3 ............ 104
G I R 106
L RO 108
BRI, ity 112
L e e R e SRR G S 113
L R R 114
TR T R PR e UL Y 115
< Tie 1 DA L R E TS 116
Bomberman Fantasy Race.......... 118
T SR SR e 118
Puma Street Soceer ...l 120
Nintendo 64

Castlevonio 64, ... il i eienes 98
Vigilante 8 ... s e 10
Penny Racers . i st o 118
Rush2 .. i trmr s e e 120
Game Boy Color

Hollywood Pinball ................ 119
Les Razmoket, lefilm ............. 119
e N SO i Yo 119
LE NOUVEAU BAREME DE
!‘JOTATION DE PLAYER ONE

«J ? 959':';'&,};6;:;@5 ou curiosité. A essayer avant
B0 60 bons e, s ps it ot

70 a 79 % : trés bons jeux, vous pouvez acheter sans
problémes, vous ne serez pas dégus

80 a 89 % : ce sont les hits, les jeux excellents qui
doivent faire partie de votre ludothéque

90 % et + : les jeux mythiques qui ont marqué leur époque



tesls PlayStation Action/aventure

Diver’s
Dream

I e @ & y | _
L epllogue du Tlta“ Ic convaincant d'un point de vue strictement esthé-

tique. Des shoot'em up (Critical Depth et

sur COI‘SOIe Treasures of the Deep) assez fun ont suivi. Enfin,

Hudson Soft et Konami ont proposé au public
|aponais des jeux basés sur la plongée sous-ma-

Diver's Dream n'a connu rine avec, respectivement, B.LU.E et I?olphin's
qu.un SUCCéS d'estime au Dream. De ces deux jeux, seul Dolphin’s Dream

' _ (devenu Diver’s Dream) a traversé les 20 000
Japon. Incomprehensible,

devant la chasse au trésor La faune
sous-marine palpitante

qu'il propose. Attention a ne
pas trop jouer les pigeons.

epuis quelque temps, on
Dconstate une recrudes-
cence de sorties de jeux déroulent o
sur le theme des fonds marins. 065 0¢€c
Le premier du genre fut I'éton-  "9VES G
nant Aquanaut’s Holyday, un

concept expérimental trés

Un soin particulier a été apporté a la réalisation de la faune sous-marine. Certaines espéces, & I'image du

douphin, vous aideront, d'autres feront preuve d'une bienveillante neutralité. Des langoustes géantes et
des requins attaqueront g vue.

PLAYER DNE@MAI oo




s Odyssée marine —

Y MARCHEZ AU SUP’AIR

Vous pouvez dépenser votre argent pour acquérir un matériel de plongée plus performant. Orientez vos
investissements sur tout ce qui permet d'augmenter ['autonomie en oxygene.

g S Airpony G
& Trousse P

& Trousse G
& Ant idote

& Lance !
& Super air

lieues qui nous séparent du Japon. Ce n'est peut-
étre pas le meilleur, mais il bénéficie d'une réa-
lisation et d'une carte de visite exceptionnelles.

Un trip aquatique
planant

Vous incarnez un plongeur embringué par une
vieille excentrique dans une chasse au trésor.
La perspective d'étre le premier a découvrir
I'épave du Gigantic Matilda, un paquebot de
luxe qui a mystérieusement sombré il y a plu-
sieurs décennies, vous incite a accepter la pro-
position. Mais, comble de malchance, vous avez

P"-LEUR D’EPAVES : oublié votre matériel de plongée. Heu'feusement,

C'est incroyable tout ce que I'on peut trouver au fond des océans. C'est @ croire que le Gigantic Matilda est ce bon Basilio, qui tient une échoppe de maté-
un cargo de la Samaritaine. Ci-dessous, une sélection d'objets que l'antiquaire vous rachétera aprés expertise. riel de plongée, vous offre

. ’ une vieille paire de
Diver's Dream - ool na

repose SUr une 5,cyn espoir de vendre
ldee orlgmale Et encore vous demande-
qu’ mérite t-il, en contrepartie, d'al-

dayonioge = LSEeEAEe
quun S,’mple lors de sa derniére sortie
coup d’eell. Cette premiére plong
en apnée n'est pas
tout repos puisqu’elle se déroule dans u
sous-marine. C'est I'occasion de vous f
ser avec le déplacement du personna ol
mettra en évidence des S
concerne les collisions av

gones. |l faut cependan ue la qua-
lité des décors est te t aisément
passer outre ce défau té plus agacant

que vraiment hand DC.J a plongée
suivante, Basilio vous offrira un lance-
harpon. C'est un don toujours aussi désinté-
ressé, histoire que vous débarrassiez l'ile d'un
requin nuisant au commerce de Basilio. Au cours

de ces deux premiéres plongées, vous aurez
également |'occasion de trouver quelques ves-
tiges issus vraisemblablement du naufrage du
paquebot. Vieilles boites, tiges métalliques et

PLAYER ONE@MAI o9



C’est le Roi de Curl Island!

ach er

a-brac
Br I¢
Sabre
Bric-a

d—Drac
magique

, br ac

Roi Curl Island
Fat i | | 1031

-
-

4 Faites expertiser vos
découvertes par le brocanteur
de I'ile. Il vous rachétera tout
ce qui a de la valeur.

Evaluer
B~

derniére localisée, vous délais-
serez les agréables décors
naturels pour un environne-
ment plus austére constitué
d'un dédale de vieilles cour-
sives rouillées. Bien que syn-
thétiques, les musiques mélo-
dieuses rythment votre
progression et créent un sen-
timent d’oppression tout & fait
de circonstance dans un tel
contexte. Lexploration com-
mence dans le secteur réduit
de la salle des machines a fond

A Certains dialogues, avec des choix de réponses
multiples, ménent systématiquement & la méme
conclusion.

autres planches abimées peuvent, une fois libé-
rées de leur gangue de crustacés, se révéler d'une
valeur inestimable. C'est le brocanteur (un ami de
Basilio) qui se chargera de I'expertise et du rachat
des meilleures piéces. Avec la cagnotte ainsi accu-
mulée, vous serez le premier a relancer les affaires
de Basilio en vous procurant, chez lui, du maté-
riel plus performant avant de passer aux choses
serieuses. Pas de doute, sur cette ile, ils ont
trouvé le bon pigeon !

Entre chaque plongée, des événements, illustrés
par des séquences cinématiques ou des Images de
synthése de qualité tres
un douphin qui, ense  Moyenne, feront progres-
manifestant, vous ser votre recherche de

informe qu'il'y a quelque I'épave. Une fois cette
chose aux alentours. V

Vous croisez parfois

de cale. Vous remontez ensui-
te vers les troisiémes classes,
un niveau légérement plus
vaste et déja un peu plus com-
plexe dans son agencement.
Au fur et a mesure que la
coque s'évase et que vous
remontez vers les classes de
meilleur standing, la valeur des
trésors que vous ramassez
augmente. Ainsi, au niveau des
troisiemes classes, les trésors
seront constitués d’harmoni-
cas, de fourchettes en cuivre et
autres babioles, tandis que dans le secteur des pre-
mieres vous trouverez plutdt harpes, services de
table en or ou encore bijoux et lingots. Il y a en
tout 160 trésors, répartis aléatoirement et
changeant d'emplacement a chacune de vos plon-
gées ! Autant dire que tous les réunir n'est pas une
sinécure, bien que cela constitue I'un des aspects
les plus fun du jeu. Par ailleurs, le véritable objectif
consiste a retrouver un trésor royal, convoyé par
le paquebot, lors de sa derniére traversée. Ce tré-
Sor se trouve dans le secteur qualifié de
« spédal », qui propose une difficulté sans précé-
dent par rapport a tout ce que vous avez réalisé
lusqu'ici. Les langoustes, bernard-l'ermite géants
et autres Yassine hydrocéphales, qui hantent ce
lieu, sont de véritables cerbéres qui
rendront la découverte du trésor
royal assez difficile. Malgré quelques
défauts inhérents a la jouabilité et au

Un bateau ?
Reconnais?
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Francais/anglais
JOUEUR

7

Little Cave
Paradise
East CLiff e

A Voici quatre sites de plongée. L'épave du Gigantic
Matilda est constituée de plusieurs niveaux.

A Les différents lieux de I'ile sont illustrés par des
Images de synthése sans prétention.

A ['écran de gestion de I'équipement est tout ce
quil y a de plus simple.

dosage de la difficulté, Diver's Dream m'a vraiment
scotché. Mon attirance pour les fonds marins n'est
pas la seule raison de mon engouement.

Wolfen,
fils spirituel de Cousteau

Graphisme

Les graphismes sont
honnétes, en particulier en
ce qui concerne la faune.

AnNniMmation

L ‘armimation du plongeur est
souple et coulée.

Son
Les musiques sont

planantes. Lidéal dans
ce contexte.

Jouabilité
Quelques problémes de
collisions avec le décor.
Rien de bien grave.

Difficulté

Le jeu est assez facile. mais
sombre brutalement au
cauchemar au niveau spécial

Durée de vie
A moins d’étre un otaku,

SAUVEGARDE le jeu se termine assez

Memory Card rapidement.
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Bloody ‘

Roar

Lune
Rousse

Il'y a exactement quatorze
mois, je vous ai présenté
Bloody Roar, le combat

a mort des loups-garous.
Voici enfin sa suite, plus
rapide et plus impitoyable.

oyons voir ce que la béte a dans le
ventre. Oh ! passez-moi |'expression.

Ce n'est pas parce que vous lisez un
magazine deéeux vidéo qu'il faut négliger
son langage. Etudions donc ce nouvel opus
sous tous les angles D'abord, pour ceux et
celles qui n'auraient pas la chance de
connaitre Bloody Roar, pre-

mier du nom, rappelons
qu'il s'agit d'un jeu de
combat en 3D dans
la veine de Tekken
pour la nervosité, et
de Virtua Fighter
pour la maniabilité
générale. La parti-
cularité de ce titre
est, vous ['aurez
compris en survolant
- - les photos, qu'on
/g r. y dirige des

loups-garous.
jf“. ot a

A Les nouveaux venus ne sont pas
des protagonistes inédits. lls possédent
plusieurs coups des persos disparus
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Conformé-
ment a une
légende bien

répandue, ceux-Ci
sont des étres humains

comme vous et moi, mais qui, sous cer-
taines conditions, se métamorphosent en
étre mi-homme mi-animal. Les person-
nages de Bloody Roar, d'apparence ordi-
naire, peuvent se transformer, au gré de
leur volonté, pour adopter les formes d'un
félin ou de tout autre animal. Il s'agit de
futurs soldats, modifiés génétiquement
pour devenir les maitres incontestés de
n'importe quel champ de bataille. Ces
guerriers se livrent une lutte sans merci
pour découvrir le secret de leur création,
classée secret défense. Les affrontements,
dans le monde de Bloody Roar, sont impi-
toyables. Dotées de griffes et de crocs, les
créatures que vous incarnez disposent de
coups tellement meurtriers que les broie-
ments d'os de Tekken passeraient pour des
massages thais. Ici, on se projette d'un
bout a I'autre du ring et on s'ouvre le
poitrail avec les ongles. Ambiance !

A Les coups administrés en chargeant
l'odversaire sont encore plus efficaces qu'avant.

A Shen Long se bat exactement comme le Long
de Bloody Roar 1 : tout en finesse.
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on nest plus totalement

A Lorsqu'on se transforme, désormais,

invulnerable.
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La particularité de Bloody Roar, c'est que les
combattants possédent, en plus de leur jauge
de vie, une barre dénommée Beast, qui est
censée représenter leur colére. Cette barre
se remplit au fil des attaques et, une fois
pleine, elle permet d'opérer une métamor-

phose en pressant le bouton Beast. Votre
personnage prend sa forme animale: il court
plus vite, saute plus haut et plus loin, sa résis-
tance aux dégats s'accroit et il a acces, en
sus des traditionnelles frappes au pied et
poing, a une panoplie de nouveaux coups,
via le bouton Beast. Il est clair que le per-
sonnage qui s'est transformé a un net avan-
tage sur celui qui est resté humain

Lutte a mort

Les débutants, alléchés par
ce regain de puissance,

se transforment dés il
que possible. Pour- & ,d
tant, il vaut mieux .
attendre un peu : la
transformation per-

met également de

récupérer, lente-

ment mais sd-

rement, une partie

des points de vie

perdus. A vous donc,
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de gérer votre jauge pour vous retrouver au
meilleur de votre forme au moment crucial.
La transformation dure jusqu'a ce que votre
jauge de Beast se vide. Les coups encaissés
font baisser son niveau, comme les projec-
tions qu'on vous inflige. Toutefois, vous
pouvez vous-méme y mettre fin, en effec-
tuant un mouvement inédit, le Beast Drive.
C'est un coup spécial qui, lorsqu'il est bien
placé, vide illico votre jauge, en occasion-
nant des dégats proportionnels a I'adver-
saire. Tenter le tout pour le tout peut con-
duire a une fin prématurée pour vous ou
votre ennemi. Cela dépend de votre talent.

WV L'eécran de sélection des personnages affichera
assez rapidement les deux boss : Gado et Shen Long.

shenlong _
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LO paraage automartique seauira les novices
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Les combats sont ponctués d'assauts, de
contre-attaques, de parades et renverse-
ments de situation. Car Bloody Roar est
truffé d'aspects techniques, qui peuvent
rebuter un peu le novice : esquives, redres-
sements en |'air, combos ponctuées de
guard crush et feintes de toute nature.
Petite entorse a ce coté technique, la garde
automatique (comme dans Tekken) rendra
un service inestimable aux novices. On sent
que Bloody Roar est un jeu trés profond,
que les personnages peuvent étre joués de
plusieurs fagcons . Dommage, vraiment
dommage, les concepteurs n'ont pas inclus

A Le Beast Drive,
Sorte ge super fury, de mode d'entraine-
T P ment alors que celui
de BR1 était un mo-
deéle du genre. On peut se consoler avec
le mode Story, qui permet de découvrir I'his-
toire des divers personnages en images.
La réalisation fait en tout cas honneur 2 la
console : graphismes impeccables, en
haute résolution, et modélisa-

tion réussie des protagonistes. JEEEE———

Seuls certains décors sont un

peu médiocres, mais rien de bien grave.
L'animation trés rapide (quoique nous
n‘ayons pas pu obtenir de version Pal)
convient parfaitement au rythme du jeu. Les
musiques donnent le ton, tout en parvenant
a juguler les pulsions meurtriéres du plus
pacifique des joueurs. On regrettera tout de
méme les mouvements de caméra, moins
bons que dans le précédent volet, et surtout
le faible nombre de protagonistes. Si vous
faites abstraction de ce dernier défaut,
Bloody Roar 2 est un bon investissement.

Reyda, Get of Fenris

A Les personnages font preuve

1 ne evfreme mnahilita
INE EXIreme mooliiile

B Graphisme

B Haute résolution assez bien
N employée.

) Animation

o /rés rapide. Sans défaut
HOLS | notable. Du bon boulot.

A 'I* ’ ) --:" S Oon
(N Des bonnes ziques hard rock

B qui poussent au bourrinage.

XY Jouabilite

Trop de compromis entre

2

BN e SRS technique et assistance.
LOPPEUR

LEighting Raizins a4 Difficulté

" EDITEUR :
' Plssclacre | Les coups s‘apprennent
CTEXTES vOIx | progressivement par paliers.

1 An fc:r_i.-s Lt e : i g
%%?Jﬁsw’”“’a Durée de vie

| 2 _ T £ Onze personnages, c'est peu.
P BT Y ST R A ; : 4
é SAUVEGARDE Y Mais peut-étre préférez-vous

:%“ﬁf_nncjrﬁ C%fﬂtﬂ‘:"‘-_l_ﬁ‘r‘l la quafﬂ'é 2

. ACCESSOIRES

= a \ Auvcun

A Les combos en l'air déséquilibrent un peu le jeu, mais pas autant que dans Tekken S ——————
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Baisse le son !

Nouveaux jeux.
Tests. News. Tips.
Level One.

Top 10.

Clips de jeux.
Warp Zone.
Consoles.

PC & Mac.
Action. Aventure.
Baston. Simulation.
~ _Arcade.

' suategie

Musi pmprise.

GAME ONE.

\EN EXCLUSIVITE SUR c A N A '. s ATEI.I.ITE ET SUR LES MEILLEURS RESEAUX CABLES G H m E DNE

Liste des revendeurs sur 3615 CANALSAT (1,29 F la minute) ou sur www.canalsatellite.fr

La premiére. A tous les niveaux.




- Boite de
vitesses

A peine Sports Car GT est-il
commercialisé qu'Electronic
Arts remet le turbo, avec ce
quatrieme volet de Need for
Speed enrichi et plus abouti.
A tchao Gran Turismo ?

Speed avait emprunté la route de la 3DO,

puis celle de la PlayStation. Le principe était
simple : participer a des courses illégales, se
déroulant sur des routes fréquentées ; traverser
ainsi villes et campagnes, sur des tracés allant
d'un point a un autre, et non sur des circuits en
boucle. Outre sortir vainqueur de cette compé-

| a premiére version console de Need for

. & -

tition, le but consistait aussi a éviter soigneuse-
ment les patrouilles de police, qui ne manquaient
pas de vous prendre en chasse, toutes sirénes
hurlantes. Ensuite, le deuxiéme et le troisieme
volet, livrés sur PlayStation, s'éloignaient assez
de I'esprit d'origine. Certes, le trafic et les flics
étaient toujours 13, mais les courses se dérou-
laient sur des circuits en boucle, ce qui ne
correspondait pas trop avec le principe.

GRAN TURISMO-
LIKE

Sur ces points précis, ce quatriéme opus con-
serve la méme ligne directrice. Toutefois, il s'ins-
pire pas mal du patron incontesté du genre sur
console (arcade ou simulation), je veux bien sar
parler de Gran Turismo. Pour étre tout a fait franc,
¢a sent méme la récupéra-
tion a plein nez. Hormis le
systeme des permis, le reste ., syisibe. Jf faut
est quasiment identique :  s'gttendre o tout. lci
pour commencer, achat uncomion-benne est
d'une voiture modeste, carrément retourné

finances obligent. modifica- ou beau milieu
il de la route. ¥

Dans les courses,
le trafic est

A Le jeu a deux est possible, via un écran splitté,
pour une course simple ou une poursuite endiablée,
I'un incarnant le chauffard et I'autre le flic.

% Les vues
O

h
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Les flics

Suivant le pays correspondant au circuit
s€lectionné, les voitures de police changent,
Vous pouvez obtenir jusqu'a 3 véhicules
différents par pays, certains modeéles étant
communs @ plusieurs nations. Au total,

5 voitures sont jouables, ainsi qu'un
hélicoptére, qu'il est possible de gagner.

Ce dernier n'est disponible qu'en mode Essai
et ne fait que survoler la piste, & basse
altitude. Dommage. On aurait apprécié un
peu plus de liberté,

i T T

g Les bolides

Une flotille de voitures sont disponibles dans Need for Speed 4. Défilé de douze d'entre elles.

Z0O

PONTIAC FIREBIRD T/A

o

- R p— '7 -
HELICOPTERE MERCEDES-BENZ CLK-GTR MCLAREN F1 GTR
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. A le menu
Le h’t d.e Présenfég'onffsr
Sony fait des simple et bien

élaboré. Un seul
regret : le manque

émules. Need for
Speed 4 reprend

de voitures.
plusieurs

élements du tions du véhicule
maitre, mais P,
participations  a
conserve S_O’ des courses pour
per sonnahte, gagner de l'argent.
notamment En mode GT, 6
r&ce au mode championnats s'of-
. frent a vous, au

oursuite, :

choix, de difficulté
croissante. lls com-
prennent plus ou moins des courses. Les critériums
sont aussi des minichampionnats. Chacune de ces
compétitions n'est accessible qu'a un type de voitu-
re donné. Exactement comme dans GT ! Avant d'ac-
quérir une voiture, allez dans le menu Présentation.
Comme son nom lindique, la voiture ainsi que la
société qui la fabrique sont présentées par une voix
francaise, avec force détails et un rapide historique

% Eléements du décor

Q
N

. J'-'*-.."._H._. 4 HI J
iy g S, R :
2 A {ﬁ"_-” ] -y -C‘.p;!'- W

A Les bolides effectuent parfois de grands bonds
lorsqu'ils passent sur une bosse.

de la firme et du modéle en question. Parallélement,
des données d'ordre technique apparaissent a
I'écran. Cest bien fait, ca ne mange pas de pain, et
c'est didactique. Seulement 10 circuits sont dispo-
nibles, au total. Mais vous les empruntez en marche
normale, en sens inverse, en mirror, et/ou sous la
pluie, selon le championnat sélectionné.

22 VLA LES CONDES

Toutes les voitures ont un comportement indi-
vidualisé. Certaines ont tendance a sous-virer,
d'autres au contraire a survirer. Comme il est

RESUME
Le

précédentes

DITEUR

JOUEURS
i ] ou 2

PLAYE R owe@ RA AL - DD

Player fun

il e i
est assez

C'est un bon jeu de caisses
arcade, qui ravira les
allergiques a Gran Turismo.

DEVELOPPEUR
Electronic Arts .
Efecfrai Artfts

 TEXTES/VOIX
Francais _ :

"AM ARDE
Memory Card

. ESSOIRE.
| Avcun__ |

Impossible de les régler, adaptez-vous au com-
portement du modeéle élu. Assurément, coté
réglages, on est loin du niveau de GT. Il faut dire,
a la décharge d'Electronic Arts, que les deux titres
n'évoluent pas dans la méme catégorie. NFS4 est
nettement plus arcade : on peut rouler sur I'herbe,
sans perdre trop de vitesse, et, dans I'ensemble,
les voitures ne sont pas trés difficiles a maitriser.
Reste le mode Poursuite, propre a NFS, et absent
de GT. Celui-ci a évolué. Désormais, incarner les
flics est possible. Dans votre nouvel habit des forces
de l'ordre, votre objectif est alors d'arréter 10 chauf-
fards, qui ne respectent pas la limitation de vi-
tesse. La mission accomplie, vous gagnez une voi-
ture de flic supplémentaire, qui correspond a un
des modeéles « cvils ». Le jeu a deux est naturel-
lement possible, aussi bien en mode Course que
Poursuite. En clair, le soft d'Electronic Arts est dans
la lignée des trois moutures précédentes, et donc
un peu éloigné de Need for Speed 1. Un jeu de
caisses arcade de bonne qualité, qui ravira ceux
qui trouvent GT trop technique ou complexe.
Futurs compétiteurs, enfilez casque et combi-
naison, faites un dernier point avec l'ingénieur
technique et n'écrasez pas systématiquement la
pédale d'accélération. Vroum vroum...

¥
6
6‘
M

Graphisme

Les décors sont trés beaux
(plus que dans GT). En
revanche, les voitures
_..‘: sont moyennes.
Animation

Pas mauvaise, dans
l'ensemble, mais nien
d’extraordinaire, non plus.

Son
Acoustique moyenne.

Jouabilite
Dans 'ensemble, les bolides
sont trés maniables.

Difficulté

Trés bien dosée en mode
GT. Les six championnats
sont de difficulté croissante.

Duréee de vie
. Il n'y a pas pléthore de
voitures, comme dans GT,
mais ¢a reste correct.

6
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Nintendo 64 Plate-forme

Conselil

Konami a le vent en poupe.
Apres Metal Gear Solid sur
PlayStation, c'est au tour de
Castlevania de revenir nous
titiller le paddle. Le tout

en 3D et sur Nintendo 64.
Rencontre d'outre-tombe.

du réveil de Dracula. Et, tous les cent ans,

le vampire doit affronter sa Némésis : |a
famille Belmont. Cette fois, nous sommes a la fin
du siécle dernier et c'est au tour de Reinhardt
Belmont de partir a la chasse au vampire. Mais il
n'est pas le seul a vouloir renvoyer dans son tom-
beau le maitre des ténébres. Carrie Fernandez,
une enfant dotée de pouvoirs magiques,
veut venger sa famille, qui a été exterminée
par les sbires de Dracula.

Tous les cent ans, les Carpates sont le théatre

mangez de l'ail

A Ce squelette géant est le premier boss du jeu.
Mais il faut I'affronter deux fois pour I'éliminer : une
fois @ l'ouverture des portes du chdteau et une autre
a la fin du premier niveou.

Vampire, vous avez dit
vampire ?

En fait, quand vous commencez le jeu, vous avez
le choix entre deux personnages, Carrie ou
Reinhardt. Et méme si celui de Reinhardt est le
passage obligé pour tous les fans de la série,

force est de reconnaitre que Carrie a beaucoup
d'atouts pour elle : tir a téte chercheuse, simplicité

O Les monstres sont peu nombreux dans
Castlevania. Une dizaine de spécimens

différents reviennent réguliérement pour
vous mener la vie dure. En fait, le plus
surprenant est la cinématique qui présente
chacun d'eux. On a I'impression qu'un boss va
survenir, mais c'est uniquement pour présenter
la catégorie d‘aliens qui hante le niveou.

PLAYER ONE®MA| o9



de jeu, et boss plus faciles & détruire. Dés le
départ, et grace a la 3D, le joueur se trouve plon-

Le personnage secondaire le plus attachant du jeu, Rosa, est une jeune fille pure et innocente que Dracula a g€ dans 'ambiance du jeu. Tout commence par
tmﬂsforméegen vampire. Ma!f;ré tout, elle @ cor{scrvé une nablesse d'Gme qui I'empéche de faire le mal, Vous la fermeture du grimoire au nom évocateur
la retrouverez dans la roseraie de la villa, au petit matin, et la rencontrerez a plusieurs reprises dans e Jeu. (Necronomicon),
Pour le meilleur ou pour le pire. Oh ! Rosa. dans lequel sont [ @g personnqges
‘ ; — consignées les sau- secondaires
= i vegardes. Puis, place /
Y a Ihisoire et 3 1 attachants ou
TONF - belle narration tout [ ocambo_lesques,
Jb gl ke . -Contnbuent 4
nfin, début de I'ac- / :
L&‘ .- tion, dans le parc du / amb{anlce
Reinhardt: chateau de Dracula geﬂem €.
White roses? sous l'orage. A
'y peine avez-vous le

temps de regarder a droite et & gauche que deux
éclairs abattent deux arbres devant vous.
Quelques métres plus loin, une cinématique
de superbe facture introduit les monstres du
niveau : des squelettes que Harrihausen n'aurait
pas dénigré. Plus tard, vous vous apercevrez que
I'alternance du jour et de la nuit est gérée. Vous
le voyez, les grands moyens ont été déployés
Rosa: pour vous plonger dans I'angoisse.

Nod (d
Don’t&stop me!

laire permet de bien fouiller
A Ce chien géant est I'un des plus beaux boss du jet el -Nir de nombreux bonus bien cachés

Il se trar Detit, en chien squelettique et fort utiies.

50us I'effet des coups que vous lui portez

Renon est un démon invoqué apreés la lecture d'un parchemin (1). Il vous proposera ses services de
marchand (2). Il est trés fun avec son costume queue-de-pie, son attaché-case et son chapeau haut

de forme (3). Méfiez-vous, il risque de vous Jouer un tour pendable si vous lui achetez trop d'objets (4).

*Roast chicken
Roast beef
Healing kit
Purifying
Cure ampowle

times de Dracula
e jeu, mais on

The contract

Vincent: _
5 Don’t 'move! -
o -
Renomn: _Not even'a fingerl
My name is Renon. T ¥ A
! . ' A Vincent est équipé de pied en cap pour partir a la
chasse aux vamj ... en touriste. Pressez-vous car
il pourrait se retourner contre vous

PLAYER ONE@MAI oo



L'os fera tout !

Le cheminement, quant & lui, est fidele 3 celui de
tous les épisodes de la série. Vious visitez de fond
en comble la demeure de Dracula (du parc aux
tourelles du chateau), avant d'affronter le seigneur
des vampires dans son antre. De nouveaux lieux
font leur apparition, lesquels introduisent des per-
sonnages secondaires, attachants ou rocambo-
lesques, qui, eux aussi, contribuent a 'ambiance
générale. Ainsi, Rosa, la jeune vampire roman-
tique et Vincent, chasseur de vampire caricatural,
qui se trouvent dans la splendide villa de Dracula,
Ou encore Rezon, le démon qui vend des objets
bien utiles. Malgré tout, ce titre posséde quand
meéme quelques défauts. Les graphismes sont
beaux dans I'ensemble, sauf en ce qui concerne

Jouabilité
approximative, difficulté mal
dosée, et surtout laideur des
textures... On se demande
comment Konami a pu mettre
autant de temps a développer

unjuumoz:n ui vient ternir
le blason Iaqsérle. La 3D ne
suscite que des problémes et

dénature le jeu qui, autrefois,
nous avait fait réver.

Castlevania, c'est
toute mon enfance... L'époque
ou deux sprites en duel
réussissaient 3 me mettre les
larmes aux rnux. Et puis, on
vieillit, et plus rien ne vous
étonne... Mais, un nouveau
Castlevania, ca ne se manque
pas ! Celui de la N64 est
prenant, pour peu qu'on ne
soit pas réfractaire aux jeux
de role. Graphiquement, c'est
clair, c'est le plus abouti de
la série. Les musiques sont

des symphonies et la quéte
passionnante. Moi, j'aime !

r,;l ‘al " r\.‘\

nnznn

les personnages principaux, qui sont
tout palots. Les monstres sont peu
nombreux. Certains passages sem-
blent sans intérét, surtout quand il
Ny a pas de plate-forme pour pal-
lier le manque d‘action. Enfin, la vue
octroyée aux passages de plate-
forme est plus que perturbante.
Défaut récurrent, dans ce genre de
leu, qui me fait largement regretter
la maniabilité des titres de plate-
forme 2D. Et pourtant, il suffirait
d'avoir une caméra en perma-
nence dans le dos du perso pour
que ce défaut disparaisse. Mais
comme la mode est aux effets de
camera... Heureusement tout cela
ne nuit pas trop a la jouabilité de
'ensemble, qui se révele plus
qu’honnéte. Au bout du compte, ce
Castlevania est un digne descendant
de ses glorieux ancétres,

Wonder,
appelez-moi Viad !

DEVELOPPEUR
Konami
EDITEUR
Konami

TEXTES/VOIX

Francais

JOUEUR
7

SAUVEGARDE
Mf:lnc:ry Card
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Graphisme

A part pour les personnages
principaux, trop pales,

les graphismes sont

de bonne qualité.

Animation
Les personnages bougent
bien et la 3D est fluide.

Son

Les musiques sont de bonne
qualité. Mention trés bien
pour les synthéses vocales,
d’excellente facture.

Jouabilité
Correcte, dans I'ensemble.
Dommage que certains
passages de plate-forme
soient prise de téte.

Difficulté

Bien dosée. Le mode Hard
(atteint aprés avoir fini le
[eu) permet aux meilleurs
d‘avoir un challenge a

leur mesure.
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Le dernier snowboard
de Ia saison L mode Deux joueurs

a o 4 ™~ e i -
accentue la pauvrete de

certains gecors. '

Le printemps est déja
avance, mais cela ne semble
guere géner Electronic Arts
qui commercialise Big Air,
un soft dedié au snowboard
extréme. Oh ! snowboarder
suspend ton vol !

epuis Cool Boarders 1, les hivers sont
D rudes, a en croire les avalanches de simu-

lations de snowboard qui s'abattent sur
le marché. Est-ce par volonté de se démarquer
du lot ou par contrainte de développement
qu'Electronic Arts commercialise Big Air si
tard ? Toujours est-il que ce éniéme soft de
snowboard de la saison n'est certes pas le
meilleur, mais il se révéle tout de méme dia-
blement accrocheur. Cette volonté affichée de
défier les lois de la gravité avec des acrobaties
ultimes (mais restant dans le domaine du réa-
liste) m'a particulierement séduit. Big Air évoque

=

L
i
--*" *

- ‘__‘
I 5 -

N I'lnachevé X Games Pro Boarder dans I'esprit,

mais avec visiblement une profondeur de jeu
de deux bons niveaux au-dessus.

Dans tous les modes de jeu proposés, la plupart
mettent en valeur |'aspect acrobatique du surf. I
y a bien quelques pistes de free ride pour se

——

- ‘-L-I

Il est bien foutu,
ce ]u ! Air, c'est 1080°

‘ .Drj'_l.",lf rf_p;.l"']','l';.‘_‘.-f_.ll" .':f.[‘S ;:I-{J“Irﬁ_“-w ex ?rf':'-'ﬂ”:j.;’;. mi :.':u}; '.."I:'.I._.ff ur“-'...{;{.'-\.r -'f,T Croix {”__. {Irl-rt.{'-r.t‘.r? {;ILJ-I.E [_} .r-,?glr?{-.afrt; LJT”” 'Ii_l!.r:.]'UiJ'{:‘, L;-:J' ” II' qllu'...
g rop a ampltuae, l I
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: . tirer la bourre, mais la
Blg Air majorité des épreuves
Compense Ies se déroule sur des half-
lacunes de son pipes. tremplins =09

air », ou encore des
ﬁr?‘d:n%%’ggt pistes de boarder cross

aménagées en veéri-

acrobaties tables snowparks. Cela
extréemes se traduit par de

. superbes envolées,
vraiment controlées avec une
accrocheur. interface assez tech-

nique, proche de
1080°, mais en moins tordue ! Une huitaine de
choppes peuvent étre combinées a des rotations
ou des flips n‘excédant pas les 1080°, ce qui n'est
déja pas mal. Le systeme de points, et en parti-
culier de bonus combo, ajoute 2 la tentation de

reussi auparavant !

Pour ouvrir les domaines skiables, vous devez
oattre un champion que I'on peut qualifier de boss

v

TEMPS D405 -53

SJAFPON

.'u
BRAVO. VOTRE
FPFROCHAIN ADVERS :9
SHAUN PALMER
TAILLE 1773 CM
POIDS 7S KG

CONTINUER LE TOUR Ou MONDE

Un petit délire gratuit mais sympa

A Lo présentation du team de aeveloppement se fait sur un fond de shoot'em up a deux balles

A Big Air est truffeé
de séquences vidéo de
snowboard extréme
devant lesquelles on
reste admiratif.

faire la fatale choppe de
trop. En revanche, au
niveau de la glisse pure,
le contréle est un peu

g Défiez Ia avié

@) Les acrobaties constituent le point fort de

délicat, mais loin d'étre Big Air. Technique et réaliste, ce soft n'est
insurmontable. On peut ajouter 2 l'ac- dailleurs pas sans rappeler 1080° sur N64,
tif de Big Air la superbe modélisa- en plus accessible. Les esthétes pourront
tion des boarders, qui ont véri- ’wmuqmmwdcmpkse. :
tablement de Iallure, fait ~ dans les vrilles. e

suffisamment rare pour étre
souligné. Dans le registre
des graphismes, on déplo-
re quelques faiblesses dans
la qualité des décors qui ont
tendance a pixelliser au
cours de replays. L'ambiance
sonore est exceptionnelle, avec
des styles musicaux trés variés,
Ca va du ska au rock, en passant
par le punk garage et, incroyable, il n'y
a pas de techno ! Bref, malgré quelques lacunes
techniques, Big Air devrait séduire les fondus
de snowboard. Néanmoins, CB3
est quand méme plus abouti tant

techniquement qu‘au niveau de
la glisse. En fait, Electronic Arts
aurait peut-étre du renoncer a
sortir ce soft, il est vrai pas trop
mal, et mettre a profit les six mois
qui nous séparent de la prochaine
saison pour peaufiner la « tenue de
route » et les décors de ce titre. Ainsi,
Big Air aurait pu, finalement, sortir avant
Ses concurrents, tout en ayant la possibilité de
s'imposer comme « la bombe »,

Wolfen in the air

Graphisme
Enfin des surfeurs
correctement modélisés,
Player fun Des décors trés moyens.
Animation
Quelques bugs d'affichage
et des problémes de
clipping sans conséquence.

Son

De superbes musiques, trés
variées, allant du rock au
ska (une premiére ).

Jouabilite

Le contréle de la direction
. : est assez délicat, mais pas

Pitbull Syndica insurmontable.

I3 UR X 3 &
Electronic Arts Dl_fflCLllte
La difficulté est

Durée de vie
Six domaines skiables. De

S.A LIV D

Memory Card

nombreuses pistes. Il y a
de quoi faire !

. OIR
Dual Shock Priw e ail
rix conseil

~N V10N 0O U1 O
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Comme a
I'ancienne

Les combattants de notre
jeunesse marquent ce
nouvel épisode de la série
par un recital tactique

et technique magistral.
Retour de baston.

Street Fighter
Alpha 3 vous

| vous avez lu les pages propose 33
Arcade du mois dernier, combattants, dont

vous savez désormais que  /es fighters de lo
Street Fighter conserve depuis ~ Premiere heure.

touiours la méme jouabilité,

mais que des éléments inédits viennent se gref-
fer sur I'ensemble a chaque nouvelle version du
jeu. Voici donc les petits bouleversements de ce
volet. Premiérement, I'ukémi et les repéchages.
Désormais, certains coups administrés en contre
font décoller I'ennemi, qui devient alors vulné-
rable jusqua ce qu'il touche le sol. Il est possible
de lui infliger des dégats considérables dans les
airs. Aussi, a-t-on tout intérét 3 maitriser la tech-
nique de I'ukémi : presser deux boutons et une
direction en méme temps, afin de se redresser
et contre-attaquer immédiatement. La barre de
garde, grosse nouveauté, signale combien de
temps votre personnage peut encaisser les coups.
Lorsqu’on se proteége d'un barrage de frappes,
la jauge descend jusqu’au signal « danger ». Les
coups portés ensuite brisent la garde et créent

-
S
oJ
-
T
o
a
«»

L THA T & AND

<74 W ATION ST Ivat

A Le mode World Tour permet d'affronter les
combattants de par le monde, avec différents
handicaps. Une nouveauté trés intéressante.

¥/,
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L)Y 2D CODY 2P & '

A Le mode Dramatic Battle, qui s'ouvre sous A Cody o un énorme avantage en « V-ism » :
certaines conditions, permet de jouer d deux Il esquive coups et projectiles tout seul, ce qui le

contre la machine.

place parmi les meilleurs bastonneurs du jeu.

sichnioue Nof '""'f""_f'_';mh « Z-ism vet « V-ism », elles permettent
,...aﬁmmm&mmmumtm |

STYI.E NDMBRE DE SUPERCOMBO PARADE EN L'AIR DEGATS PROTECTION

X 1 SEULE NON ELEVES FAIBLE
Z 2 MINIMUM oul STANDARD | STANDARD
V AUCUNE (CUSTOM COMBO) oul FAIBLES STANDARD
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A Guile retrouve
enfin son ami de
toujours, Charlie
(Nash en VO

Le salu

une ouverture qui peut vous
étre fatale. De plus, votre
jauge de garde se trouve
réduite jusqu‘au prochain
round. Certains personnages,
comme Honda, trouvent ainsi
un nouvel intérét en se révé-
lant spécialistes du guard
crush. Signalons que la manipulation pour les pro-
jections a changer. Un remaniement mineur qui a
pourtant du mal a passer auprés des habitués.

]
1

r

A Méme les petits coups en contre font décoller ! At

A Honda est un spécialiste du guard crush, qu'il expérimente ici sur Mika avec succes

tention a

Avant, il suffisait de faire avant ou arriére, plus un de garde. Vous recon- rr de
bouton de coup fort. Désormais, il faut presser simul- naitrez les pros de J’ r%eba rg sse
tariément deux boutons, réflexe difficile a prendre Street au nombre 9 74 9 b
pour ceux qui ont commencé a jouer bien avant d’ampoules sur le nouveaute,

Tekken et Virtua Fighter. Notez qu'une choppe ratée
se solde par une pose déconfite de votre person-

pouce ! Voila pour fas- s:;?nale combien
nage, qui perd évidemment sa garde pendant sa

pect maniabilité, qui est e temps votre

le principal point fort

mimique. Dernier petit truc, la possibilité d'agiter la de ce grand jeu. perso P eut
croix dans tous les sens lorsqu’on se fait cogner : Maintenant, coté réali- encaisser
cela réduit les dommages qu'on encaisse. On peut sation, ¢a n'a pas vrai- Ies COUPS.
méme le faire en parade, pour ménager sa jauge ment changé, c'est du

Street Fighter : sprites

pas mais pas grandioses,
et animation suffi-
sante. En revanche, la
musique, excellente, est
bien adaptée aux com-
bats effrénés que seuls
les pros peuvent en-
chainer sans lassitude.
Malgré une bonne joua-
bilité et un haut degré de
customisation, ce nouveau
Street Fighter ne va pas
rallier ceux qui f'ont toujours trouvé trop complexe.
Ainsi, qu'ils jouent a Tekken et laissent les
spédialistes entre eux !

e Blanka dépité d'avoir mis
ans le vent. Juli en profite,

Reyda, un rien méchant

Graphisme
Assez fin, mais certains
combattants manquent

a la combo aérienne qui va suivre

Player fun de couleurs.
'. Animation 0
: Un peu hachée pour
RESUME’ certains coups, mais
globalement correcte.
Ce nouveau Street Fighter f0
e s'adresse pas aux Son ke
récents adeptes, Des musiques entrainantes,
au tempo rapide.
Jouabilité M0
Pas de probléme si vous
j connaissez déja un peu
Capcom Street Fighter.
i£Fi ’*“
JA Capcom : leflCulté v
| TEXTES/VOIX Le chemin est long pour
maitriser les persos.
fa]
Durée de vie M0
La machine a bien des tours
e - @ vous apprendre.
e oy Prix conseillé : 349 F
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les‘s PlayStation Shoot’em up

R-Type Delta

Un bon shoot
® e sinistre empire
vaut mleux que LBydo est de retour,

et, une nouvelle fois,
deux tu I’ auras l les forces terrestres font
4 appel a un pilote R-Type

pour laffronter. Vous

voyez, le scénario de

R-Type Delta est le méme

Aprés I3 comp“ R-TYPES. que celui du bon vieux
. R-Type de 1987 >

Irem sort enfin un nouvel
opus de la plus célebre Rencontre
des series de shoot'em up. du 4° chic
Mad Max de I'espace, Type ar . Vor - OWPTr

g 3 . s . - — e 3y 3
FEVISE€Z VoS vaisseaux Cette fois, la 3D est au
i ide rendez-vous pour ce quatriéme opus de la saga : en 2D horizontales. Bien sdr, le blast qui a fait
|nter5|deraux. ga ,Va bl&StEl‘ une 3D du type G-Darius ou Ray Storm, mais la renommée de R-Type est toujours présent.
sec dans la Galaxie ! uniquement en ce qui concerne les décors, ce On presse une petite seconde le bouton de tir

titre se jouant comme un shoot'em up classique, . boum ! En appuyant plus longtemps

Les trois vaisseaux de R-Type Delta ne se ressemblent que visuellement.
R-13 (le nouveau venu), le R-9 (classique R-Type) et le R-X {tfn.‘ de X-
pour son blast et son tir jaune hallucinant.

PLAYER ONE@M o9



g R-Type story

En 1987, Irem sort R-Type en arcade.
Trés rapidement, les premiéres conversions
voient le jour sur les micro-ordinateurs
de I'époque (Atari ST et Amiga) et en font un
nse succes commercial. En 1989, c'est au
tour de R-Type 2 (photo 1) d'occuper la scéne de
larcade. A peu prés au méme moment. arrivent
les premiéres versions consoles (Master System,
Nes, Game Boy et PC Engine). En 1992, R-Type
Leo change complétement le look de la série
mais son succés reste minime. Entre-temps,
c'est la Game Boy (photo 2) et la Super
Nintendo qui reprennent le filon, avec les
premiers opus, puis R-Type 3. Enfin, cette
année marque le retour d'lrem et de R-Type,
avec lo compilation R-Types sur PlayStation
et ce R-Type Delta (photo 3).

sl _5 e S D

b |

v

i

\

did

:I

9

un miroir, pour mieux vous perturber.

A Ce superbe robot remplace le fameux niveay

vaisseau de R-Type

au-dessus, tout en le détruisant a

son propre blast, dans

trarrement aux

* n'est pas un

>

progressant

VOouS ouv
aes
nouvelles
options

aans le

notamment

menu War . DEVELOPPEUR

Record _lrem

"EDITEUR

(une bonne dizaine de secondes),
vous pouvez encore augmenter la
puissance du blast. De méme,
on retrouve le coté kit de construc-
tion : une option récupérée, et le
module - Force vient s'accrocher
devant vous. Plus loin, c'est le BIT

qui vient se fixer au-dessus, puis en
dessous du vaisseau.

L'arme Delta
plane !

Du coté des

tirs, il y a des innovations.

Certains d'entre eux re- Appuyez
levent méme gyr e

du jamais vu, bOUtOH

comme le tir

jaune du R-13. Delta,

Enfin, I'origina- pour.une
lite vient de formidable
I'arme Delta. explosion,

Une jauge, .
située en bas qUI altere

a gauche de /eSpace et
I'écran, se rem- Ie emps_

plit au fur et 3

mesure que la

Force est heur-

tée par des ennemis ou des balles.
Une fois & son maximum, vous pou-
vez appuyer sur le bouton Delta,
pour déclencher une explosion sur-
puissante, qui altére I'espace temps. Spectaculaire |
Comme le coté technique n'a pas été négligé,
avec la présence de superbes graphismes et
d’une action soutenue, on peut dire que ce R-
Type Delta vient relancer d'une belle facon une
série mythique, et gonfler un peu plus le quota
de shoot'em up de qualité sur PlayStation.

Wonder,
un brave type

| Graphisme
Corrects au début,

les graphismes s‘améliorent
par la suite.

! Animation

| Excellente. Le point d'orgue :
le combat contre le vaisseau-
robot du 3* niveau.

| Son
' Quelques musiques
\ intéressantes, mais sans plus.

Jouabilité

: Les commandes répondent
AL e au pixel prés. Parfaites avec
un stick de type arcade.

MBI DiffiCLl'té

\ Ce jeu est ardy, mais la

possibilité

{

la Loy

b

8 ¥ TR T 0 i B P
. ACCESSOIRES
sk de ype arcode |
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difficulté est trés progressive.

« Durée de vie
| Grace aux continus limités et
s asa haute difficulté méme
les meilleurs joueurs mettront
¢ du temps a terminer le jeu.
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Razzia sur
les couches

Casse Bonbon a la
découverte du monde en
couches-culottes. Ou quand
Indiana Jones rencontre
I'Ecole des fans. Sous vos
applaudissements !

Quand |'avais 3 ans, je m'ai fendu la
( poire ! » C'est a peu prés en ces termes

que Casse Bonbon pourrait débuter son
autobiographie. Les Razmoket, aprés avoir
conquis le petit écran, débarquent sur console,
pour le plaisir des petits comme des... Euh, non,
des petits, c'est tout. Non que le soft soit
mauvais. Loin s'en faut. Mais, la cible convoitée,

pour parler bétement commercial, est clairement
celle des 4/12 ans.

Un joyeux
melting-prout

On le sait, les chiourmes raffolent des minijeux.
Alors Razmoket, a la recherche de Reptar, est
fait pour eux. Un minigolf, une balancoire, des

courses a volonté... A la recherche de Reptar est
une vraie aventure en 3D, a travers la maison

Iesls PlayStation Aventure

Razmoke

A la recherche de Reptar

A Casse Bonbon o perdu les piéces de son puzzle.
En participant aux diverses étapes du jeu, vous
gigerez le mome a le recomposer.

A J'0i pas peur des
fantomes, nananére... Euh...

A Yo comme un léger probléme...

des cornichons et ses environs, avec plus de 30
etapes ludiques et autant d’énigmes. Dans des
décors colorés mais sommairement garnis, nos

2 Portraits crachés d'une

O famille « modéle »

Z0O0O

Un vrai travail a été accompli de maniére a ce que les personnages

du jeu soient le plus proches de leurs homologues télévisuels.
Mission accomplie.

Les séquences dialoguées, dans lesquelles la famille Camrchan
intervient, sont nombreuses et franchement marrantes a suivre.

".I:f.- -‘J +

y "".II- i

g A
¥

a -

. v

g & = u

Casse Bonbon, le bien nommé...  Binocle, tel qu'en lui-méme A.'phdnse le Grumeau (c'est son nom )
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Les miniépreuves

2
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Les Razmoket cheres tetes blondes
se déclinent en (ou rousses, ou noires)
. auront maille a partir
lée(ﬁ;(%;ifcgt.ggm avec un univers déci-

dément impitoyable.
ﬁlm. Une On les rassure tout de

véritable suite, mais ils le
déferlante savaient déjd, Cest rien

que pour du faux !

Gage de qualité, les
voix francaises sont celles du dessin animé, et
les répliques valent souvent leur pesant de caca-
huétes. Revers de la médaille : le moteur 3D est
loin d'étre le plus performant qu'il nous ait
€té donné de voir. Et, lorsque la caméra tente
désespérément de suivre les tribulations de cette
petite teigne de Couette Couette, le mal de crine
n‘est pas loin !

Dur dur d’étre imbibé !

Exploit rarissime sur console, les concepteurs du
jeu, transcendés par I'exemple de la série, ont
réussi a capter le parfum de I'enfance, cette inno-
cence tempérée de cruauté. Alors,
bien str, on est dans la caricature.
Mais les enfants qui enfourneront
la galette dans leur PlayStation
n‘auront jamais I'impression d'étre

Player fun

PLAYER ONE@MAl o9
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SAUVEGARDE

Memor

Card

A [les visiteurs de
I'espace ont enlevé

pris pour des tarés. Et puis, de

toute fagon, cC'est celui qui dit les bébés
qui y est ! La grande facilité Razmoket : un
du jeu le réserve, cependant, niveau bien
en priorité aux novices des planant.

jeux vidéo. Les adultes qui

croient avoir définitivement perdu leur ame d'en-
fant feraient également bien d'y jeter un coup d'ceil
Ca ne risque pas de leur faire du mal. Vous I'aurez
compris, {'aime les Razmoket, méme si ma con-
science professionnelle m'oblige a remarquer que
si les épreuves sont nombreuses, elles se ressem-
blent souvent de maniére confondante : édlater des
ballons, trouver des os ou des cookies  travers la
maison participent du méme concept de base. Allez,
faisons fi de ce détail. Si tu as moins de 10 ans, les
Razmoket, & la recherche de Reptar, te plaira 3 coup
sur. Si tu me crois pas, j'te tarte la gueule 3 la récré !

Féthi, ma maman elle court
plus vite que la tienne !

75 % pour les 4/12 ans et leurs
parents. 55 % pour tous les autres.

Graphisme
Dépouillé, mais fidéle ou
style si particulier

de la série.

Animation
C'est du dessin (mal)
animé !

Son

De jolis thémes
chichement orchestrés.
Trés bon doublage.

Jouabilite

Les tout-petits seront ravis.
Les autres... Bah... oui
moins.

Difficulté
L'enfance de I'art au-dela de
12 ans. A peine plus dur en
dega. Le jeu est trop facile.

Durée de vie
Les plus jeunes devraient
le finir en une petite
douzaine d'heures.

e e e
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lesls Nintendo Arcade

Terminator
sur route

Sorti tout d'abord sur PC
sous le nom d'Interstate'76,
puis sur PlayStation,

Vegas etc), du type protégez la station-service
ou explosez une cible. Mais, pas besoin d'avoir
un QI de 140 pour comprendre que ceux-ci ne
sont presents que pour faire de la figuration.
En fait, dans Vigilante 8, vous n'avez qu'un seul
but : aller a la rencontre de vos adversaires, et

Vlgllante 8 est enfin adapte leur faire avaler quelques missiles, afin d’envoyer
sur Nintendo 64. Mettez On peut méme faire une audte leurs véhicules le plus rapidement possible a la

: 14 ¢ N R~ - casse. C'est bourrin et on en redemande ! Tout
votre casque de securité et § e M

appuyez sur |'accélérateur !

T

ien que Vigilante 8 vous mette au volant

de voitures, ce jeu n'a rien d'un Ridge Racer

ou d'un GT. Le titre s'inspire des années
70. Vous évoluez dans des véhicules équipés de
lance-missiles et autres sulfateuses excentriques.
Les bolides sont tous trés stylés. On y retrouve
une Jefferson, ou encore un bon vieux camping-
car, qui rappelle étrangement celui de votre belle-
mere qui passe toutes ses vacances a la Baule.
Les protagonistes ont tous une personnalité qui
leur est propre, et, entre |'afro-funky, la pulpeuse
de service et le gros beauf ricain, vous trouve-
rez surement celui qui vous correspond le mieux.
Le mode Quéte vous propose divers | .c ps

I..
aoarires

obijectifs, a différents endroits des Etats-  font rage
Unis (plantations agricoles, raffinerie méme au
de pétrole, cimetiére d'avions, Las  beau milieu
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A Chaque bolide posséde un coup bien a lui, Les
boomers de Torque font vibrer les autres véhicules.

seul, on s'amuse bien, mais, a deux joueurs, c'est
le pied total ! D'autant que I'écran splitté (hori-
zontal ou vertical, au choix) ne pénalise pas |'action.

Technico-bingo !

Le rythme de Vigilante 8 est constamment entre-
tenu durant le jeu, notamment grice a une
bande-son du tonnerre, & mi-chemin entre de
la disco et du funk (arréte de danser sur la table,
Didou, tu me déconcentres !). On se régale !
Pour le reste, le jeu se révéle fluide et les gra-
phismes corrects. Les textures sont nettes. ||
semblerait que les développeurs aient définiti-
vement éradiqué le probléme plus communé-
ment appelé « effet de flou » (quand je revois
Mario, {'me dis qu'ils ont mis un certain temps
quand méme !). Le soft ne se révéle pas, dans

A Au cimetiere d'avions, des bombardiers prennent
leur envol. Faites attention G ne pas y laisser votre
carrosserie en les percutant.

W

A Course-poursuite en plein
désert. Plus dure sera la traversée.

I'ensemble, trés difficile. La
prise en main est rapide, ce
qui le rend trés vite accessible
a tous les types de joueurs.
Seulement, Vigilante 8 est un
peu court en solo. Procurez-le
vous pour jouer avec des
amis, sa durée de vie s'en
verra sensiblement grandie.
Vite, mettez les gaz, une
escouade d'engins fonce sur
vous a tombeau ouvert.

McYas,

kolumbo @hotmail,
com pour les intimes
A Ce gros bus est tellement lourd qu'il n'arrive

pas a sortir du bassin. Inutile de vous conter ce
qu! va lui arriver,

Graphisme
Un bon style graphique

embellit Vigilante 8.
Player fun i

Animation
C'est fluide.

Son
L’ambiance des seventies
dans votre console.

RESUME

Jouabilite
C'est jouable, on ne

rencontre pas trop de 6

problémes.

DEVELOPPEUR
Luxaflex

Difficulte
DITEUR Trois niveaux de difficulté

Activision au tableau. Chacun aura

TEXTES/VOIX de quoi faire.

Francais i :
[ P e
RT3 Lassant, a la longue,

SAUVEGARDE tout seul. L'éclate avec

Rumble Pack des potes.

= ACCESSOIRES

A les plantations agricoles déclenchent de vraies petites parties de cache-cache.

Avcun

PLAYER ONE®MA| ==



TESTS

PlayStation Stratégie

Guéguerre
en 3D

La PlayStation commence 2
étre bien fournie en matiére
de jeux de stratégie.

Eidos ajoute cependant

une pierre a |'édifice avec
Warzone 2100. Soldats,

a mon commandement.

PC. Néanmoins, depuis quelque temps, les

joueurs ont la chance de voir la console s'en-
richir de quelques-uns de ses nombreux titres.
Command & Conquer, Alerte rouge, Warcraft 2,
Z, et, plus récemment, KKND 2 Krossfire sont, en
effet, sortis sur PlayStation. C'est maintenant au
tour de Warzone 2100 d'investir la 32 bits de Sony.
Comme souvent, le scénario est apocalyptique,
mais, apres tout, ce n'est pas le plus important.
Graphiquement, ce jeu est beaucoup plus impres-

| a stratégie est un genre trés répandu sur

Mitrasiense Vipere roues - Déglts 83% - Victimes 47, Spécialiste g

P00 022 Sy —?‘J ;

= L

A Des véhicules de
sionnant que Command & construction peuvent
C{}[‘lt:'[,](-'_‘-[r par exemp|e. unir leurs efforts pour

batir ou réparer

Remarquez, il na pas trop s

de mal, puisqu'il est en 3D,
alors que le soft de Virgin
était encore en 2D. Un comble sur PlayStation !

Recyclage de
l'expérience

Concernant le jeu en lui-méme, on retrouve les
eléments propres a tout soft de stratégie qui se
respecte. On peut construire différentes struc-
tures, destinées a produire des unités d'attaque
ou de récolte de matiéres premiéres, et com-
mander des troupes pour remplir la mission qui
vous est confiée. A ce niveau, Warzone 2100 est
plus complet que ses rivaux, puisque vous pou-
vez véntablement nuancer chaque ordre, comme
le tir & distance, ou uniquement en ordonner en
cas d'attaque ennemie. Vous avez aussi la pos-
sibilité de commander a une unité de se replier
automatiquement en cas de dégats
lourds ou légers, ou bien, au contraire,
de la laisser lutter jusqu’ala mort.

e

joueurs,

A L'heure du recyclage est venue pour cette mitrailleuse vipére @ roues,

relativement expérimentée.

Memor

PLAYER DNE@MAI oo

Playver fun

RESUME

Un titre de stratégie trés

esthétique et relativement

complet, mais auquel il

manque un mode Deux

ce genre de jeux.
Pumpkin Studios

it
Eidos _
Francais _ :

SAUVEGARDE

ACCESSOIRES '
Sovuris W

Cependant, je ne vous le conseille pas, car
chaque unité gagne en expérience a mesure
qu'elle combat. Or, on peut envisager de recycler
une unité endommageée. Et, dans ce cas, la pro-
chaine qui est produite récupére cette expérience.
Intéressant, non ? Enfin, I'utilisation de la souris
est vivement recommandée, méme si on s'en
sort assez bien avec un bon vieux paddle. Bref,
Warzone 2100 est un jeu de stratégie en 3D
temps réel trés complet, et qui en jette pas mal
graphiquement. Seulement, il lui manque un
atout de taille, a savoir un mode Deux joueurs
qui 'aurait rendu plus attractif.

Chon

A Le grand nombre d'icones est déstabilisant
au debut, mais permet une plus grande précision
dans les ordres.

Graphisme
2 C'est bien plus beau qu'un
Command & Conquer, et en 3D.

Animation
Rien d'exceptionnel, mais
le genre ne réclame pas
de prouesse particuliére
dans ce domaine.

Son |
La encore c’est moyen, mais
suffisant pour un jeu de stratégie.

<

<
8

L® Jouabilité

Trés ergonomique a la
sourts, mais on s'en sort bien
au paddye.

Difficulté

Moyenne pour les pros,
mais baléze pour les
novices.

Durée de vie
Un mode Deux joueurs
aurait été le bienvenu.

Card



l TESTS

‘ lesls PlayStation Simulation de foot

UEFA

Champions
League, saison

98/99

- Carton jaune
“pour UEFA

- La derniére grosse licence de
foot vient d'étre acquise a
grands frais par Eidos. On
peut supposer que cet UEFA
est le premier d'une longue
série. A condition d'améliorer
la jouabilite.

Champions League nous a donné I'impres-

sion de pouvoir titiller les deux titres phares
(ISS et FIFA), en imposant ses solides arguments
visuels. Un premier match sanctionné par un
5-0 sans appel ma permis d'envisager d'intéres-
santes perspectives pour les matchs a venir. J ai
dailleurs mis cette défaite au crédit de la qualité de
Ianimation, qui est, sans aucun doute, 4 I'origine
de la perte de mes moyens ! Jai alors décidé de
dompter l'interface en m'es-
sayant aux scénarios tirés de
St de loin, o phus situations réelles de I'édition
jouable parmi les ~ 98/99 de la L|gug des cham-
neuf proposées. W Pions. Lorsqu'il s'agissait de

Lorsqu‘il est arrivé a la rédac, UEFA

Voici la vue
standard du jéu qui

% 02 [3R0m08Y 0-4 a1 72

A de rares
exceptions pres,
licence officielle

_ rime avec
désastre. Dans le
cas d'UEFA, on
parlera de
déception.

A e simple foit de jouer le ballon dans les pieds
re peut se solder por un coup franc

{ accompagne d'un carton.

préserver le score, il n'y avait pas trop de pro-
blémes. Mais quand il a fallu marquer, ce fut une
toute autre histoire. Dans tous les matchs, ol mes
joueurs ont passé le plus clair de leur temps a fuir
le point de chute du ballon, la moindre tentative
pour prendre le ballon a I'adversaire sans tacler
se traduisait, le plus souvent, par des coups francs.
II'n’y a pas a dire, lorsque la jouabilité est ab-
sente, développer un beau jeu tient du miracle.

Une ébauche
d'UEFA 99/00

UEFA propose pourtant quelques
bonnes idées, comme la possibilité
de constituer son mur avec le
nombre de joueurs désirés et de le
situer par rapport a I'axe du coup
franc. Ajoutons également que l'in-
terface propose d'intéressantes com-
binaisons de touches pour réaliser
des une-deux, des controles orientés,
etc. Mais toutes ces idées originales
ne suffisent pas a masquer une joua-
bilité trop incertaine. Bref, UEFA
Champions League nous a fait un
petit coup de bluff. Et comme il
faut rentabiliser I'achat d'une telle
licence, gageons qu'il y aura une
édition 1999/2000 remise a jour et
surtout optimisée. Alors peut-étre
ce titre pourra-t-il espérer rivaliser
avec les indétronables ISS et FIFA.

Wolfen, I'homme en noir

Graphisme
Graphisme trés fins. C'est
indiscutablement le point
Player fun fort d'UEFA.

' . . . Animation
; L’animation est trés bonne
RESUME

et compléte a merveille les
graphismes.

Son
Commentaires légérement

décalés par rapport a
I'action.

sauf le principal

la jouabilité.
D LOPPEUR
Silicon Dreams
DITEUR
Eidos
TEXTES /VOIX
Francais
JOUEURS
2
AUVEGARDE
Memory Card

4 ESSOIR
Dual Shock

Jouabilité

La jouabilité est un peu
limite et gache I'ensemble
de la réalisation.

Difficultée
La jouabilité précaire
déteint sur la difficulté.

Durée de vie
Difficile de scotcher avec
les problémes sus-cités.

S ease

D

;
.

e
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ésls PlayStation Stratégie

Evil Zon

La zone
sur Play

Titus, qui n'est pas un
habitue des jeux de baston,
nous balance Evil Zone sur
PlayStation. Pas de quoi

mAanN F AIveE R

. ; \ Les choopes A Danzaiver, en bon Sankukai, n'hésite pas @
faire de | ombre a Capcom excentrique, et méme  foissent ploce ey employer les gros moyens
et autres. caids du genre. un pastiche de San- . SURNIVS

kukai ! Cependant, la specrucuxmr;e&. facon
véritable caractéristique fival Schools.

de Evil Zone repose sur
vil Zone est un jeu de baston reprenant sa simplicité d'utilisation. Effectivement, un
E 'esprit des mangas. Les persos propo- seul et unique bouton vous sert 8 mener a
sés sont tous des stéréotypes tout droit bien toutes vos attaques. Pour changer de
sortis des BD japonaises : | coup, Il suffit, en fait, de donner une orien-
par exemple la petite - 00versaire de Midor tation avec la croix directionnelle et d’ap-
écoliére, le voyou avec jw"g‘f“r:“i;”(j* puyer sur le bouton. Certes, le panel des
sa coupe de cheveux ¢, ercoun spéciol W coups n‘est pas élevé, mais ca a |'avantage

d'étre simple. Mais c’est aussi la que le bat
blesse : les joueurs expérimentés se lasse-

ront extrémement vite et feront rapidement t‘f;,,:,: 5 ont horreur des manipu-
le tour de tous les persos. Pourtant, Evil Zone emprisonne Setsuna. lations compliquées des
possede des qualités. Les graphismes et les Gros dégdts en leux de castagne en
textures sont loin d'étre mauvais. Lanimation, perspective. général. Mais il ne les
elle, est fluide et rapide. Notez également retiendra pas trés long-

les angles de vue, particulierement réussis

temps sur leur console.
lors des choppes et des fury, qui donnent un

aspect trés spectaculaire aux com- % McYas, poltergeist
bats. Donc, Evil Zone satisfera sans
doute les « bastonophobes », qui Graphisme

& Genre Rival Schools. lls sont

PlBYEr fl..l“ | corrects.

’_ ’ . Animation

! Que du bon.

P S
RESUME ' E Son
U Ce n'est pas ce quil se fait
§ de mieux dans le genre.

SETSIINA DANT AIVER

Jouabilité
| Elle est faite pour

SR Jes allergiques des
DEVELOPPEUR manipulations compliquées.
Yukes S

DITEUR SRR
Titus |

Difficulté

== b I Zone n’
TEXTESIV IR : wa_Z est pas
| Francais | vraiment dur.

SUEURS t :
2 I Durée de vie
| SAUVEGARDE | On se lasse assez
ar e rapidement.

A @
| Avucun

A Un supercoup retourné qui fait trés mal au crane de Danzoiver.

PLAYER ONE@MAI o9



TESTS

A &
f+ pansss EDITEUR TACTIQUE wavemsae rass

‘Roland, Guy,
Elie et les
autres...

Une simulation de
management de club de foot
n'est pas un concept neuf.
Mais un titre vraiment
complet sur tous les points,
¢a c'est une premiére !

spécialiste des jeux de management de
dubs de foot, en particulier sur micro. Parmi
les nombreuses simulations de ce type dévelop-
pées outre-Manche, rares sont celles qui fran-
chissent le Channel. Et encore, mis 3 part Guy
Roux Football Manager, sorti I'an dernier, aucune

B - \
22 FRANCAIS
R I N\ TP =2 |
m&mvn / Sd p;ﬂp{
o =

E n dix ans, Anco s'est imposé en tant que

€0032000i0"

A [es transferts de joueurs sont trés bien congus.
Aucun bug ou aberration n'est ¢ déplorer.

A

R .
g

{ i
- IVN.S 1

ey T )

- moRe [ el

R
—ae—

O A CaaraT €

&

: tesls PlayStation Management

” -
( DIVISION 1 &‘.‘::{'.‘,:. K

11 SOCHaux
U A 1 i o
'S LONEENT

aTvISTON?

-
(- CALTMARIER

RIVISION |

A LePSGen
téte du
championnat de
France : on nage
en pleine
science-fiction.

ne tenait un tant soit peu la
route. Ce deuxiéme volet n'est
pas une simple mise a jour du
précédent, mais une véritable
(névolution enrichie de mul-
tiples options. Cette fois, on a
véritablement le sentiment de s'identifier au
manager de son équipe préférée et on se rend
compte que I'on peut faire bien mieux que lui.
On peut méme hisser le PSG en téte du cham-
pionnat de France avec I'équipe 98/99. C'est
dire ! Les mauvaises langues seront donc en droit
d‘argumenter que ce jeu n'est pas réaliste.

Si javais été
Charles Biétry...
Excepté cet exemple, absolument
pas représentatif du jeu, GRM 99
est la simulation la plus aboutie 3
ce jour. L'aspect tactique est trés
poussé, au point que l'on peut don-
ner des consignes spécifiques a
chaque poste (en plus des
consignes collectives). Et ce n'est
pas du flan, vous pourrez vous en
rendre compte en assistant a la
résolution des matchs. Parlons-en,
dailleurs de cette résolution. Il n'y
a pas de calcul automatique du
résultat et I'on est obligé de se far-
cir I'ensemble de la rencontre, ce
qui prend bien cing minutes au bas
mot. Ajoutez a cela les calculs des
transferts, de la performance de
chaque joueur pour tous les
matchs... Tout cela prend un temps
<« Cette résolution grossiére des matchs e
est pourtant la plus instructive et se
révele surtout trés rapide.

PLAYER ONE@MAI o9

1" & L

Player fun

RESUME
e T i

SAUVEGARDE

Card (15 blocs
ACCESSOIRES

Souris, Memor

¥

3748
//”‘u
.. 4:“0
'

- Ux
CEi i i

i

' PERSONMALISER
> '
.

TACTIQUE

CEmTRL
TINSME LOTN F
LOMLEE BA) P
P 1 ] "

g~ LOEEsYS

REINITINLISER ANNULER

HEns Felc
-

A Le choix de la tactique est I'un des aspects les plus
importants dans la stratégie globale de I'équipe.

A Cette méthode de résolution des rencontres est
la seule fagon de voir un match. Mais c'est lent, et
I'action se résume a une bataille de tranchées au
milieu de terrain,

ore En ot e ey, O, Ottendait
et comole ru et e ce jeu depuis

lement complet que je me .

demande si tout cela n'est Kevm Keegan

pas un peu trop pour les Player

capacités de calcul de la Manager sur

PlayStation. Bon, je vous |
laisse sans plus tarder ! la NES. g’:{:’?

Mon PSG a un triplé
(championnat, Coupe de France et d’Europe) a
remporter. C'est beau de réver un peu.

Wolfen,

supportera I'OM, I'année
prochaine...

en Ligue des champions

Graphisme
Peu de graphismes et
des kilométres de textes
et de chiffres.

. Animation
Les phases animées de
feu sont trés rares et
pas géniales.

Son

Le son est inexistant. Je Jui
accorde | pour la qualité
du « clic »,

Jouabilite
Excellente a la souris,
laborieuse au paddie.

Difficulte
La vraie difficulté consiste
a assimiler tous les menus.

Durée de vie
Si vous aimez le genre,

vous en aurez pour votre
argent !
<2l Prix conseillé : 399



TESTSE

PlayStation Stratégie/plate-forme

Astérisk
et périls

Cinquante ans avant J.-C.,
tout I'Empire gallo-romain
a ete reconquis par

les Gaulois. Tout ? Non,
car un camp d'irréductibles
Romains, perché dans

les Alpes, résiste encore

et toujours a I'armée

de libération.

bonne idée pour rehausser l'intérét d'un jeu

de plate-forme, surtout quand il est signé
Infogrames ! La sortie d'Astérix tente de bénéfi-
cier de I'impact du film, alors qu'il ne s‘en ins-
pire pas le moins du monde, mais c'est de bonne
guerre ! Dans le jeu, Panoramix manque de cer-
tains ingrédients pour préparer sa potion
magique. Ces ingrédients étant dispersés a tra-
vers toute la Gaule, leur collecte va étre I'occa-
sion de repousser les Romains au-dela des Alpes.
Laction se déroule sur une carte de France divi-
sée en de multiples provinces. Chaque territoire
est sous la tutelle d'un camp romain qu'il faudra
rayer de la carte en y envoyant des troupes. La

Intégrer une notion de stratégie, voila une

A Lo conquéte de certains territoires passe par une épreuve de lancer de Romains.

Asténx

Le systéme de jeu
du célebre jeu

de plateau Risk a
Inspiré la phase de
stratégie. ¥

résolution des batailles reprend le principe sim-
pliste de Risk : le gagnant est le camp qui envoie
le plus d'hommes a la curée. Voila pour I'aspect
stratégique. En ce qui concerne I'aspect plate-
forme, on dénombre sept niveaux. Ceux-ci se
trouvent sur un territoire dont la conquéte ne
passe plus par une bataille, mais par une phase de
plates-formes. Force est de constater que les
niveaux ne sont pas trés bien congus. On traverse
le tableau en collectant des sesterces et en dis-
tribuant des coups aux Romains qui tentent de
s'interposer. Au terme du niveau, on obtient I'in-
grédient recherché, et I'on constate que le temps
Passé pour amasser des sesterces, n'a servi a rien.
Du coup, au niveau suivant, on se contente de
marcher vers |'objectif, en collant des baffes si
nécessaire. Finalement, on se retrouve avec un
leu assez décevant. C'est d'autant plus dommage
que l'idée était bonne. Astérix s'adresse donc plu-
tot aux plus jeunes qui désirent s'initier au war-
game ou aux inconditionnels de cette BD culte.

Wolfen
Canis Lupus

PLAYER om*e@ AMAT 99

Player fun

RESUME g
L D R TR 2 Des musiques agréables, qui

excellente, mais elle n'a
pas suffisamment été

Sourcery Development

W
o]l L JR

A Pauvres Romains, qui pensaient s‘opposer @
Astérix en adoptant la formation de lg tortue.

A 0Obélix dans ses ceuvres, dans le niveau plates-

formes ayant pour cadre les alignements de menhirs
de Karnaok.

Graphisme

Pas de probléme, on plonge
Immédiatement dans
I'univers de Goscinny.

# . L J Animation

L‘animation n’est pas top,
mais tient la route.

collent bien @ 'ambiance du jeu.

Jouabilité

La jouabilité est typique des
adaptations BD d'Infogrames :
elle est poussive.

Difficulté
La conception de six
des sept niveaux de plates-

formes ne propose aucune
difficulté.

Durée de vie
Une demi-journée pour
claquer le jeu, c'est un peu
juste, et le mode Hard

est décourageant.

Prix conseillé :

399
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TESTS

PlayStation Mario Kart-like

Bomberman
Fantasy Race

eux Bomberman le méme mois
et, qui plus est, sur la méme

EDITEUR
Hudson

ﬁf’ VELOPPEUR

console, C'est rare ! Toutefois, le son
soft auquel nous avons affaire ici n'est Fronekis 10
pas un Bomberman comme les autres. JOUEURS
Lae o 2
Comme son nom l'indique, BFR est un e s e
Mario Kart-like,  la différence prés que = AMemory ca

nos petits lacheurs de bombes arpentent
les circuits avec les espéces de kangou-
rous que 'on avait déja pu apercevoir

ACCESSOIRE

emory Ca

PRIX
249 F

dans les Bomberman classiques. La ot BFR vient mettre sa petite touche
d'originalité, c'est qu'il vous faudra savoir dompter vos bétes de course
en les faisant sprinter au bon moment. Effectivement, une petite jauge,

veillant a la bonne
forme de votre animal,
vous indique si celui-ci
est fatigué ou prét a se
la jouer Carl Lewis.
Et ce n'est pas tout,
vous devrez également
gérer votre argent,
durement gagné, en
remportant les courses.
Primo, pour acheter
des tickets d'entrée, ce
qui vous permettra
d'avoir accés aux autres
circuits, secundo, pour
acheter des options
avant les courses (rol-
ler, superbombe, etc.).
Enfin, tertio, pour inves-
tir dans un nouvel ani-
mal plus endurant et
performant. Tout ce
programme est trés
alléchant, seulement
voila, le jeu manque
de tonus et s'essouffle
une fois qu'on I'a ter-
miné. Le mode Deux
joueurs, quant a lui,
n‘arrive pas a la che-
ville d'un bon vieux
Mario Kart sur SNES.
Quoi ? Player One est
sévére ? Mais non,
c'est pour votre bien,
vous verrez !

McVYas,
il becchino

PlayStation Bomberman

Bomberman

t revoila Bomberman ! Cette fois, 3k
cest un retour aux premiers DEVELOPPEUR
quberman que s gffre 2 TEXTE /VOIX
PlayStation. Vous savez, ces jeux qui T——
vous ont fait passer des aprés-midiou T a s

SAUVEGAR
Memory Co

ACCESSQOIRES
Quintupleur

TR e T
‘ -

e .' i g U h T (¥ = LS
AL AR AR AR SR A B L P
«m '%

i

PRIX

des nuits entiéres sur votre Nec
ou votre Super Nes ! On y
retrouve toutes les options : le
gant, le coup de pied, la vitesse,
les maladies, les montures, etc. Et il y a méme le mode Quest, pour
les solitaires endurcis. De quoi s'éclater encore pendant un certain
temps, méme si le p'tit pére artificier a pris un bon coup de vieux. Enfin,
les nostalgiques apprécieront !

Wonderman

Nintendo 64 Mario Kart-like
Penny Racers

é fait longtemps que ig naipas EPITEUR | &
jou€ a un soft aussi nul sur .y o ppEpRm—
32 bits. Ce jeu de course, facon  Tekare -
Maflo Kart, est tout simplement décevant.  A5asraiaY 1%
Lorsque I'on voit ce titre pour la premieé- JOUEURS
re fois, le concept a I'air amusant. Mais il SAUYEGARDE S
suffit de faire quelques courses pour ~ Rumble L
s'apercevoir de son erreur. Le pilotage des ~ ASSESSOIRES
véhicules (qui ont tout de méme le mé- BRIX
rite d'étre mignons) est tout bonnement
exécrable. Dans le doute, |'ai fait appel a
Wolfen et a Chon pour avoir leur avis,
mais ils ont été unanimes : « Ce jeu est

nul ! » Le seul point intéressant réside b
dans le mode Edit permettant de créer i
vos propres circuits. Mais, a part¢a, on [ WS
s'ennuie 3 mourir. Comme dirait Didou :

« Va, Barnabé, conduis les brebis au
pré et rapporte-moi des pommes...

celles qui poussent dans les orties. Va,
fidéle berger, je me meurs ! »

McYas,
fossoyeur

PLAYER ONE®MA| oo



soient avertis : les tables sont
aussi classiques les unes que
les autres. Néanmoins, une
petite partie, de temps en
temps, pourquoi pas ?
Uniquement si vous pouvez
vous permettre d'acheter cette
cartouche.

McYas, the gravedigger

Game Boy Color Flipper

Hollywood Pinball

FokatHR
AL
FE XTE/ VOIX
rancais
_a;OUE UR
Rﬂ) l'{VE GARDE
ACCESSCOIRES
Auvcun

795

des plus grands films d'Hollywood : Galaxy Wars (« Star Wars »),
Shark ! (« Les Dents de la mer ») etc. lls ont peut-étre fait
Ieffort d'en faire sept, mais il ne faut pas réver. Que les fans de flipper

I | ollywood Pinball met en avant pas moins de sept flippers, inspirés

TESTS

Game Boy Color Plate-forme

‘Les Razmoket, le film 6 \

retrouver. C'est Casse Bonbon qui

s’y colle. Comme d'hab, sur Game
Boy, on nous convie a un jeu de plate-
forme matiné de phases arcade (Ah ! les
balades en auto-reptar.). Les décors pro-
fitent judicieusement des huit couleurs
de la GB Color. Votre quéte, elle, est
facheusement limitée : on avance, on
évite des ennemis, on récolte des items

J ules Cornichon s'est perdu. |l faut le

EDITEUR
Fnd:gmm-a
?ﬁ LOPPEUR
TEXTE /\VOIX
Anglg{s
J}OUEUR
SAUYEGARDE
Cﬁnr};uo
ACCESSOIRES
Rien

255

et ainsi de suite... D'aucuns rétorqueront que ce jeu s'adresse en prio-

rité aux enfants.
Et alors ? Au
contraire du jeu
PlayStation (testé
dans ce numéro),
cette aventure des
Razmoket rate sa
cible en visant un
chouiia trop bas. Au
ras de la moquette,
bien sdir...

Féthi

Game Boy Color Puzzle

HeXxcite

erriére ce nom étrange et pro-
D metteur se cache un puzzle
game intéressant. A ['instar du
morpion, il se joue obligatoirement a
deux, soit contre la console, soit & deux

joueurs. Laire de jeu ressemble un peu

PLAYER ONE@MAn oo

ER7ELE i
85 VELOPPEUR
b2t TAde
{20
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2 CCESSOIRES
vcun

Kk %

a une fleur, avec un ceeur et
six pétales. Comme vous le
voyez sur les photos, cette aire
est composée de petits tri-
angles collés les uns aux
autres. Chacun des deux
joueurs regoit un certain
nombre de piéces géomé-
triques, dont il devra se débar-
rasser de maniére intelligente.
On joue chacun son tour, sauf
quand il n'est pas possible de
placer une piéce. Dans ce cas,
le joueur saute son tour. Sept
formes différentes existent, 3
ne pas placer n‘importe com-
ment. Les pétales appartien-
nent a deux genres distincts.
Ceux bordés d'un point rap-
portent un bonus de dix, ceux
bordés de trois points rap-
portent trente de bonus. S'il
reste des piéces a la fin qui ne
peuvent étre placées, des
points sont décomptés au
joueur qui les posséde.
Attention, les plus grosses
piéces enlévent plus de points.
En clair, débarrassez-vous au
plus vite de ces grosses
piéces, ce sera tout bénéf !
Donc, Hexcite est une sorte
de morpion ou de solitaire en
plus complexe, qui peut se
jouer a deux, avec une seule
console, ou bien seul contre
la console. Méme si ce n'est
pas une bombe comme
Tetris, ce puzzle game est
parfaitement adapté au sup-
port et devrait contenter les
amateurs du genre.
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PlayStation Foot de rue

Puma Street
Soccer

Nintendo 64 Course auto

Rush 2 Extreme
Racing USA

n peut se demander ce
qu Infogrames est venu faire
dans cette galére en distribuant

EDITEUR
Sunso

DEVELOPPEUR
Pixelstorm

ce soft ! Pourtant, l'idée de base, faire un Fransl X st
'eu de foot arcade en quatre contre JOUEURS
quatre, n‘est pas mauvaise. Et on se -

L , SAUVEGARD
prend a réver d'une sorte de NBA Jam Memory Ca

du football, avec moult effets spéciaux ACCESSOIRES
et une action ultrarapide. Le probléme, PRIX
382 F

cest qu'une fois sur le terrain, on dé-

chante vite. Déja ce n'est pas beau, et le seul effet spécial présent n'a rien
dimpressionnant. Une vague trainée rouge, derriére le ballon, quand un
supershoot est disponible (une fois une jauge remplie), et basta ! Ensuite,
Cest d'une lenteur incroyable. Heureusement que le terrain est petit. Pour
compléter ce tableau technique déja sombre, le son est lui aussi pour-

“ gt R -

PUMA~ [T T Rpump ~ (Serrwp)
ume _ :

: LAY 1',1 =

rave. Passons au conte-
nu du jeu, qui n'est
guére plus reluisant.
On nous promet
40 joueurs internatio-
naux (Maradonna,
Deschamps, etc), mais
la plupart sont fictifs,
avec des patronymes
pas toujours du
meilleur godt, puis-
qu'un Francais s'ap-
pelle Zobi. Mais, ne
jouons pas les effarou-
chés, et tolérons cet
humour  pipi-caca.
Enfin, la cerise sur le
gateau, C'est |a traduc-
tion frangaise, plus
qu'approximative. La
version testée n'était
pas définitive, mais on
doute que ¢a change.
Ainsi, on peut disputer
un « nouvelle jeu »,
et apprendre que le
« chargement est en
course » De quoi
apporter de |'eau au
moulin des détracteurs
des jeux vidéo.

Quoique c'est tellement gros ! Bref, PSS ressemble 3 un jeu mais ce n‘en
est pas un car il "amuse personne. Le plus triste, dans tout ¢a, c'est que la
présence de Puma risque de faire vendre quelques exemplaires de cette
daube a de pauvres acheteurs. C'est qu'ils n‘auront pas lu Player One..

Chon, a tchao

_ P — ——

oici la suite de San Francisco

Rush. Ce jeu de course misait sur

le délire : des sauts a 30 métres
du sol et des raccourcis insolites. Le
concept etait bon. Mais ses graphismes
meédiocres et une jouabilité approxi-
mative le reléguérent au rang des
daubes de la Nintendo 64. Midway, qui
reste le spécialiste du jeu vidéo de
deuxiéme catégorie avec Mortal

Kombat, ne faillit pas a la tradition avec Rush 2. Quelques améliorations
ont, tout de méme, été effectuées. Rush 2 s'émancipe et ne se limite
plus a San Francisco. Vous pouvez arpenter les rues de Los Angeles,

EDITEUR
GT Interactive

DEVELOPPEUR
iclweary

TEXTE/VOIX

Francais
.50[)5[.!!?5

SAUVEGARDE
Controller Pack

RSSEISRISES

PRIX
399 F

New York, Seattle, Hawaii,
et meme la célébre prison
d'Alcatraz, pour un total de
onze drcuits (contre six dans
la premiére version). Mais
le circuit le plus space,
dirons-nous, est le stunt.
Vous devez gagner un
maximum de points en
effectuant le plus d'acroba-
ties possible avec votre véhi-
cule (tonneaux, deux roues,
etc). Cependant, les défauts
qui faisaient tache au
premier épisode restent
les mémes. Les voitures
se révelent toujours aussi
peu maniables et les

graphismes n‘ont pas évolué d'un iota. C'est dire qu'ils sont indignes
de la Nintendo 64. Si vous voulez véritablement vous éclater avec
un jeu de course arcade, n'achetez sirement pas Rush 2, il nen vaut

vraiment pas la peine !

PLAYER ONE@MAI oo

McYas,
die totengraber
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Salut a tous ! Alors, bande de tricheurs, vous
voulez encore votre quota de trucs, cheats

et passwords en tout genre ? Eh bien, vous

allez etre servis : au menu, salade de Game
Bo |

2cote de PlayStation, plateau de

Nintendg 29 .et, comme dessert, un soupcon

de Dreamcas Allez, je vous quitte et...

F o
=1

Niveau secret, vies
infinies, voir les

) cinématigues. etc.
Chewbakka

Pour avoir la force avec soi,
\ voici quelques codes, bien
sympas, qui vous aideront

ans votre pilotage. Ces

mots sont a entrer dans

| I'écran des mots de passe.

f‘“ Niveau bonus AT-ST :

CHICKEN.

(Photo 1)

Avoir tous les powers ups :
TOUGHGUY

(commencez une partie pour
valider le code).

Movie test et Sound test :
DIRECTOR et MAESTRO

L e s "
iy o w ¥
I‘ i -
F g
e %2 :
w -]
& U

LE CODE DU MOIS

(allez a I'écran showroom du
menu des options pour voir
les cinématiques et entendre

les musiques du jeu).
(Photo .’S

Homme barbu a |'écran titre :
HARDROCK

(la téte de Luke est remplacée
par celle d'un homme barbu).
Voir les credits : CREDITS.

Jouer avec le millenium falcon :
FARMBOY.

Jouer avec un tie fighter :
TIEDUP.

Photo 1

Akuiji : The
r less

Invincibility, Debug
Moae

Captain Vaudou

Pour faire
ces cheats,
mettez

le jeu en
Pause, et
maintenez
L2 ou R2,

puis effectuez

PERUD mENY [HEAYE OAFPF
Tave

YHAMTY YRAATY 2
THTAY TTATY
LAVEL SELRCY mLww

(entrez d'abord le code du
millenium, puis faire Haut,
dans le hangar, alors que le
millenium falcon est & I'écran.
Le tie est caché derriere

le millenium).

(Photo 3)

Difficulté accrue :

ACE.

Vies infinies : IGIVEUP.
Select stage : DEADDACK.
Photo des créateurs du jeu :
BLAMEUS.

(Photo 4)

Photo 2

bonne\indigestion !

ale"chic pour traquer les trucs !

Wonder,

INTERCEPTEUR TIE

v Lftaweii Al omi

Changer le radar : RADAR
(les objets de plus haute
altitude seront plus brillants
que ceux situés plus bas).

les manips suivantes :
invincibilité : Droite, Droite,
Gauche, A, X, Haut, ®, Gauche
(vous entendez un bruit si le
code est bien entré).

Debug Mode : Gauche, Haut,
Haut, s, Droite, , Gauche, A,
Haut, Bas, Droite, Droite. Grace
a ce code, vous pourrez aussi
atteindre tous les niveaux et
affronter tous les boss.

A

Tiger
W s 99

S

Détruire la voiturette,
démo de South Park

Dans le mode Practice
Facility, utilisez |'option
Driver. Vous verrez une
voiturette se déplacer au
loin. Tirez dessus trois fois
et vous la verrez exploser.
Plus fort : prenez le CD de
Tiger Woods et mettez-le

dans un PC (celui de votre
ére ou de votre grand
rere). Utilisez un movie
plec?/er et lisez le fichier
zzdummy.dat. Vous aurez la
surprise de voir une séquence
de cing minutes de |'épisode
de South Park de Noél, le

tout en VO non censurée !




Asteroids

Cheat menu

Papy Wonder

A I'écran titre, maintenez
Select, puis appuyez sur
A O A A et® Vous
devez entendre le bruit
d'une explosion. Ensuite,
pendant le jeu, appuyez en
méme temps sur Select et
Start. Vous verrez apparaitre
un écran avec les sélections
de stages et d'area, ainsi que
la possibilité d'enlever les
collisions. Choisissez ce que
vous voulez et appuyez sur
L1, L2, R1 et R2, en méme
temps, pour valider le code.

=

Small Soldiers

Invincibilité, toutes les
armes, passwords

Dolph Lundgren

Pour avoir toutes les armes,

allez a I'écran des passwords

etentrez A, A, 0, 0, 0, X,
et X.

Ensuite, entrez le code d'un

niveau, ou commencez une

nouvelle partie pour obtenir

I'effet.

(Photo 1)

Toujours a I'écran des
passwords, entrez A, @, @,

Photo 2

|
f
‘.

a?
j

y
J

E| . ‘:ez*c“ﬂ_n
L
&

Gi
@ p=

® X Aet pouravoir
les munitions infinies.
Commencez une partie pour
valider le code.

(Photo 2)

Pour étre invincible, allez
comme de juste a I'écran
des passwords, et entrez la
séquence suivante : @, @,
A A O X etX Vialidez
en commencant une partie.
(Photo 3)

Enfin, pour terminer, voici les

trois derniers mots de passe

du jeu :

Niveau 12 (Ulhaden Fier) :

A O A , A X

Niveau 13 (Garrison) : X, A,

Af r L Xf 1

Niveau 14 (Inner Sanctum) :
A, A,

(Photo 4)

Photo 3

Super Pan
C Ile¢:l:iong

Niveau bonus, select
stage

Don Tacos

Dans Pang 3, lors de la
sélection du normal game,
appuyez sur  des deux

manettes pour avoir dix
stages bien plus durs.
(Photo 1)

SIS

2=

Dans Pang 3 et Super
Pang, appuyez sur Bas et

, lors de la sélection du
mode de jeu Normal, pour
obtenir le select stage.
(Photo 2)

> 49 StaSeSelect €3

Kobe Bryant in

Grosses tétes bis

NBA Corl!rtside
P M T SRR

[

Jacky et Sarah

Vous pouvez avoir les
persos « mégacéphales »
en appuyant sur Droite,
Droite, Gauche (les trois sur
le pad normal), R, Z, Start,
A, Start, A, Start et Z, quand
Kobe Bryant apparait a
I'écran, apreés avoir
démarré le jeu.

NHL 99

Augmenter
la vitesse, etc.

Pocket
Bon:bcerman

Toutes les armes

Herman Bombe

Les jeux Game Boy
reviennent en force et
Pocket Bomberman a été
un des premiers titres a
initier la seconde jeunesse
de la portable de
Nintendo. Il faut donc que
vous
sachiez §
que pour
avoir
tous les
objets, il
faut
entrer
5656 comme mot de
passe.

ARAATRRRRATRRANAN,
) [

‘;:i
i
'i

Fabrice

Ces mots sont a entrer
dans I'écran des mots de
passe (si vous arrivez a le
trouver !). Ensuite,
commencez une partie
pour avoir |'effet désiré.
Gagner facilement contre

GIPTEA.
Accélération du jeu :
SPEEDY.

I'équipe d'Angleterre :

E@MAI oo




Ouvrir tous les
niveaux

Oscar Wilde

Commencez une partie.
Puis,
appuyez
sur
Haut,
Gauche,
Bas, R2,
Droite,
et X. Vous devez
entendre un cri. Quittez la
partie et recommencez en
une autre pour choisir
le niveau.

Iinternational

SuErstar Soccer 98

Rotation des tétes
Christian Vendlabeuh

Dans les menus de création
des joueurs, vous pouvez
faire tourner la téte des
persos en maintenant C-
Haut, puis en appuyant sur
ZoulL.

Treasures of the

DeeE

Pas d'amende

Captain Nemo

Pour étre tranquille et tuer
tous les
poissons
et
cétacés
sans
amende,
faites Pause, et appuyez
sur Bas, X, Gauche, Carré,
Haut, Haut, A, A, Droite,
Droite, ®, ®, R2, R1, L2 et
L1. Vous devez entendre un
son a la fin du code.

—

Mortal Kombat IV

Kombat Kode,
avoir 5 kredits

Kristof Lanvers

Le gore sur Game Boy ! Bon,
pour obtenir plus de Eredits
(cing), apiuyez sur Haut,

lors de I'ékran de sélektion

de la diffikulté.

Pour entrer les kodes suivants,
attendez I'ékran de Kombat
kode, juste avant un Kombat,
puis appuyez autant de fois

vers le haut
k'indiké.
Sachant ke le
premier chiffre
est pour la

remiere

ase, etc.
Jouer en tant
que reptile : 192234
Enlever les throws :
100100
Combattre reptile :
205205

I'énergie : 000033
| Le joueur 1 ale
quart de I'énergie
707000

Le computer a le

Dark Kombat :

quart de |'énergie :

688422
Psycho Kombat : 985125
Pas de block : 020020

Le joueur 1 a la moitié de
I"énergie : 033000

Le computer a la moitié de

—
&
9
=

f'
s

000707

Avoir le personnage qui
change toutes les trois
secondes de combat : 333333
(avoir que des quatre dans
chaque case)

|
1
¥ f

f’ f
/ / - =

Zelda Dx

Economiser 'argent, etc.

Wonder

Ah ! ce Zelda Game Boy a
vraiment gardé tout son
charme. Et que dire de la
version couleur, vraiment

démente... Bon, voici
quelques petites astuces
utiles, qui vous aideront,

je I'espere.

Vous pouvez économiser de
I'argent, dans le magasin, de
deux facons. Tout d'abord,

Vous pouvez voler

I'objet en passant
derriére le vendeur
pour quitter le
magasin. Le
probléme, c'est
qu'une cameéra est
cachée et que vous
étes pris en photo
(vue chez le
photographe). Quand vous
reviendrez dans le magasin,
vous vous prendrez un éclair
mortel et, de plus, tous

décompte des
rubis. Appuyez
alors sur A, B,
Select et Start
en méme temps,
puis sauvegardez.
Quand vous
reviendrez, il n'y
aura qu'un tout
petit compte de pieces qui
vous aura été enlevé. A noter
que ce truc marche aussi
quand vous mourez, pour

les habitants vous

appelleront VOYOU !
La deuxiéme facon,
moins galére, est de
resetter lorsque vous
achetez |'objet, au
moment ou vous -

i
]
i
]
1
i
'
J

empécher le jeu
d'augmenter
d'une unité votre
compteur de

« morts »,

dans |I'écran de
sélection des

entendez le

s ors) €207

fichiers.
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Godzilla
Mots de

asse, sound
est

Mothra

Et hop ! Voici tous les mots
de passe pour les fans
de Godzilla.

Niveau 2 : GL6T

Niveau 3 : C47?

Niveau 4 : 8W2H

Niveau 5 : WT7Q
Niveau 6 : B#QG et GH4/
Niveau 7 : 39TN

Niveau 8 : JHJ/

Niveau 9 ;: =M3K

Niveau 10 : T94/

Niveau 11 : HB2/
Niveau 12 : 1XPK
Niveau 13 : 71CL
Niveau 14 : C?#2

Niveau 15 : GG1C
Niveau 16 : 2KGQ et 9T4M
Niveau 17 : L&=7
Niveau 18 : SC/W
Niveau 19 : Q41M
Niveau 20 : 8QH=
Niveau 21 : =65=

Niveau 22 : T8C)

Niveau 23 : ?27QG
Niveau 24 : LC/W
Niveau 25 : ?=5Q
Niveau 26 : MXRT

Niveau final : JXRB7K&948
HPD32#IN

L$: 0000000 G:0 1w

D'autre part, pour obtenir
le Sound Test, appuyez
en méme temps sur A, B,
Start et Select pendant
une partie.




avoir une infinité d'insectes
sans avoir a les rechercher sous

toutes les pierres. Dans une
Zelda 64 : bouteille, vous en avez trois. 1080°
Ocarina of Time Libérez-les devant un trou de Snowboardlnﬁ
—— haricot et attendez que les
Astuces diverses deux premiers soient entrés Raccourci
dans ['orifice. Récupérez le ' '
Wonder troisiéme dans une bouteille Little Big Man

et celle-ci en contiendra de

nouveau trois. Magique !

(Photo 3) Voici Iqut:f!q!..le-.z| ra§8(§L62cis

Ce qui est bien, dans un jeu Vous avez sGrement remarqué pour les fans de K
corr?me Zelda, c'est que les papillons qui volettent dans Crryrsxfjalsléﬁlﬁé{ Igesl-lo?tli:gedsels
méme plusieurs mois aprés, certaines cavernes. Approchez- alilises) o Fras Sk
on trouve encore de st e ik ey Pl maisons sur la droite. L'une
nouvelles astuces a partager. possible, et sortez un baton Jay mevitis e 8 A
En voici quelques-unes, bien  mojo (il faut donc étre jeune). bt i (g a%trg
sympathiques, dont Attendez un peu et un Ort' i -kl
certaines ne servent a rien, papillon finira par se poser ke _ | — partie g tp !
mais qui montrent bien la sur le baton. Et, au bout d'un (200 rubis) a chaque fois jussdd le gain de temps es

| richesse du jeu. A vos moment, il se transformera que vous irez le voir dans important.

| paddles, partez ! en fée. Sympa ! sa maison. (Photo 5) (Photo 1)
Dans la cour du chateau (Photo 4) (.

' d'Hyrule, quand vous Economique, pour les -
rencontrez Zelda pour la Le roi des Skulltulas, dans la parties de péche !
premiére fois, il y a deux maison des Skulltulas, peut Quand Link est adulte, allez
fenétres : une sur la droite étre gelé ! Pour cela, envoyez- dans le domaine de Zora, a Q

. et une sur la gauche. lui un coup de grappin. Ca ne la salle du tréne. Allez sur la
En zoomant sur celle de sert a rien, mais ¢a défoule | plate-forme face au roi Zora
gauche, vous pouvez voir Attention, tout de méme, car il et sautez vers celui-ci. Vous [—
une plante, et, dans celle vous donnera un coup quand aurez la surprise de vous [y

. de droite, des portraits de il se dé§élera. Surtout qu'il voir rebondir indéfiniment

. Mario, princess Daizy, Luigi est cool ce roi : quand vous sur la plate-forme du roi =/
et Yoshi | (Photo 1) récupérerez tous les Skulltulas (tant que vous maintiendrez

d'or, il vous filera un rubis d'or la manette vers le haut). S

Mais, ce n'est pas tout. C'est un petit bug, mais qui Crystal Peak : juste aprés
Envoyez une pierre, avec est plutét rigolo. (Photo 6) le tunnel et le tournant
votre lance-pierres, dans la vers la droite, il y a deux
fenétre aux portraits, et Les cercles de pierres passages. Celui de droite
vous récolterez un rubis cachent quasiment, a est plus court et évite
rouge. Cool. La méme chaque fois, quelque j que?ques obstacles.
opération, dans la fenétre : chose. La plupart du / (Photo 2)

| de droite, fera apparaitre un B o Yom emermer temps, il faut y aller &

. type qui vous enverra une B Gartirie o Wb la bombe ou au marteau, A
bombe sur la tronche. ’ mais certaines fois c'est - | [pca—
Moins cool ! (Photo 2) Iolus subtil. Ainsi, devant [

entrée du village goron,
jouez le Chant des
Tempétes, sur la plate-
forme ol se trouve

Soulever certaines pierres
permet de récupérer des
insectes. En les mettant dans

une bouteille, vous pourrez le cercle de pierres, et £ Ll TR f
vous en servir pour déloger vous ferez apparaitre .
| des Skulltulas dans les trous un trou dans le sol. Golden Forest : au =
| de haricots. Vous pouvez D'ou la caverne, troisieme embranchement, [
d'ol le trésor... passez a travers les bois Z
(Photo 7). et vous verrez un tronc

d'arbre abattu. Passez
dessus et vous arriverez a
un autre endroit de la piste.
(Photo 3)

1= [

)

You got a Huge Rupee!
This Rupee is worth a whopping
two hundred Rupees! ¥

Photo 5 gy . ‘ ;

:

»
N\
‘ . \
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Glover Montezuma’'s
Return

Perdre la boule : ; Trente lmages par
: Vies infinies, mots de seconde
Ronald Rigant passe, etc. : :
: ’ : Tomi Makinen
Eliandre, prétre du pied
Si vous voulez, comme
Wolfen, perdre Pour jouer en trente
momentanément la boule, Voici quelques mots de AL aed A images par seconde,
mettez le jeu sur Pause, puis passe trés intéressants, B i effectuez la manip
! épggsyez sur 1 pour ce petit jeu bien SHa suivante, a I'écran titre. Un
-Bas, sympathique. ; 77 son signalera que le code
C-Bas, Entrez ELEPHANT, comme ' est correctement entré :
C- mot de passe, pour avoir Haut, A,
Gauche, | les vies infinies. Bas, Bas,
C- s Pour jouer au dernier save Enfin, pour jouer les passe- Gauche,
Gauche, o point, avant le boss aux murailles et franchir les Droite, B,
C-Haut, ' sept vies, entrez : portes, entrez SUNSHINE B, Haut
C-Haut, C-Bas, C-Haut. 6JYBSPP). comme mot de passe. et A.

LE PLAN

Ce mois a été prolifique en plans d'excellénte qualité. Dommage pour le gagnang
peut pas lui permettre de I'e

t.du mois defnier, mais son nouveau chef-d'cedvré ne
iune nouvelle fois. En revanche, Jéréme Dumond™de Paris, nous propose un superbe plan de

Bushido Blade, un jeu plutot ancig#®Mais, \vu\la qualité du travail, on ne peut que s'incliner. Bravo a Jérome, qui gagne donc |£ jéu X-
Men Versus Street Fighter, offeft par Virgin
2 . .-

T
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v
|
k- .
2%
F i 1
i ]

-
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Pour ACCEDER A'LA DEUNIEME
FiN DE CHAGUE PERSONNAGE , PLONEER

v W N\ &
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Pourquoi ce petit guide ? Parce que,
/ /" “un peu moins accessible que son
"~ /prédécesseur, BR2 se veut plus
&G “\féchﬁ?que, plus précis dans les timing.
N\ Le§ combos sont également plus
\‘\\\\.goﬁ'}ple;é’s, avec des variations
\indispénsables pour traverser
la garde au matique. Pour chacun
dé§ I'Rers es, nous vous présentons
ses capacités, cinq combos
sur lesquelles vous pouvez compter,
et la fury Beast Drive, commentée
\§¥ de facon 4 ce que vous puissiez utiliser
j; vos }commants le mieux possible.

| | =

Le manque
de varia-
tions dans
Ses coups
trahit vite
ses faits et
gestes. Mais
Stun, qui fait
beaucoup de
dégats, peut

se laisser frapper
afin de placer la
choppe qui tue.

En mode Beast,

il est plus difficile

a contrer.

-

Air combo modulable: « B
puis &, %, 5 B

Projection a effectuer au contact.
Saisit également un ennemi
accroupi : % % $ 2 & o
¥,%, 2 4«8

|

E&) La force de Yugo
84 réside dans ses
{ &.. Coups de poing
} rapides qui
. \ laissent peu
. de chance
\ de contre-
\  attaque.
En revan-
che, il ne
dispose pas
i de balayages
4 efficaces,
1 et les guard
attack lui
posent des

problémes.

S | A

: 2P % & PPP3KwurP

Crush encha‘inb!e et faile a

| i e o : placer: &, ¢, &, 2,6 §,6 %,
Poing, pied, balayage : PK & K % B

N

"'_"/., 11 X \
Ye \
PLAYER ONE®MA| © A



* CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR * CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR * CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR «

. Dans cette version de Bloody Roar, la garde a évolué accampagné dun brujt strident, v
puisque, a I'image de Tekken, elle est automatique. Votre ) '
personnage pare donc les assauts, sans effort ¢ Yotre

‘ part (photo 1). Certains coups trés violents, que 'ork

L\ 3 u? devrez presser R1 ou mainten
arriere.e
garde _ure proj
aire,

nommera crush, passent toutefois 2 traversy ‘

{photos 2 et 3). Lorsque vous voyez un éelat civeul

Personnage
équilibré et : . = P
facile a manier, Kick combo fauchage : % KKK & K

Marvel,

Jeanne Gado
de son petit
nom, manque
toutefois de
rapidité au
contact.

Une fois
qu'elle s'est
transformée,
ses coups de
griffe pallient
ce défaut.
Jeanne Gado
est donc
idéale pour
débuter.

[/
BAKURYU

Beast drive assez lent, donne
Son maximum sur un adversaire
envolplané: &, #, &, &,
e, & B

Le probléme du petit
ninja, c'est son
manque d'allonge
a mi-distance.
Au contact,

en revanche,

.l': j A sd ] -’. '--.V* wulgslian u.d' Ah_ - .ﬁ_l:-.;;‘j]r. '\! .1Hh
sa vivacité 4 i, : | ﬁ iy ‘ i
et sa mobilité ' o s ! ‘i$v'-' . - “
prennent - K _ s | ,,_“” - T .

il
le dessus. .

Essayez
aussi
de
passer
dans

le dos

de I'ennemi |

O oS

Commande compliquée, a
placer plutdt sur un adversaire
accroupi ou retourné : &, &,
€« 2, § % 5B




* CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR * CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR * CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR -

‘n

-
%\

C aque personhage possede

urtéoup homme guard attack,

destiné a contre-attaguer : il évite

/

avec un petit
annoncent ce sou
Pour le contrer, v\0q5 vez trois
3 options : faucher les jambes,
| projeter, ou utiliser uh.crush ©

=) (photos 5,6 et 7). \

ALICE

Sa faible puissance - = =P
est compensée At ol - -
par une grande Combo d'approche: » K, # K, & P

mobilité, des

combos trés
longues, et une
grande quantité de

coups qui frappent = Confusion haut/bas : # B B
les jambes. Pour S . (#)B
%agner avec Alice, » - :
Il faut imposer Gym kick combo (un peu risquée) : # K K K
‘ son rythme, en
» empéchant

|"adversaire de
finir ses assauts.

Ce beast drive « coup

du monde » saisit un adversaire
en |air. Crush au premier coup :
$, %9 3, % 98

ixte fauchage/mi-hauteur: PK P # I(l
. [ \ i %
URIKO S =

- -l »

Etal etnique: 3, ®, @B,
puis (une des 4 directions) B B
BB

Ex-boss de BR1. Entrainée
par Lonﬁ,‘ elle est aussi
|

di

cile & battre.

Sa petite taille lui
permet d'esquiver
certains (i‘OU[JS . Y

naﬁ:ﬁ((ljement. e A e | - ' \ A terre et contre-attaque : ¥
posséde de | > | $P=»B
nombreuses
combos, mais
trés peu
de crush.

Crush, saisit également en |"air.
Uriko effectue un bond et évite
les balayages : &, #, &, »,

$, %, B




* CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR * CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR * CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR ¢

& . Manip: &, #, « punch:
- Jenny, Bakuryu, Alice, Yugo, Uriko,
Busuzima, Long et Shen Long.

R R e —————

L]

e ——
Coup de fouet et ¢
4 BBB

Le savant fou posséde
beaucoup de crush
et d'enchainements
tournoyants.
o Quand il prend
; la forme d'un
caméléon,
il est encore
plus bizarre
et offre une
uantité de Tourbillon d
eintes et
de coups
vicieltljx.
Meilleur
‘\‘. a mi-
distance
qu'au
contact.

e - 7 - -

epoingcrusli:-b-P-bP-}OP-bP-bP ==

Crush rapide. A placer sur
un adversaire en vol plané
ou, mieux, une fois invisible :
4, %, % 3, ¢, B

JENNY

Cette pouff' a de =" e e
quoi exaspérer Posture, kicks d'enfer (# K pour un |
avec ses longues puis déplacement et K K K K K K K
jambes qui n'en
finissent pas de
vous fouetter.

Sa vitesse

et son
allonge sont
suffisantes pour
remporter bien
des matchs.
Elle a méme de
quoi contrer les
guard attack...

Difficile a placer, ce beast drive
saisit le crane de |'adversaire

] B ST | Ba ol e S aprésunbond: », &, 2, ¥,
3 KK %, 5, B

PLAYER CIRAE @ MA%V&
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AR

/| coups en crush,

\ il encaisse trés

'+ SAVOIR » CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR * CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR e
. '1,. - oy

Derniere regle

impor#z -

une fois que I'an vols
[} \ L] "

projette en ['air,

Presrig K pour vous
: recavir
%‘b&r de vous fﬂfrﬂz
: . asbacrer.
N'oubliezp qu’on ne
! . eut/pap,/r qu'un seul e
. / / coup en lair R

/ (photo 8).

/

]

: QUE i

| |

GADO

RSN R PRI AT

Sa capacité de
mouvements se
revele faible, ses
enchainements
limités et peu
rapides, mais ces
manques sont
compenseés par
une grande force
destructrice. En
Beast, il posséde
prés d'une dizaine
de crush. Un
perso tres
puissant, mais
hélas tres
prévisible.

Uraken a placer sur un adversaire
en vol plané ou juste aprés une
feinte: , %, % %, &, », & B

A 4 -
- A
- .
B r— - [}

d geu (cs)
fr ;‘f \\ 1\\ ;/
LONG / SHEN LONG '

b B et E T R SRS

Poings/coup

Long et Sheng Long sont =
deux persos distincts, mais ils & £ - = = e
possedent les mémes coups. Combo double axe kick: # PK 4 P @ K
Trés techniques et équilibrés,
ils maitrisent des

combinaisons _
redoutables, :
encore que peu

prévisibles, avec

de I’habitude.
Shen Long,

lui, a plus de

Etalage technique: &, #,
arriere B (une des quatre
directions) B B B...

AAVEY, +)
- - O

A 4, o«

7 3
i

mais, plus fragile,

b

Quatre pas, puis crush, pour ce
mal les coups. beast drive trés facile a contrer,
Ses combos font avec un balayage ou une choppe :
en général bien

., %, % % 3, 0, & B1

(Note : Shen Long peut I'enchainer en finish & la place
des poings fulgurantsen pressant: § § & B)

plus de dégats.

Crush rapide : K 3 K&P

\VEZ SAVOIR + CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR * CE QUE VOUS DEVEZ SAVOIR »
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LES MEILLEURES SERIES
SONT SUR LA CHAINE
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MICRO ATTITUDE

Vu le climat d’insécurité qui régne, M. Loft
a décidé de mettre Mme Loft a U'abri pour
quelque temps. Heureusement, Wolfen
s’est porté courageusement volontaire

pour défendre la rubrique PC contre le gang des consoleux jusqu’a son retour.
Rentrez vos tétes et faites les dos ronds, ¢a va barder !

SILVER

ES RPG CONSOLE

I Infogrames

Grande premiére pour les
joueurs PC | Infogrames nous
a préparé, en exclusivite,

un cocktail RPG a la mode
japonaise. Habituellement,
on se contente de ramasser
les miettes plus ou moins
achevées des hits sur console
(on se souvient a quel point
l'adaptation PC de FF VIl avait
été décevante !). Aujourd’hui,
ce temps est révolu, ou, du
moins, un trés grand pas pour
faire sauter les derniéres
barriéres entre PC et
consoles vient d'étre franchi.
Voir Silver débarquer sur les
écrans 17 pouces est donc
trés surprenant, d'autant que
le résultat est globalement
trés réussi, et qu'il posséde
tous les génes, sans
exception, de ses grands
fréres sur console... A
commencer par une histoire
de bien-aimée kidnappée,
sortie tout droit des mangas.
La ressemblance graphique
avec les jeux japonais est
étonnante : des décors
somptueux précalculés, en
images de syntheése, et des
persos en SD (super
deformed), qui évoluent en
3D temps réel. Mis a part
quelques énigmes et une

2

Clara Loft,
séquestrée pendant 3 mois

partie jeu de role intéressante &
mais limitée, Silver est avant
tout un jeu d'action ou l'on
se bat tous les 100 m... Ca ne
vous rappelle rien ? Mais le
systéme de combat est trés
différent d'un FF VII. Tout

se fait en temps réel et a la
souris. Pour attaquer, il suffit
de manipuler votre épée en
donnant des coups secs dans
une direction donnée. Cest
simple et jouable, méme
quand il faut gérer trois
persos a la fois, car votre
équipe se défend
automatiquement, le temps
que vous passiez d'un membre
a un autre. Mais, le plus
amusant, c'est de pouvoir a
la fois bénéficier du temps
réel et combattre avec une
quantité de sorts et d'objets
magiques (mitraillettes

de glace, invisibilité,
invocation...).
Non seulement
ces options
sont faciles a
utiliser, mais

elles sont aussi
variées et treés
progressives, ce qui
garantit des duels
rythmés et particuliérement
amusants. Les petits défauts
du jeu (angles de cameéra
souvent éloignés, intelligence
artificielle pendant les
combats a revoir, temps

de chargement longs)
lempéchent de se comparer
aux grands hits des consoles,
mais Silver reste un RPG
divertissant pour tous ceux
qui trouvent que les jeux de
role sur PC manquent de
chaleur et d'une ambiance
bon enfant.

f_Sortle prevue : avril
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~ LES PLUS LES MOINS
~ Dessinez le Scénarios un peu

- hait de vos réves répétitifs,

~ sarmesure!

RollerCoaster est un jeu
riginal et ultra-fun dans

dattractions. Non seulement
on peut choisir les manéges,
fixer les prix et diriger le
personnel, mais il est aussi
possible de dessiner ses
propres montagnes russes

£n prenant en compte les
virages, les pentes, la vitesse
daccélération... Plus la dose
de frissons est élevée, plus

_-—

vous ferez d'entrées | Les
options du jeu sont vraiment
excellentes, car elles
permettent d'étre trés créatif,
tout en apportant une
dimension stratégique réaliste :
file d'attente, sécurité, météo,

S
A

relief... Sans oublier le
graphisme coloré et les
bruitages pour le public qui
donnent |'ambiance d'un vrai
Disneyland. Un excellent jeu
pour tous les fans de stratégie
qui ont soif de nouveauté.

se joue qu'en multijoueur via
le Net (www.starsiege.com)
ou en réseau local. Ce jeu,
qui a déja canquis des
milliers de fans, risque de
faire de l'ombre aux serveurs
dédiés a Quake ou a Unreal.
Sa grande originalité est de
permettre a votre personnage
de voler dans les airs pour se
battre (un simple clic sur

la souris). Mais I'énergie de
propulsion s'épuisant aussi

K% B

2|

Sortie prevue : avril

is Z
|
1
. | gy i
IDynarmx |{] vite queelle se recharge, :I
: |1] les combats demandent
LES PLUS | LES MOINS | beaucoup de stratégie et '
Sensations de vol Connexion Internet de savoir-faire. Un bon _I
| et de propulsion ou réseau local conseil : entrainez-vous ! 2
- avant daffronter les g heat codes gaguesques ou astuces ey
5 | internautes déchainés | ;I 5 Cintrouvables, les développeurs v R
Tribes est un shoot 3D quine || — prennent de plus en plus plaisira |

& |
«signer » leurs jeux avec des surprises (P
completement délirantes. De nombreux
sites sur le Web ont relevé le défi de les
découvrir. Si vous en avez l'occasion, vous
pouvez notamment aller faire un petit
tour du coté de http://eeggs.com ou de
http://www.gamepower.com/idxs/eggidx,

ou de nombreux titres PC

sont répertoriés.

Rien de tel pour apprendre a
maraver vos adversaires avec un
bébe en tricycle géant dans Age of
Empires, a faire des saltos arriére avec les vers
de Worms 2, ou a transformer votre équipe
de NHL 98 en gamins de 8 ans | Dire que votre
jeu n‘avait plus aucun secret pour vous...

PLAYER ONE®MA| °9



Evénement

JO00M  <THEMATRIX-:

LECHOC CYBERPUNK

PLAYER DNE@MAI 9

oel Silver, le producteur de I’Arme

fatale, ressuscite Keanu Reeves

dans the Matrix, une super-
production cyber-manga-comics
qui est en train de pulvériser le box-
office américain... En prélude a lo
sortie francaise (juin), Player vous
présente le monstre.
Le film débute sur des chapeaux
de roue puisqu‘une certaine Trinity
(Carrie-Anne Moss) échappe de jus-
tesse, dans la plus pure tradition des
films de kung-fu de Hong Kong, & un
groupe de sicaires. Peu aprés, Trinity
contacte Neo (Keanu Reeves, dont c’est
lo seconde incursion dans le genre apreés
le décevant Johnny Mnemonic), un
expert en logiciels. Neo est entrainé par
la donzelle vers Morpheus (Laurence
Fishbume, lke Tumer dans Tina), chef
d’une secte et terroriste notoire qui pré
tend étre «The One » (traduisons-
le par « 'Elu »), le soi-disant seul espoir
de l'humanité que menace, en cette
fin de millénaire, une union malé-
fique des machines et réseaux
informatiques...

Cyberdestroy

En fait, Morpheus vient de 2 000 ans
dans le futur et se déplace dans le conti-
nuum spatio-temporel d bord d'une
sorte de submersible. Neo, qui com-
mence G comprendre qu'il est plongé
dans une embrouille galactique,
se retrouve transformé en un cyborg
informatique qui, en se connectant
au Web, est transformé en une sorte
de surhomme. Désormais, Neo est prét
a prendre part @ la lutte que se livrent
les hommes et les machines. La situa-
tion tourne-gu vinaigre, puisque le
resté de |'humanité a di se retrancher
dans la ville de Zion, dont les occupants
attendent « The One », sorte de nou-
veau messie qui serait le seul espoir
de parvenir a neutraliser le Matrix,
un champ de forces qui a créé un monde
virtuel/paralléle nourri par la force



wtole de malheureux humains ! En
c2oir, le XXI° siéde s‘annonce mal barré

DOur nous, pauvres mammifeéres...
THe Matrix a été écrit et réalisé par
es freres Wachowski, deux cinéastes

reperés pour Bound, un thriller

pliquant deux leshiennes. Détail

=ressant et original, les Wadhowski

t en sorte que leur passé reste

S port, bien sir, I'expérience Bound)
= Dlus mystérieux possible, puisque
=en nen est révélé g part le faoit
= s bossent ensemble depuis des
2oines d'années. On sait quand

=me qu'ils préparent The Matrix
S=ouss plusieurs années et que Silver

L & orogué sur le scénario.
b e Sim o été toumé en Australie, ou

== coUts sont nettement inférieurs
S 2 qui se fait aux USA. Pour preu-
% Dien que truffé de centaines d'ef-
} %5 numériques, The Matrix n'a coiité
saue» 60 a 80 millions de dollars.
L i la tonne de trucages rendus
= -ssoiresr%b e film, on attend
mec impatiencédde, voir le résultat
= une nouvelle tedhmigue de prise
== vues qui utilise jusgu‘a 12 000
"hoges/seconde ! Une fois traitées
wr ordinateur, ces scénes permet-
s=nt un rendu comparable (mais en
SWE 1) & celui popularisé dans les
=& joponais (Silver revendigue L'in-
Suence Akira eﬁhost in the Shell
our ces séquences)On appréciera
2ussi le fait que le trio Silver/
Wocowski ait débaudhé le fameux
%= Wo Ping, cultissime ghorégraphe
%= combats hong kongais. Sinon,
Wais c'est. désemmais coutumier; la
Sonde originale du film rassemble
¢ oimables troubades tels que The
Srodigy ou Marilyn Mansen, qui n'in-
~=nviennent malheureusement que
Wuos des morceaux déja cannus (ex :
Sockis Dead, pour M. Manson)
“ous reviendrons surThe Matrix
= mois prochain avec critique, inter-
wews et pluside phetos FD'ici 1g,
W est cool de constater que apres
eXistenZ, le cyberpunk revient
en force au cinéma |

Toei, le célébre studio de DA nippon, lance sa filiale vidéo francaise. Le premier titre
intéressant n'est rien de moins que « Slam Dunk », inspiré du manga homonyme et
proposé en VF. Le DA raconte les aventures de lycéens qui jouent au basket, un sport
assez populaire au Japon. Comme d‘hab’ dans ce type de récit, les auteurs en
profitent pour nous proposer une plongée dans l'univers scolaire jap’. A part ca,
l'animation est basique en diable et le récit intéressant mais assez répétitif. Au
final, une sorte de super « Olive et Tom ».

(Toei Video / dist. AK Video)
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Evéneinent

i

divers sites Web) que

ux Eumpaen%up-
_ttéﬁ’ﬂre 1 tie

du film dans leur pays (14 juillet en Grande-g,

L'hystérhho wi}kqu on apprend

Bretagne, 13 octobre en hnc%ﬂ
vers les States pour @ voir dés sa 3

américaine. 'exode

tel que des tou
opérgteuf
lo sortie

nglais ont certifié que
principales

ie US du film étoitlune des
inci raisons de voya-g re-
Atlantique avancées par leurs clients | De

gros malins ont méme mis en place des = :

formules « Star Wars USA : avien + hétel »

‘pour les Jedis en herbe |
prtl;qeolllnsaitplusml § jons
impo le studio qxlst&u&'h m
(la Fox) r.ﬁmm‘es exploitants nmm
qui seront obligés de les accef
veulent pas @ coté du h%m der
Lucas. Quelques exen |

- les exploitants snnt'nbhgés de projeter
le film dans leur

% Seala Vi 1

elle sou

¥

% 7 ng‘() du pourcentuge Fox au studio.

1;'.. ¥

niques - son digital... exigés par Lucas),
et ce pendant deux mois au minimum !

- les multiplexes qui souhaitent pro-
grammer le film dans deux de leurs salles

w50 nt.obligés de s'engager pour deux mois
¥ les dm solles ;

" = Ume copie du film par salle SVP ;
“'pas'plus de 8 minutes de bandes-

Bnnonces avant le film, dont la durée

it de 135 minutes ;

ucune pub d part les bandes-annonces

le film (je roppelle que ce sont des

fégles qui concernent pour Uinstant le

L

- pas da m'lh de tickets @ l'avance, souf
~pour le jour-méme ;

- paiement par les salles de cinoche, sous

" CE SERAIENT DE FAUSSES
RUMEURS

- sortie francaise avancée a aofit ;
- présence du film gu festival de Deauyille.

—
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pagnie d'une escorte de
Vikings. Séduit malgré lui
par le mode de vie bar-
bare des Scandinaves, il
découvre avectemeur que
ces demiers comptent L'en-
réler dans leurs rangs pour

h$
e
-I.el:*mk:eﬁ! k.

Lannée ciné 1999 seprésente comme
sortiuliérement historique puisque ep &
s du pouveau Stor Wars et en atténe %1&;‘
nt Eyes Wide Shut/le@emier Kubrick 4 *
fortie sept )ion apprend que,
“otes des moisde retard, ¢'esf Loodt
3ue sortira le nouveau film de John
McTieman, homme du premier Pred A
Bigge de cristalet d' Unéjournée en

un ennemi
rtel et

iéres Fumeurs laissent penser
GueMcTieman, un vrai génie de la mise
Scenes(vair le travail monstrueux
Betué sur le troisieme Die Hord),
iréolisé le film d’herdie-fantasy
Hillustration de la barbarie
it tous les fans de Robert E.
tréateur de Conan: Anoter
“que cette histoire de boue, de.fer
etde sang (et de cannibales Ya été
classéeinterdit aux moins de 17 ans
)« R » pamxEtats-Unis pour « batailles
hnglu S et carmages ». Par Crom,
* sanait-ce LE film de I'année ?

/4

)‘.& "_:1 ‘ﬁ“ --'21
L E s
& i‘i:. P

+ gy

Py

— .
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persiste et signe
Le mois demier nous vous présentions,
émus, le scénario du nouveau film du
Belge d'Hollywood. Rappelons que,
cette fois, Van Damme interpréte un
boxeur qui, pour échapper ¢ des gang-

sters en colére, sengoge dans la Légion
étrangere. Comme cela se passe dans
les années 1920, notre homme est
envoyé illico 1 ot ca barde, en I'occur-
rence le Maroc, ol les Berbgres; que
mene le brillant Abd el-Krim, viennent
de se révolter contre les envahisseurs
francais ebespagnols. Aprés tn entrai-
nement brutal, Van Damme et son
escouade Sont envoyés en renfort dans
le fort qui seréd'altime avant-poste 4
Larmeée frgnqaisenPeu de temps apres,

des milliers de Berbéres montent ¢ |'as-
saut du fort, sorte de nouvel Alamo...

Comprenant que plus grand monde
ne s'intéresse a ses exploits de kick-
boxer, Van Damme joue ici un person-
nage qui ne fait parler ses poings qu'd
deux (ou trois) occasions, dans de forts
dassiques pugilats. Lessentiel du film
se rédame des grands films historiques
hollywoodiens, avec des centaines de
figurants, des costumes, etc. Les ama-
teurs de séries B guerriéres devraient
étre relativement intéressés par le film,
qui se regarde sans déplaisir, mais qui
souffre malheureusement d'un scéna-
rio trés, trés simpliste, La bataille fina-
le, en revanche, est plutét efficace.
Condusion : un film relativement O.K.,
qui rappelle quelque peu les bonnes
séries B itgliennes des années 1970.
Etape suivante pour Van Damme :
Universal Soldier 2, annoncé pour le
second semestre (sans Dolph Lundgren
ni Roland Emmerich).

Sortie nationale le 5 mai



Musique

Soupe
Texas:
“Inour Lifetime
Premier single du nouvel album des
Ccossais de lexas, toujours menés (heu-
reusement pour eux !) par la sémillante
Sharleen Spiten, In our Lifetime contient
es ingrédients qui ont fait de Jexas un
noids lourd des ventes de disques en
France (ailleurs, c'est une autre his-
toire 1), A savoir, la voix puissante et
assez imppessionnante de Sharleen, sur
fond de gerﬁ}:le variete rock calibrée
radio FM. Au-déld@ des qualités évidentes
et du charisme de Sharleen, il est diffi-
cile de comprendre, @ 'écoute de cette
oanaole composition, le succés de ce
groupe dont la musique na réellement
aucun intérét. Ondeurreconnaitro, quand
méme, lé. mégite d'étre sympathiques,
e qui est lmrﬁ’&‘etre le cas des odienx
Lendms de Cranbemies, qui tapent dans
le méme secteur...
(Mercury/FolyGram)

e g!m 1]
ldole mammaire des années 80, icbne
agbsolue de Didou et de bataillons
d'amateurs'de jeunes filles @ grosse

poitrine, Samantha Fox est sortie de
sa retraite a 'occasion de la parution
inattendue de ce « Meilleur de ».
Stupéfiants de nullité musicale, les
« tubes » de la Fox auront au moins le
meérnite de faire rire les potes @ qui vous
les ferez écouter. Impossible de com-
prendre comment une maison de disques
0. @séldcher dans la nature ces daubes,
ogrémentées de solos de quitare; qui
feraient rougir le plus mauvais métal-
leux brtish, sans compter les ridicules
« . melodies » effectuées sur un
synthétiseur primitif. Un album
vivement recommandé aux pervers et
aux nasachistes !

(Virgin)

e

Samantﬁa\

&

R e,

Des rappers au grand cceur (dont les
incontoumaobles Shurik'n et Akhenaton
dTAM, mois aussi d autres moins connus,
comme Thony Montanna'et Daddy
Lord C), se sontassociés pour césingle

dont une partie « des bénéfices serd.
versée a |'Unesco pour aider les jeunes

en détresse dans le monde entier »,
Le résultat 7/ Du rap 100 %, garanti

EUROCKEENNES

ks

pegard”

inutes

sur [a détresse tes jeUnes

NF. La cause étant louable, on
ne peut que vous inciter @ souscrire @
cette belle entreprise...
(Chrysalis/Emi)

Gome-back

ne Farmer:
« L Ame stram gram»

Importante sortie francaise de 'année,
ce single arrive en prélude au nouvel
album de la relativement mystérieuse
Myléne, qui retrouve son compo-
siteur/mentor Laurent Boutonnat. Le

- //"

‘ )

morceau, bien fait dans le genre, ne
surprendra pas les aficionados de la
rouquine, le statut de tube étant immé-
diatement garanti. A noter que le dip,
lourdement bastonné par les télévi-
sions musicales (pour une fois, c'est une
bonne nouvelle !), est une superpro-
duction (ce n‘est pas une surprise !)
mise en scéne par Ching Siu Tung, I'hom-
me de Histoires de fantémes chinols,
éléve de Tsui Hark. Superbe !
(Polydar/PolyGram)

Le festival de Belfort auro lieu du 1" au 4 juillet. Au programme (entre autres) :

Metallica, Marilyn Manson, Lenny Kravitz, The Cardigans, Matmatah, Eagle Eye
Cherry, Placebo, Faithless et des dizaines d'autres.
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C oncours Jouez el gagnez

36.15 Player One

%7385 - 36 60 : 223 F l minute Lot DB 33 BB 77 33

TOUCHSTONE
‘ HOME VIDEO

B K- - L E WL S
TR ERRY BUCKHENER

Un astéroide de la taille du Texas
se dirige vers la Terre. Le direc-
teur de la NASA décide d'envoyer
une équipe dans l'espace pour
essayer de détourner sa trajectoi-
re en le faisant exploser...
ARMAGEDDON rassemble tous
les éléments du pur film d'action
et d'aventure : des effets spéciaux
au service d'un scénario déto-
nant, des personnages taillés
dans le roc, de 1I'humour, de
_aws  1'émotion et du suspense...

T

ey



Musique

FafLarage

-Cestmacause”
ongn de Shunk'n d1AM, Fof Larage
"ot ven sug, du rap et, bien évidem-
ment, du ropmarseillois garanti « NM »
norme marseillaise », ha, ha, ha !).
Jn ne serg-donc pas étonné, en écou-
ot les seize morceaux du CD, de retrou-
ver towt ce qui a fait le succés du col-
ectif de lo planéte Mars : samples trés
efficoces, idWiet tchatche, coups de boule
et textes pitbullSlne fois de plus, tout
cela n'innove en'méh, mais le résultat
est tellement bien branlé gu'on ne peut
que souscrire a la cause de Larage.

GUYEST. MA GARUSE

ALBUM

toujours @ la beatitude. Pour preuve, les
douze titres du CD, plombés de chez
plombés, batis sur des rifs épais comme
des murs de bunkers, qui permettent ¢
Reuno, le hurleur en chef de monter @
l'assaut de toutes les forces négatives
de la planéte. Atomique, le résultat |'est

PROMOTIONNEL

“Rliehir.

Probablement né dans ce qui tient de
cerveau @ un membre du « spécial
marketing » d'une'maison de disques,
cette compilation s‘adresse aux hordes

velue (Ko, Urban Dance Squad) et
rap (A Tribe Called Quest, Cypress Hill).
Le choix, et ben, l'est plutét pas mal,
hein 7 Résultat : OK. pour tuer le temps
dans le TGV, en descendant vers les
foutues pistes !

d’amateurs de glisse, tendance neige (Editions Labe/ Virgin)

(Editions V2)
Fusion amok

»
L]
“Dur »

Troisieme album deBefofora (Peyotl'en
mexicain), Dur comme fer noys pré:
Sente un. groupe parisien encore plus
en colere que d*habitide; comme quoi

assurément, le groupe montrant une
maturité enthousiasmante dans tout
l'album, ainsi le trés lent et trés percu-
tant morceau intitulé Charisman, sorte
d'explosion douloureusement contenue
pendant prés de six minutes. Oubliez
leésstars efféminées de Metallica :
les Moujiks révoltés de Lofofora sont
lo 'Recammandé !

snowboard, free ride, etc. Les treize
titres du disque oscillent donc entre
techno version big beat (Chemical
Brothers, Prodigy), fusion gentiment

NOUVEAUX MAGS
« REMIX »

100 pages, 23 francs, mensuel publié par

\es paradis omifieiels n’aboutissent pas l'éditeur de « Rock and Folk », de « 1'Affiche »

et d'un certain nombre de magazines de
bécane (les Editions Lariviére), « Remix »
réapparait (le canard avait connu une pre-
miére formule, il y a de cela un bail) et
recommence, modeste, au numéro 1. Comme
prévu, il s'intéresse @ l'actualité des
musiques électroniques (techno, house,
électro, etc.), via les habituels repor-

tages, entretiens, dossiers et les sempi-
temelles dhroniques de disques. Lensemble

est bien écrit et donc essentiel pour tout ama-
teur de BPM. Dommage, quand méme, que lo
mise en pages soit si simpliste...

(EditionsiHostiles/ Delabel )

LOFOFORA, ALBUM DU MOIS

Hostile, l"éditeur de Lofo’, et « Player One » vous proposent de gagner
20 albums et 10 casquettes Lofofora sur le 3615 MCM (2,23 F/minute) !

i

« MUSICUP ! »
132 pages, 19 francs, mensuel édité par les
auteurs de « Ciné Live », « Music up ! » débou-
le sur le terrain difficile du magazine « Rock
Music ». Le premier numéro comporte des
papiers sur Texas, Sheryl Crow, Mano Negrg,
Blur.. En régle générale, le canard tient féro-
cement la route sans pour autant parvenir
(ca devrait venir !) @ dégager une identité
propre, au contraire de « Rock and Folk »
ou des « Inrockuptibles ». A noter que le
mag est vendu accompagné d'un CD-Rom
gratuit avec clips, live, reportages, le tout
atteignant 45 minutes ! Bien qu‘assez
bordélique, lo mise en pages a le
mérite de sortir un chouia des sentiers

W= i L
.f?*md% '
battus. Bref, tout cela est fort sympathique et mérite

) s »
Lhur comme ey d‘étre suivi de pres.
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FANTASY Vin

&£ & mai 98 == "7 Juin 98& &= Z=> juillet/aoit 98 == 53 ?ep'bcmbre 28 == > octobre ?&
: Quake 64, Riven, Yoshis Dossiers : Resident Evil 2, Gran Dossiers :‘:5 (APS 98, Coupe du Dossier :E3 a venir Dossi :f Vil
Story, Deathtrap Dungeon, Snow Turismo ).les métiers du jeu 3
facer 98, Newman Haas Tests : Lucky Luke, Panzer .
:Dead or Alive, 1080", Tenchu Dragoon Saga, Metal Slug 2, Test: Shining Force Il Everybody's
Shido Blade 2, Bust A Move, J Pro Foot Contest 96. Golf R 2 Vigiante 8, NBA Courtside
Wonder 3, R. Types. OTW :Tekken 3, Farasite Eve, Dead Bal Total NBA¢ :@ i
: Bloody Roar. Enigma, The King of Fighters 97, OTW : Shining Force 3/2, Tail Concerto,
Dragon Force 2, G-Darius, Gunbike, Bomberman Hero, Bomberman

Vampire Savior, Airboarder 64 Wars, Brave Prove, Gungriffon 2
Cadeau : poster géant Tekken 3.

|
Oossier

N

-
s
g

Faut ol vens
is; ai
»

L]
T e qui g SR
Jui

tod

== == décembre 98

==> 1 novembre 98
ests : LExode d Abe, Breath of Dossier : Tomb Raider Il

=275 janvier 99 = =%~ février 99

Dossiers : Dreamcast : faut-il Dossier : La guerre des hits Dossiers : e
fe . Duke Nukem Time to Kill, Tests : Cool Boarders 3, Crash Bandicoot vendre sa PlayStation 7, Zelda 64 (les comparatifs qui tuent) PlayStati
Soyro le Dragon, F-Zero X, Tenchy, Warped, Turok 2, Apocalypse, Toca 2 Tests : Akuji, NBA Live 99, Knock Tests : Rollcage, Egypte, NHL
Bust-a-Groove, KOF98, Colony OTW : Xenogear, Regaia Densetauy, Let's Out Kings, Tiger Woods 99, Devil Breakaway 99, Kense
Mars Vengeance Smash, Dezaemon Kids, Rally Cross 2, Dice, Wild Arms, Small Soldiers OTW : Sonic Adventure, Ehrgeiz
W :Max 2, Gun Barrel, The Street Boarders, Running Wild, Marve! OTW :Smash Court Tennis 2, Street Fighter Zero 3, Incoming
ontra Adventure, Destrega Superheroes vs Street Fighters R-Type Deita, Hard Edge, Ridge 4 Genso Suikoden 2. Popn Fop, Dance
Sadeau : le poster géant | Exode Captain Commando, Strikers 1945 || Aldes de jeu: Rival Schools, Cool Dance Dance |, Seventh Cross, e D
BAbe + le tatouage et la BD Blade Cadeaux :le poster géant Zelda + le Stickn Boarders |l Chocobo Fushigi na boken 2 Cadeau :le Stick'n Play Metal Gear Solid Aides de jeu: cah
Play Tomb Raider Il + un comics Marvel Cadeau: le poster géant. VF3 Aide de jeu: Medievil

astu

n de commande a découper ou & photocopier et & renvoyer a : Player One - service anciens n° - BP 1121 - 31036 Toulouse C:::Iex 1.Tél: 05 6143 49 69.- :
) Oui ! Je souhaite recevoir le(s) numéro(s) de Player One suivant(s). J'ajoute 7 F de frais d'envoi par numéro,
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. . . . . ,:;t;zf;‘;'gs Prix par exemplaire Qté Total
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Bande Dessinée

“n
Ll

de Fréon (dessins) et Alex Alice
(scénano et story-board)

Apreés les Américains, c’est au tour des
Francais de se lancer dans |'adaptation
en BD du personnage culte de Lara Croft.
Ce premier album, relativement at-

<TOMB
DARK

TOMB

Glénat

tendu, plonge la bombe
Croft dans une des enquétes
esotériques néo-love-
craftiennes typiques des
Jeux de la série. Lamie
Lkaro doit donc faire foce
a cequi pourrait étre « la plus
grande ¢atostrophe depuis
Sodome et Gomorrhe »

(sic) ! Comme prévu, notre sémillante
héroine doit affronter de terrifiantes
forces sumaturelles tout en se débat-
tant parmi une kyrielle de personnages
carrement hostiles... Le scénario, trés
dassique, est suffisamment bien foutu
et mouvemente pour maintenir notre
intérét du début a la fin du bouquin.
Malheureusement, les auteurs ont
carrément badé les planches,
dont les dessins appro-
chent parfois les fron-
tieres de la laideur.
Pire : les formes légen-
daires de la miss ne
sont méme pas mises
en valeur ! Conclu-
sion : rendez-nous
B les comics | Es-
S pérons que les
prochains
albums de la
sére seront réa-
lisés avec plus
de profession-
nalisme et de
respect pour le
personnage..,
Editions Glénat

«“PINUP~»tome 5

de Berthet (dessins) et
Yann (scénario)

Une fois de plus, les
auteurs de Pin Up nous
livrent un album aussi
bien réalisé qu'excitant,
Rappelons que le pos-
tulat de départ de la série
est de nous ramener
a ['époque bénie des
pin-ups (les années
1940/1950), lesquelles
splendides créatures sont
It embringuées dans les
luttes obscures que se
liviérent Américains et
Soviétiques pendant la
guerre froide. Lhéroine
de 'album, Dottie, est
devenue l'idole des sol-
dats américains, sous la
plume du dessinateur
Milton, qui l'a transfor-
meée en Poison lvy, la pin-up ultime. La
guerre finie, Dottie, qui menait une vie
pepére de femme au foyer, découvre
que son epoux Gary n‘est pas un pilote

PLAYER DNE@MAI oo

d'avion météo, mais un agent de la CIA,
dont l'avion espion U2 vient d‘étre abat-
tu par les rouges au-dessus de 'Union
sovietique. Refusant de se suicider.
comme l'exige le réglement de la CIA.
Gary tombe aux mains des assassins
du KGB... Apprenant cela, |'excentrique
et inquietant milliardaire Howard Hughes
fait a Dottie un infdme chantage : si
Dottie accepte de jouer Poison Ivy, dans
le film de Hughes, et de se plier aux
« caprices » de l'odieux personnage, il
fera jouer son réseau de contacts pour
aider Gary, qui va étre jugé @ Moscou !
Parallélement a ces événements, le colo-
nel Abel, une sorte de super-Américain,
est démasqué par un certain Hayhanen,
qui vient de comprendre qu’Abel est en
fait le chef de tous les espions commu-
nistes qui sévissent aux USA |

Comme toujours avec le scénariste Yann,
I"histoire est 100 % béton. Quant @
Berthet, il rivalise cranement avec les
artistes americains de |'époque des pin-
ups. Un bouquin vivement conseillé
a tous.les fans de thrillers et de films
hollywoodiens classiques...

Editions Dargaud
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Bande dessineée

llyaG0ans...
|a naissance de
Batman!

“tous, les omis ! C'est dans le numeé-
o de mai 1939 (le 15%) du comic-book
Detective (amics qu'apparut, pour lo
sremiére fois, 1'homme chauve-
sounis, alias Bruce Wayne, bien évi-
Jemment illustré par Beb Kohe ! Le
succes fut suffisant peur que, & peine
melqugs mois plustﬂra Batman et
“honneur d aveir son propre comics.
Soixante Mus tard, Batmaneille
toujours sur G@liam City (sumom de
Aiest I‘abréviation

lu fiait deg nom-

- ....._,1*
breuses gnrgpualles Ui ornent les

facades des gratte-ciel). L'occasion
faisant le larron (¢a tombe bien 1), voild
‘on réédite quatre des'meilleurs

de Btgun.,.
3
a j k rﬂar (textes Eae%)

ason (encrage) et Lynn Variey

B86, les quatre numeéros de

it@xplosérent comme une
béﬂunsie monde des comics. Aprés
avoir dynamité Daredenil, le superheros

se chezl'en-
0 on luf pro-

" _deﬁlre c‘gqu il lui plﬂ‘l‘t Nmarche

R T R e
A el LS
E“ a.j...u
]NE‘
.':I'lr ol A
=

ainsi sur les traces de
) son modele /idole, Jack
Kirby, qui avait fait de méme
Y environ quinze ans aupara-
W vant. Ici, Miller s'attaque @
papy Batman. Prét a tout,
l'auteur imagine une his-
‘g ) toire bouleversante, et évi-
) ﬁ demment paranoiaque, dans
laquelle le superhéros, qui a
dépassé 1'dge de la retraite,
reapparait pour sauver Gotham,
menacée par un gang de terro-
ristes néo-punks, les Mutants, puis par
le Joker (on en passe et des meilleures...).
Sur ce, débarque Superman...
Monument de la BD, ceuvre vision-
naire (Miller y construit les fondations
du comics du XXI siéde), Dark Knight
est aussi une aventure fascinante, un
voyage au plus profond de l'dme des
superhéros, une sorte de crépuscule des
dieux du comics. C'est aussi une expé-
rience visuelle renversante, un rush
d'adrénaline, parcouru de visions superbes
et barbares. Bref, e bouquin (dont Tim
Burton s’est largement inspiré pour
ses deux films avec Michael Keaton)
est l'un des chefs-d'ceuvre du comics !
Sachant que la traduction proposée
est respectueuse et de qualité... pas
d'hésitatien ; lisez Dark Knight !
Editions'Delcourt

i

A Sl

de Moore (textes) et Bissette,
lotleben & McManus (dessins)

Suite de la traduction (malheureuse-
ment en noir et blanc, sniff 1) du mons-
trueux comics d'horreur d'Alan Moore,

MANGAS :
CA BOUGE CHEZ J'Al LU

le futur scénariste des Gardiens et des
excellents artistes Bissette et Totleben
(les illustrations rappellent parfois des
gravures de Gustave Doré !). Ces épi-
sodes (25 a 28) entrainent I'homme-
plante, la créature du marais, dans un
tourbillon de folie, symbolisée par une
sorte de singe diabolique. Ce demier
est apparu dans les environs d'un
Institut pour jeunes autistes dont
Il pénetre les cauchemars. La béte
est telle qu'il ne faudra rien de moins
que |'apparition du démon Etrigan
pour l'occire...

Tréve de jaseries, Swamp Thing est au
comics d ' épouvante ce que Dark Knight
est au comics de superhéros ou bien,
en dangage normal, ce que Zeldo 64
est o£elda. Compris ?

Editions Delcourt

Fin des séries suivantes : « City Hunter » (juillet, n® 36), « Fly » (aofit, n® 37),
« Tekken Chinmi » (au printemps, n® 12) et « Orange Road » (septembre, n° 19).
La rentrée s’annonce gore, puisque 1'éditeur lance le fameux manga barbare

« Ken le survivant », une des BD les plus bourrines de tous les temps ! Pour les
peureux, on annonce aussi « Capt ». « Tsubasa », alias « Olive et Tom ».




PAR LE PRODUCTEUR DE MORTAL KOMBAT




i * Sur le circuit, :
T . iin'yapas que les mmurs qui chauffent. ..

nen! @ Mhote  Ulvied LOCHY @ Loacephon iaphique . AR DB

T o MaySiation | mangues deposs

R




