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ENTREZ DANS LE FUTUR DES LOISIRS QULLRE=GEISREES >

ind'une suprématie ?... Loins'en faut.

Pourtant, la fin de 'année risque d'étre

rude pour Sony Computer Entertain-
ment, et tout specialement au Japon. En effet,
s'll est de notoriéte publigue gue Nintendo subit
de lourdes pertes depuis plusieurs mois, suite
a une politigue absurde et hasardeuse - pro-
ductionstardives et coutsdelicence exorbitants,
etc. -, alorsque Sony s'enivre de sesmirobolants
resultats, fort de son succes... nous devons
compter désormais avec Sega.

L.a societe nipponne, grande absente, pius
particulierement sur le marche europeen, ces
deux dernieres annees, marque $on retour en
force avec une toute nouvelle console et surtout
unenouvelle politique | C'estenmaidernier, plus
gxactement le 21, que Sega Enterprises Ltd a pre-
sente sa derniere-nee  la Dreamcast (p, 52), une
machine 128 bits (diantre 1), lors d'une soiree
Apres une impressionnante conférence - 5ega
se donne les moyens — ou plus de 800 journa-
listes de la presse internationale étaient convies.

son president, M. Irimaijiri, affirme tres
clairement :« Nous avons fait des erreurs. A
present, nousavons une bonne connaissancedu
marche, de puissants partenaires... Nous gevons
I'empaorter | » Declaration quirenforce lavolonté,
remarquée al'E3, de repositionner Sega comime
leader sur un segment du marche en pleine
revolution. Une perspective fortinteressante, qui
prend forme des ceteté, etdont nous vous repar-
lerons plus précisément dans notre numero
d’aolt, alors que Sony, bien que disposant de
puissants moyens financiers et technologigues,
ne sembie pas réagir. Il est clair, dorénavant, que
les choses vont changer,

Sylvain ALLAIN
sallan@edge edicorp.net
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POINT DE VUE

EXPRIMEZ-VOUS DANS NEXT GAMES — ECRIVEZ A : COURRIER, NEXT GAMES, 101-109, RUE JEAN-JAURES - 92300 LEVALLOIS-PERRET (e-mail : sallain@edge.edicorp.net)

ela fait six ans gue |'essaie déses-

pérément demettre lamain surun
malheureux exemplaire du magazine
video-ludigue, unanimement gualifié par
Ses pairs de reférence mondial . Edge.
Aftiré parie classicisme absalu de lacou-
verture duNext Gamesn® 1, jel‘aiacheté
dansla minute pour decouvrir qu'lls'agis-
sait i3, tout simplement, de I'edition fran-
gaise de Edge | Le choc | Enfin une alter-
native aux articles indigents, au ton puéril
et aux maguettes hideuses de |a presse
francaise du jeu video | Next Games est
subrement beau dans samagquette, sérieux
et pointu danssesarticles, et surtout offra
une profondeur et une densité rédaction-
nelle uniques, Le mailleur demeurant pour
mot les interviews d'acteurs majeurs du
milieu - un aspect a beaucoup dévelop-
per je crois, A ce propos, une interview
de M. Hirouchi Yamochi—ou a défaut de
M, Howard Lincoln, président de Nintendo
of America - s'impose a mon avis, afin de
mettre la lumiére sur la strategie, sinon
hasardeuse du moins confuse, de Nin-
tendo, Et pourquol pas Une rencontre avec
Hirosobu Sokogushide Squaresoft, ou avec
David Perryde Shiny Entertainment ? Ces
deux personnes sont trés cartainement
parmi les plus talentueuses du milieu,
Malgrétout, Next Games me sembie avoir
quelgues points faibles. La rubrique Dans
levifestincompléte enregard de celles de
VOS Confréras. Vos tests sant trop sélec-
tifs, votre pagination est trop faible —dewux
heures pourvenira bout du numéra 2. ¢'est
un peu leger | - et quelques articles sont
stylistiquemnent tres lourdset approxima-
tifs & force de sérieux . « A la recherche
de |'idee perdue » dans le numeéro 1 et
certainstests En ce qul conceme ces tests,
je trouve dommage que |es rédacteurs
soient a ce point mis en retrait  leurs
articles ne sont mémes pas signés ! Est-
ce dans |le but de donner une unité au
magazine, chaque redacteur parlant ainsi
au nom de Next Games ? Derniére
suggestion : un forum des lecteurs serait
e bienvenu, car il donnerait librement la
paroie aux passionnes gue nous sommes
suUr des sujets definis a I'avance chague
mois, et Ce sur quelques pages (3 ou 4).
Vous avez tout mon soutien pour la suite.
Bon courage.
PS . 5inon, content de revoir messleurs
Allain et Abidal, dont je me souviensavoir
dpprecie les tests dans PO.
Pierre Gaultier, Lille

Ah, commec'est plaisant d'étre reconnu
pour ce que I'on fait, pour ce que I'on

souhaite offrir et, plus particuliérement,
pour ce que I'on transmet en terme
d'information. Nous tenions a vous
remercier pour I"accueil chaleureux, 4
en lire votre missive, gue vous faites a
notre magazine. Cependant, il est trés
intéressant d’avoir votre avis. Vous étes
le reflet de notre lectorat, et nous vous
encourageons vivernent a continuer en
Ce sens, mais, par-gessus tout, se sont
toutes vos critiques qui nous Intéres-
sent sans doute le plus, Sans elles, pas
possible d’evoluer dans e bon sens du
terme. Cela dit, tout avis n'est pas bon
a prendre comme toutes les vérités ne
sont pas bonnes adire.. Pour répondre
a vos questions, Il n'est pas exclu gue
nous ayons, dans les mois a venir, les
interviews des sieurs Howard Lincoin,
David Perry, Irimajiri (P.-D.G. de Sega
Waorld) et de bien d'autres. Notre orien-
tation, comme vous I'avez constaté, tient
au fait que nous cherchons l'informa-
tion la ou elle se trouve et non pas 13
ou elle 5"habille, se change ou se méta-
morphose, bien souvent, en un tas de
baratins. C'est ce qui se passe on ne peut
plus souvent lorsqu’elle est rapatriée
vid le Net, méme s'il existe des sites Web
officiels ou I'information se veut stire.
Quanta nos rubrigues, commeavous pou-
vez I'imaginer, elles tendent a évoluer
MNous n'en sommes gu'a notre numéro
3 - méme si notre homologue anglais,
Iul, entame son 60° numero. Autant dire
gue vous tenez entre vos mains un bébe
qui ne demande qu’a grandir, Toutefois,
sl nous avons pris le parti de ne signer
aucun article - les journalistes qui
composent notre equipe s'affirment
cependant dans ce qu'ils ecrivent-c'est
tout simplement parce que, comme vous
le faites si justement remarguer, nous
voulons et souhaitons créer une unité
pour I'ensembie du magazine. Créer une
sorte d'entite unique de reférence. A
contrario, nous reconnalssons qu'il est
alors plusdifficile aux lecteurs de s'iden-
tifier plusal’unou al'autre des membres
del'équipe, ce qui arrive généralement
sur les supports francais dédliés a notre
marche. Mals ce n'est pas notre volonté,
L'information doit vous arriver telie
quelle, doit étre au maximum objective,
voire méme peut-tre un tantinet
aseptisee... Certes, chaque individu a
sa propre fagon d'interpréter les choses,
mais NouUs Sommes |a pour vous infor-
mer avec le plus de preécisions
possible et non pas pour vousdire .« Ca
Jaime, ¢a, alors 1a, j'aime pas du tout. »

S'agissant les tests, nous reconnaissons
volontiers qu'il ne s'agit pas de notre
point fort. Etant un dédié multiplate-
forme, nous devons effectuer une sélec-
tion draconienne, avoir les meilleurs
titres, de preference, afin de déterminer
quels seront les jeux les plus testés, Les
tests ne sont que la concrétisation de
tout [e travail effectué précédemment,
Le forum des lecteurs, nousy viendrons,
cela ne fait aucun doute: Quant a savoir
exactement quand 7 Nous ne pouvons
vous répondre dans l'instant. ..

E glut a toute I'equipe,

Camme Il est de coutume, je com-
mencerai par vous feliciter pour votre
excellent mensuel, largement au-
dessus des autres, Cependant, comme
rien n'est parfait en ce bas monde, votre
magazine est perfectible : |la typo est
chiante a lire, |a rubrique Net n'est pas
assez foulllee (plus de sites, de démos,
desnews, etc.) et se limite aux jeux on fine,
Mis a part ¢ca tout est genial. A moins
gue, comme vas confréres, vous ne
succombiez au CD démo censé faire
vendre maisqui augmente le prixdu mag
et qui n'est rien d’autre gu’une amagque.
La raison dé mon courrier est lasuivante
le voudrais réagir a l'article de Phil
Harrison. Tout commevous, je deplore que
Sony ne donne pas de petite soceurala
Playstation, car cette derniere posséde
d’enormes possibilités. Resident Evil 2,
Tomb Raider 2, Gu encore FF7, en attes-
tent, mais justement ces titres sont aussi
symptomatiques des limites et des défauts
de la petite console grise made in Sony.
La PlayStation est desservie par une Ram
insuffisante, un lecteur CD trop lent et
surtout unaffichage moyen. Celadit, rien
ne justifie (économiguement) une
console n® 2, car la plate-forme de Sony
f'a pas de concurrents. Certes, le PC est
nettement plus puissant, mais il nécessite
un trap lourd investissement (Pil, 30fx,
etc.). Nintendon'a pas convaincu avec sa
64 bits, et le 64DD ne va rien changer -
certes, ilvaoptirmiser les jeux sur Nad, mais
le fait d'acheter une extension peut étre
dissuasif Quant ala Katana, méme si sur
le papier c'est un monstre de technolo-
gle, reste a voir si les titres suivront,
d'autant que le rachat d'une autre con-
sole peut debouter les possesseurs de
Playstation ou d'une Né&4. La houvelle
machine pourra, certes, s'imposer. Mais
a long terme, car, @ moins de debarquer
sur le marche avec un prix agressif et Un

catalogue costaud (tant en qualité gu'en
guantite), elle ne devrait pas bousculer
I"hegemonie de la PlayStation., Sur ce,
bonne continuation.

Thierry, Saint-Denis

Nous sommes toujours avides de com-
pliments et nous essayons d'améliorer
Next Games de mois en mois. Cela n‘est
possible qu'avec votre soutien et vos
critiques. La rubrique Net, comme vous
I'avez si bien nommee, s'appelle en
fait On line et se dédie essentiellement
aux jeux on line. Cependant, il n'est
pas Impossible gue nous étendions cette
rubricue atout le Net. La deception géneé-
rale, due au falt gu'aucune PlayStation
2 n'est prévue, est bien réelle. Mainte-
namt, il n'est pas dit que Sony ne réagisse
pas face ala nouvelle console que lance
5ega . la Dreamcast. Nous savons
pertinemment que Sony dispose du
potentiel financier et technologique pour
réagir, mais dans quelle mesure et
surtout dans guel déiai 7 Le probléme
gu’il y a avec la Nintendo é4 est 4 peu
pres le méme que celuiqu'ily aeu avec
la Saturn, Comme ces deux machines
sont particulierement difficlles a pro-
grammer (leur architecture monomeé-
moire est source majeure de conflits),
les developpeurs preferent créer leurs
|eux sur une PlayStation et désormais
sur la Dreamcast, economiguement
heaucoup plus rentables. Volila qui
expligue le mangue de jeux et laqualite
moyenne de ceux gul déboulent sur
la Saturnetla N&4,

m essieurs,

le vous ecris afin de vous féliciter
pour votre nouveau magazine Next
Games, qui est tres bien. J'aurais une
question a vous poser | Est-ce que Resi-
gent Evif 2 est prévu sur PC ? Sloul, quelle
configuration faudra-t-il afin qu'il foric-
tionne bien, sachant que pour le premier
voletil fallait deja une carte 3Dfx 7
Marcon Emmanuel, Lomme

Emmanuel, nous sommes vraiment
desolés mais Resident Ewl 2n'est, pour
I'instant, pas prévu sur PC. En effet, le
premier Resident n'a pas réellement
remporte |e succes escompté. En
revanche, il vous reste la possibilité
de vous fournir une PlayStation avec
ce jeu fabuleux ou d'attendre qu'il
soit, peut-étre, adapte un jour sur PC.
Qui sait ?



A votre
avis,

SBe funky jeu de course/combat sur Play'Station...
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E3 . LE PLUS GRAND SALON DU MONDE

3 L 'E3 (Electranic Entertainment

Expo) constitue, de toute évi-
dence, « LE » Salonmondial du jeu vidéo,
Que ce soit sur PC ou sur console, les
principaux produits des mois, voire des
anneesavenir, sont présentés aux jour-
nalistes et a differentsacheteurs poten-
tiels. Cette nouvelle edition. sielle n'a
pas vraiment surpris, a tout de méme
demontre la bonne forme du marche.
Difficile de connaitre le nombre exact
des jeux présentés. Néanmoins, il yen
avait plusieurs centaines. Malheureu-
sement, cette abondance de produits
rime en partie avec une uniformisa-
tionde la production. Un constat quiest

Principale attraction du Salon, expligué par différents facteurs. k. ] \, :

Metal Gear a convaincu la Premiérement, les cots, de plusen ]

majorité des visiteurs malgré nlus prohibitifs, de développement inci- L'E3, le plus grand Salon du jeu vidéo. Trop de sociétés, trop de jeux
sa grande difficulté. tent 1a majorité des producteurs a et trop de monde a voir en trois jours seulement.

prendre le minimum de risques. N'est-
Il pas plus simple de reprendre un

conceptqui a fait ses preuves plutot que ganeralisée des cartes accelératrices
de reflechir a une autre alternative 7 30D tend a donner a tous les titres le
Alnsi, gue ce soitsur PC ou sur console, meme rendu graphigue, Assurement,
chaque editeur nous présente une de plusen plus de jeux presententdes
nouvelle mouture de ses best- moteurs graphiques affichant sensi-
sellers. Eidos, qui compte bien profiter blement les mémes capacites. Ainsl,
jusqu'au bout de |'effet Lara Croft, meme sileurs concepts sont différents,
présentait Tomb Raider 3. A l'instar de Requiem, Sinet Daikatana affichent des
bien d'autres suites presentees au graphismes qui semblent Issus d'un
Salon, Tornb Raider 3 ne deyrait satis- meme moule, C'est d'ailleurs parfois
faire que les inconditionnels du genre, le cas, les developpeurs rachetant les
tant les differences entre les deux meillleurs moteursde jeu. Dememe, le
versions semblent quasi absentes Game Analyser de Sony, qui permetune

Deuxiemement, |la maturité des optimisation notable des codes sur
plates-formes actuelles. 'exploitation PlayStation, semble aussi pousse les

A Vinstar de Turok 2, d'Extreme G2 ou de Moto Racer 2, nombre de suites corrigent les défauts du grand
‘ frére tout en améliorant les différentes possibilités offertes aux joueurs.

Question d'image | Rentabilité Pirates

Dans le vif...
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Max Payne est sans conteste
'un des jeux PC les plus
marquants de ce Salon.

Aprés Duke Nukem For Ever,
3D Realms démontre a tous
I'excellence de ses moteurs 3D.

Duke Nukem et Lara Croft font une tréve le temps d'une photo,
avant de reprendre les hostilités sur les linéaires.

Seul jeu capable de faire
décoller les ventes de la
Nintendo 64, Zelda 64 semble
exploiter en grande partie les
ressources de cette derniére.
L'attente, de plus en plus
difficile pour les possesseurs
de la N64, devrait étre
amplement récompensée.

PI1'Vs G3

déeveloppeurs a standardiser et bana-
liser certaines techniques Enrevanche,
i NOUS avons pu canstater une reelle
augmentation de la production Nin-
tendo &4, ellen’apporte, dansla plupart
des cas, aucune reelle innovation. La
majorité des titres sont, en effet, des
conversions de jeux PC et PlayStation,
ou encore des produits dedies atten-
dus depuis longtemps et sans cesse
repousses. On pouvait, parexemple, se
rendre compte en regardant les pre-
migres images de |a version N64 de
V-Ball, que cette derniere ne possede
toujours pas le plus qu'on serait en droit
d'attendre d'une telle machine.
Mais sl, comme toujours, quelgues titres
nous ontlaissés un peu surnotre faim,
beaucoup d autres, presentes, demon-
tralent que les programmeurs maitri-
sentparfaitement leurs machines sony,
dont le stand s"averait incontestable-
ment le plus impressionnant, présen-
tait plus d'une soixantaine de jeux, a fort
potentiel, Mais surtout, Konamiaentin
dévailéle trésattendutMetal Gear Solid
Sarealisation technigue, aussi Impres-
sionnante quele laissaient entrevair les
differents éléments disponibles jusqu’a
present{voir le dossier danslenumero
2 de Next Games), justifie a elie
selle cette attente.

En dehors de ce produit, c'estsans
conteste Zelda é4 qui a crée |'evene-
ment majeur lors du Salon. Considéré

Donc, ca marche !

par certains comme la demiere chance
de la Nintendo 64, Zelda 64 semble
honorer ses engagements. Impossible
de juger du scénario, maisiarealisation
technique est de loin ce que l'on avu
de mieux sur cette machine, La joua-
bifité et I'ingéniosité des quelques
scenes presentees laissaient augurer
de I'un des plus grands chefs-d'ceuvre
de Myamoto. Quant a Electronic Arts,
putre les mises a jour annuelles de
ses habituels jeux de sport, il presen-
tait, entre autres, Moto Racer 2 Appa-
remment aussl jouable gue son prede-
cesseur, il joult, sur PC comme sur
PlayStation, d'un moteur graphigue de
grande qualité. Quelques éditeurs plus
audacieux presentaient d'intéressantes
iInnovations a partir de genresquel’'on
pensait condamneésane plus vraiment
évoluer. Sansvraiment pouvolr juger de

leur jouabilite, Shaolin de THQ et Thnll
Kill de Virgin demontraient l'interét a
gtre CoNcu pour guatre joueurs simul-
tanés. Si Shaolin se veut dans la plus
pure tradition du Kung-Fu, Thrll Kif se
tient a la limite du bon gout. Ce der-
nier est certainement interdit au moins
de dix-huit ans aux Etats-Unis. En
Europe, son ambiance sadomasochiste
pourrait forteément compromettre sa
sortie, saufaux Pays-Bas, oudes maeurs
plus libérales permettent a Virgin de
commercialiser ce titre sans terni
son image de marque.

Le PC n'etait pas en reste non plus,
et des titres tels que Prey ou Duke
Nukem For Ever de 3D Realms ont
demontre que certains developpeurs
savent encore prendre le temps de
concevoir un jeu. C'est sans doute
ce quiexpligue la raison pour laquelle
ce Salon reservait aussi peu de
surprises, la majorité des produits
remarques etant des confirmations
del'annee derniere ou del'ECTS (Elec-
tronic Consumer Trade Show). Nous
attendons maintenant la surprise de
I"année, le jeu qui n'a pas encore ete
presente et qui fera un malheur.
Impossible ? C'est pourtant le cas,
cette annee, de Gran Turismo, le
meilleur jeu de courses automobiles

de la PlayStation... Voila
presque une simulation !

Thrill Kill et son ambiance sadomasochiste, mais surtout la présence
de superbes hitesses, attirérent une foule phénoménale sur le stand
Virgin. Sera-t-il distribué en France ?

Revenez plus tard

Tous avec Microsoft
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(en orbite)

REPORTAGES A LA PERIPHERIE DE I'/NDUSTRIE DU JEU VIDEO

Un peu d"humour

Dans une industrie qui prend parfois de vrais risques créatifs, il est rafraichissant de voir
que certains acteurs ont quelguefois des idées farfelues. Que penser du Game Booster
de Datel par exemple ? Il permet de jouer a des jeux Gameboy sur sa télévision, via
une console Nintendo 64. |l suffit de mettre 'appareil dans le port de la console,
d'insérer une cartouche de Gameboy et voild, il est possible de jouer. Le Game Booster
propose egaiement de changer le fond de |écran. Comme le jeu ne peut utiliser

toute la surface de la télé, on peut ainsi jouer & Tetris avec un fond bleu, ou jaune.

Le tout avec les sons de la pauvre petite console portable, en stéréo, sur la grosse
télewision familiale. Il existait un gadget similaire pour la Super Nintendo. Cependant,

a prés de 400 francs, ne vaut-il pas mieux s'acheter une vraie Gameboy 7 Ou,

en tout cas, attendre pour la version couleur, incompatible avec un tel gadget 7
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Mancuvre discutable

Ce n'est pas la premiére fois que cela nous
arrive, mais certains éditeurs aiment cacher leurs
produits a la presse. Parfois, ils ne figurent pas
dans les plannings, d'autres fois ils « s'égarent »
et arnvent trop tard. Nous les découvrons dong,
en meme lemps gue vous, en magasin. Men

in Black (Gremlin) est I'exemple typique de ce
genre de tentative, Déa sorti sur PC, il a recu un
accuedl trés défavorable. Joli mais inintéressant,
ie jeu souffrait d'une jouabilité desastreuse et
d'un manque dintérét flagrant. Nous n'attendions
pas grand-chose de sa sortie sur PlayStation
Neanmoins, nous voulions au moins comparer
Malheureusement, il est maintenant disponible
€n magasin sans que personne n'ait pu le voir.

Il est évident que le public risque d'étre attiré
par une PLV des plus attractives et par la qualité
du film. Mais, il risque surtout d'étre bien dépité
en rentrant chez lui. Si, au moment oll vous lisez
ces lignes, vous avez déja acheté Men in Black,
nous en sommes veritablement désalés,

Des jeux Gameboy sur une N&4 7 Comme ceux-la ?

La chasse est ouverte

Véntablement, le phénoméne
Deer Hunter (GT Interactive)
a de quoi rendre sceptiques
les concepteurs de jeux.

50n succes, méme s'il s'agit
des Etats-Unis, est tel que 'on
peut se poser la question de
linfluence de l'originalité et
de la qualité technigue dans
les ventes d'un produit
Rappelons qu'll s'agit d'un jeu
de chasse, d'un point de vue
technique trés simple, qui
sest vendu 3 plus de

700 000 exemplaires |
Une exlension est prévue,

et d'autres éditeurs se sont
INTEresses 3 ce nouveau
genre de |eu, encouragés par
son tnomphe total (pour la
chasse a |'éléphant, par
exempie). || existe égalerment
de nombreux jeux de péche
qui soulévent 'enthousiasme
Ces derniers utilisent
maintenant les joysticks a
retour de force, pour « sentir »
le poisson au bout de |3
igne. Saisissant de réalisme |
Aprés tout, le pays de l'oncle
Sam est peut-étre viaiment
un temitoire bizarre..
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Tout est possible

De retour de ['E3, nous nous disions gque la qualité des produits était
maintenant omniprésente. Lutilisation des cartes 3D et des nouvelles
technologies a fait qu'il n'y avait, techniquernent, pas de mauvais jeux.
Nous commenaons méme a penser gue plus aucune société ne sortirait,
maintenant, de mauvais produits. Et bien, c'était naif. Nous en avons recu
quelques-uns, dont les princpaux défauts étaient un mangue cruel
dinterét. La palme du mois revient & la simulation automobile Prost Grand
Prix 98, qui, a ce niveau, en devient vraiment impressionnante. Déja, il est
trés téméraire de sortir un jeu de ce genre, aujourd'hui, tant la qualité d'un
produit comme F1 Racing fait incontestablement autorité, Néanmoins, en
attendant les grosses simulations de la rentrée, il aurait été possible quun
produit convaincant arrive a se placer. Que nenni ! la désillusion démarre
au simple coup d'ceil de la boite ; les deux images du jeu sont hideuses,
et il faut vraiment croire en la compeétence des développeurs pour avoir
envie de linstaller. Le jeu peut fonctionner sous Dos, ce qui devient
exceptionnel de nos jours. Dommage qu'ils n‘aient pas plus pensé a ceux
qui sont sous Windows 95, car l'installation fait appel & une fenétre Dos
et a une configuration de la carte sonore, désormais archaique. Apres
quelques minutes d'achamement, le programme se lance pour s'avérer
lamentablement exécrable. Rien ne peut sauver ce produit, ni son moteur,
d'ailleurs dépassé, ni ses graphismes, ni quoi que ce soit, au final. A tous
points de vue, c'est de '« art ». || est regrettable qu'autant de socétés
alent voulu placer leur logo sur le packaging d'une telle catastrophe.

vk
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Spice World

Cing jeunes filles font, en 1996, leur apparition
avec leur chanson « Wanabee ». Depuis, le
phénomene Spice Girls bat son plein : intenviews,
nouvelles chansons, albums, toumées. .. Aprés

les traditionnels T-shirts, jouets et autres produits
denves a l'effigie des ang filles créatrices du Gird
Power, void, malheureusement, le jeu vidéo.

Vous pouvez assister 8 une interview des Spice
Cirls, remixer quelques-unes de leurs plus célébres
chansons ou encore faire danser la Spice Gird de
votre choix. Spice World est, bien entendu, réservé
a un public trés jeune et trés fan du groupe,

les autres n'y trouveront aucun intérét,

LE3, malgré tout, pour avair confirmé tout le bien que l'on
pense de certains produits et pour nous donner envie d'en
attendre d'autres,

La multitude de RPG qui sortent maintenant en francais et donc
dans des réseaux de distnbution normaux,

Le renouveau des shoot'em up, avec, enire autres, le fabuleux
Thunder Force V. Non, le genre n'est pas mort.

Le manque d'intérét de Sekaigi de Squaresoft, un jeu pourtant
trés attendu. Quelle déception !

Lattitude dédaigneuse des sociétés américaines vis-3-vis du
marché européen.

Les recommandations matérielles délirantes de la boite d'Unreal
qui sous-estiment complétement les exigences tout aussi
UL N
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Apres le succes des deux prerniers volumes de « Dallas Barr «, le duo Halcemar et Malvano continue avec Do
"histoire de I'homme |e plus vieux de la 1ere Ce dermier @ 88 le premier 3 sulvie I8 raitemern Stileman, invente par

I'un de-ses-amis, ce tratement permeat de stopper l2 vieillissement et de guernr toutes jes maiadies. Mais |l faut pour cela
payver urn million de lvres et r@noncer a ses biens Brel, || faul accepter de repartir @ Zer0, avec une echeance de 10 ans
au bout du coulodr, Er interdiction de se falre préter de I'argent | A-partir de cette trame, 1a serne suit les aventlres

de Dallas, un homme prét a tout pour survivre. Piege par Stileman, il est obligé de I'aider pour pouvoir accedar

3 son traitement. Il part donc pour |3 lune pour enqueter sull Un mystérieux attentat. Serie futurists gt adulte,

cette suite de o Dallas Barr » confirme tout 1e bien gue I'on penseé de son scenano admirabtlement ficele et

(e ses dessins toujours précis: Une des mellleures senes de science-fiction du moment.

Micrasoft ne fait pas les choses a moitié, c'est bien connuw. Sa gamme de
Jovsticks est rapidement devenue une reference. Nous 18 considerans
cormmie Mune des meailleurs dy marche. Maintenant que MICrosor nous
autorise d en parler, Nous vous presentons e Force Feedback Wheel, a
savoif ke volant a retour de force. Pour |'instant, méme si le prix n'est pas
definitil, nous PoUVOAS VOUS aSSUler que ce penphariqgue, quil devrait
sartir en novembre, va declencher I'enthousiasme L Tout, depuls 2 ook
jusqu'a 1a fikation, en passant, bien sur, par le retour de

force, va permaelttre 3 Microsoft de fzire un nouvead
maiheur, Rans le meme egistre, I8 Freestyle Pro
(ex Tt est un paddie revolutionnaira qui permet,
quand o le lait bouger dans 'espace,

dinteraglr avec le jeu. ([C'est-a-dire gue

lorsque volus e tournez a gauche, vous allez a
gauche ) Avec 585 nombreux boutons, cala an

fait uste la manette 1 plus polwalente du PC,
puisque 'on peut 'utiliser méme avec des
simulateurs de vol, Blle devrait etre disponible

en octobre, Dermiere nouveaute, et pas des
Imoindres . une paire d enceintes. is sont

vigiment partout | Ce systéme, appele USE,
rempiace |a-carne sonore et permet, nows dit-on, e
produire ges sons d'ung qualite inegalee. .. a lester,

SO

g pest of sont parfon un Don moyen

AL (reecouvTt un amste. Dans
celld g8 MNick, il Yy & un peud do o Du
discutable (« Deanna », « Nobodys Baby
Now ») & ['excalient (= Red Right Hand »). On
passe des balades melancoliques et
sombres 8y pur delire musical. Bt on
retrouve [sen str e célebre « Where the
Wil Roses Grow =, Maks Sans avolr trouve
« Lageer Lee o, Quimporie déplchez-vous
de paser une oredle sur cette compiiation, i
¥ @ Une edition limitae aved un excallant live
ab) Honal Albert Hall

-

1

PRENIER QUARTIERN

ais oU st passé jesus Lizard 7 En

chamgesant de Datteur, on peut penser
gu'ils ont vendu leur 8me au dable. Ou est
passe o proupe stimiire el enraes gu on
gimaft @ant 7 D'un hardoore passionng et
o IgH'I:':I, HS OFFEVIre Ve rs:- LN riodlk pur 8t t!ur,
trés blen dans son eenwe, mals gul
ressemble peu 3 Vesprit des precédents
albums 1l y a tout de meme quelgues bons
mirceaux. La production st globaement
res Dien, 2ros son, mas nen de Nouvesd,
Petit conseall | decouvrez les griclens albums
el vous comprendres de qQud on parle
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L3 Diometrie est g science des differences physigues. On s'en sert maintenant beaucoup
pour Ies syslaemes de surveillance et de protection des donngas. Ihest possibie d'utilisar
13 Voix, les yeux ou, plus taditionnelierment, les empreintes digitales, Le Biomouse, quant
2 lul; 25t un petit periphenaue aul permet de ne plus avorr 3 s& rappeler d'un mot de
PassE &1 0 profegen Ge maniere sure, 'acces a un oranateur ou a oes donnees
sensibles. Bt puls, quedie frime gue d'accéder a sa machine grace a une ampreinte

gl pouce,.. Pour caux qul ont besoin d'encore phas de sacurite, Ia version Plus disposs
grurt lecteur ge-carte pour plus de tranguilite, Ce geme de peripherigue ast cense
progresser e 40 9% dans les annees a venis, Mals nbus ne parlons pas des particuliers
BiGmouese et Siomousa Plus de PAmencan Biometric Company

W DHCIOUSe com

Lun des gadgets les plus impressionnants de I'E3 &lait, sans contesta, cette - hum | = chaise gul bouge
Caris Ous 125 sens. Le prindipe est simple | @ Joystck actionne Iesverns | vous i@ poussez 8 gauche

8 chaise suit. Pareil pour toutes les autres directions. Cala fonctionne aved un compresseur a air,

el ie 1emps de reaction est de Fordre de 50 micro-secaondes. Dond quasiment iImmediiat. La systéme

est compatibie avec nimporte guelie plate-forme de jeu, donc le PC mais aussi les gonsoles.

el || fonctionne aussi avec des volants, SNl est un peu encombrant, il faut-tout de méme recannaiire

gu il est remarquable qu'un systeme gui semble sl simple fonctionne awssi bien, Yous devez penser

que ce gadget coute une fortune 7 1l y an a pour environ 3 000 F On' trouve un distributeur en Allemagne,

St CEla vOUs tente. 51 vous Craquez, prevenez-nous, nous amerions oen resssayer |

En attendant |8 nouvelle gensrabon de cet ublitaire (la desormEs fvihioue version 4), nous vous proposons de gecouvrir un logiciel e ———
sipratigue quiil nous est vite devend Indispensatile. Réalise par linfatizable Chnistian Ghisler, il ressemble & Une sorte d'Expiorer 5'ouvrant R L S 2

sUr deux fendtres, 5ous Windows 945, avez-vous remargue [ temps gue I'on perd a essayer de copler un fichier d'un repertoire

A4 un autre 7 Avec deux fenetres ouventes, |e gain de-temps devient vite impressionnant. Ceux qui connalssent Norton Commander
omprendront vite Nplilite d'un tel systeme Windows Commander 22re guasiment 1ous ies formats de fichiers, comprasses ou nan
Ihintegre de nomBreuses fonctions qui deviennent vite indispensables, comme e tn, la recherche, & visualisation rapide, un bookmark
des repertoes, un Hstorkque des commandes et meime un sUpport FTR Pour autant, 1| ne 5'agit pas dlune usine a gaz, et pratiquement
hague fonction a son utilite. Peut-@tre SOmMmMes-NoLs Un peu nostalgiagues pour ne pas utiliser I'Explarer, mats Windows Cormmander
sl tellement pratigue et puissant gue nous ne regretlons rien. St nous ne devions garger guun sharewarg, ce serait colu-la.

aiuis son pramier album en 1991 {zarre, izarre. Dlzame co demjer aibum

e Thiky, &t complétement emodtant

(e LHl Earthguakes »), Tof AMOS

! rapilement imposes-en tant qu'artiste
incomournabie, Avet ce JQuatrieme aihum.
qon style est dihmitvemert athnme af ses
mislodies sant res vile  immediaternsmt
reconnalssables Elle rompt pouttant avecia
fEEchnigue employes pour I'enregistrement
de sps precedents albums, en reunssani
toUs ses musicens pour des sessions e
0N y gagre on spontanaite-et an unite; et

IEND 8N deviert  plus

rythme de. son

anvrant Cest une gxcallents surprise

Lin afge a |a sake gueiie nous emmiens Ires loin
SVeC 8 VoI EBle TIpeUss Suf W misskgue
plananta, une espece de tnp-rock progressit
meiangoant des samples ranees aux guitares
sturdes Nolans sur ot it b prdsance de
Marc Hibot, puitariste de géme gul 8 collanore
ovec s artistes kes plus varkes el inngwateiis
ge celte décenniz dom Tom Walls ou - M
Burgle. Phsiaurs de- ses compositons . son
intelpretess par Marting Topley-Bird, ure
vocaliste extraoroinalre, a'une sensualité rane
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%il de Next Games sur la scéne d‘lnte'r‘f_!f'iﬁt des je

Net Fighters vous ouvre la

possibilité de défier le reste du
monde. Le noyau dur des jeux de
combat trouvera sans doute que
c'est son seul intérét. On ne vous
cache pas qu’il vaut mieux un paddle
pour espérer obtenir une victoire.

- ——

onlLin

MNEXTGames JUILLET 1998

i, - 4 —— = — -

- s —_— —— . — —— =
1_ S - e . — = -l 3

— — ey e -
= N = —_ - . .. - -
—— = = —=

- e —— e R = -
uxenlighe —— ——— ~———

i i e = - “ - s - -

—— —— ——

-

Heat.net : Segasoft met le feu au Net

algre une qualite de connexion souvent mediocre,
m les jeux on line se multiplient en nombre et en
genre. Ultima On-Line reste le plus populaire et surtout
ie plus joue dans e monde. Une extension Gold va
d'ailleurs sortir. Bien gu'aucun serveur ne soit
disponible dans |'Hexagone, vous pouvez quand
Meme Vous connecter et jouer a vos jeux préferés,
Ce systéme nous vaut un temps de iatence
particulierement agagant. En attendant que le cable
soit accessible pour tous et debouche sur nos lignes
de telephone, essayez les quelques nouveaux softs
presents sur le Net movennant, bien sur, un tarif
d'inscription. Ce dernier est variable selon la periode
durant laguelle vous serez membre. En substance,
si vOus vous abonnez a vie, ¢'est mains cher.

Pour tous les fervents des jeux de combat, Net
Fighters va vous permettre d'affronter des adversaires
du monde entier. Inspires d'authentiques pratiquants
d'arts martiaux, les huit personnages disponibles
offrent un choix des plus classiques. Une vingtaine
d'attagues, des pouvoirs speciaux et, bien entendu,
une multitude de combos representent les principaux
atouts de ce jeu qui se veut le Street Fighter 2 du Net,
Vigilance, un jeu d'action/aventure 3D temps réel,
met scene un groupe dagents antiterroristes. Huit

S= RS T =

Des jeux on line, il y en a pour tous les goiits.
dans Vigilance, vous allez pouvoir jouer les
antiterroristes du Net. Lavantage de ces softs en
ligne est de pouvoir affronter d"autres personnes
et surtout de pouvoir monter des équipes.

‘eat yout

friends™

Depuis Resident Evil, les jeux d"horreur
basés sur les zombies commencent a
proliférer. Ce jeu d"action vous fera
passer de longues nuits blanches.

personnages differents sont proposes. Realise en 3D,
10 Six autorise les joueurs a piloter des vehicules de
construction... Le but du jeu ? Proteger votre camp
et executer des raids dans les camps adverses.

Skies, quant 2 lul, est un jeu de role dans lequel vous
pouvez Incarner un personnage bien spécifique :un
humanoide, une créature... Ce jeu plante son décor
dans un monde mythologique. Votre personnage
gagne de |'expérience et monte en niveaux. Outre la
possibilite d'affronter d'autres joueurs, vous pouvez
aussi avoir des coeéquipiers. Plus original, Flesh Feast
est un soft d’horreur dans lequel les joueurs doivent
tuer un maximum de zombies. Deux modes sont
prevus. Le premier propose au joueur de driver
I'action de quatre personnages et par la meme
occasion d'etablir des stratégies. Le deuxieme mode
est beaucoup plus basigue puisgue le joueur ne dinge
qu'un seul protagoniste. Moins gore, Fatal Abyss plonge
le jousur dans une batallle sous-marine dans laguelie |l
pourra executer des missions en solo, combattre
d'autres joueurs ou monter des equipes. Plus de vingt
cartes maritimes sont prévues, ainst gue de
splendides effets de lumiere, @
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Final Fantasy Vil

¥-g-Nd R

Apercu des derniéres nouvelles du monde des jeux vidéo

Le cercle vicieux

bordans le debat cher a tout possesseur
de PC. Pendant cambien de temps votre
materiel sera-t-1l assez puissant pour les jeux
du marché 7 Il est difficile de savoir 51 c'est la
machine qui permel d'avoir des logiciels plus

consoles performantes, la tentation devient
grande de se bloquer une machine pour la

« bureautique » (Internet, ses comptes, son
courrier) et de passer sur console. C'est une
vieille tentation, certes, mais malheureusement

A VENIR

Index

A venir Alphas

puissants ou si ce sont ces derniers gui exigent chaque machine offre des styles de jeux page 20
une machine plus performante. Ce n'est pas auxquels les autres ne peuvent pour le moment 59
aussi tranché que cela. Admettons gu'il s'agisse prétendre. Un bon Quake-like sur console ?
d'un cercle vicieux destine a vous faire changer Un bon jeu de combat sur PC 7 Il faudra choisir, page 38
regulierement de machine. Mercl Intel, mercl les méme si des proiets de technologies bloques Wil Arms
editeurs. Il est peu probable que cela cesse un pour le PC sont prévus
jour — dure loi de 'evolution ! — et vous &tes Ce genre de débat semble un peu dépasse page 40
donc condamne a renouveler votre matéeriel. dans un magazine desting a des |oueurs préts Max Pana

Mais, contrairement a votre voiture ou a a tout sacrifier pour leur passion. Ce serait vrai
votre machine a laver, vous devez en changer, 5| las editeurs nous proposaient des produits page 41
non pas parce qu'il ne fonctionne plus, mais optimises, utilisant au mieux notre materiel, Rayman 2
parce qu’ll sera vite depasse. |l est vrai qu'un comime |e fait actuellement Sony pour sa
jeu comme Unreal se revele desolant sur une PlayStation. Il est trop facile de vendre un page 42

machine de plusieurs mois. Supposons que
certains produits poussent ainsi les machines.
Mais alors, pourquoi cette genéralisation de la
haute technicité ? Pourguol y a-t-1l aussi peu

de jeux pour les machines de faible puissance 7
Les cartes 3D se generalisent, fort bien, mais il y
en a pour le prix d'une console. Avec une telle
course a la puissance et l'arrivée prochaine de

DI{JULJH PUIS Qe sortr ges patcns et ges

mises 4 |Qur, Et encaore, 51 18 produit se vend
suffisamment pour justifier de telles

depenses | Si les editeurs lalssaient le temps
aux developpeurs de peaufiner leurs jeux, peut-
Btre n'aurions-nous pas besoin de changer
aussi souvent de machine. 5ans doute ce
marche aurait-il alors la taille qu'il merite @

Starcraft, Fallout ou encore Ultimate Race Pro sont les exemples parmi d'autres
d’excellents jeux ne nécessitant pas des configurations exceptionnelles.

coul Reaver Fallout 2

(PC/PS) Squaresoft

(PC) Interplay

Baldur's Gate Diablo 2

ﬁPﬂ} interplay (PC) Blizzard

(PC/PS) Crystal Dyn.

MOUS avons de vrals

fans il DVautres sont plus
s a Fannonce de cette
suite. Mals, finalement, elle
RS COIMVBINGTa sUrament

{18 SUCCIHTDey

L& preqmer 2fai Polentetement 'un des
spectaculame mais avait
quelques defauls Cette
suite Ne les aura pas

Le prarmiar 3 ete teste 9410
El celid-lg ?

EL OUl, nous somimes
cormme cela. Quelgues
Images, das infos et nous
NoUsS mettons a rever du
potentiel axtracrdingire
de ce prodult

L Une Ces plus grosses
surprises de I'e3. Foncaz
WEIF 25 AlpRas pour plus

de details, d'imagss et de
revies Owl, can'a plus nen a
Vol svec Legacy ar Kain

plus gros jeux de rile en
préparation. De (uol passer
encore des gdizamnsas-d neures
gernere 53 machine: Mais
C-e5t SkDGn
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A VENIR ALP

Ce mois-ci, la sélection des meilleurs produits présentés a |'occasion de I'E3 d'Atlanta

LEGACY OF KAIN : SOUL REAVER FORMAT - PC/PLAYSTATION DEVELOPPEUR - CRYSTAL DYNAMICS

Sans contaste | une ges grandes surprses ge F'e3, Soul Reaver,
de Crystal Dyrnamics, resente tous les symptomes d'un futur
hit. L'excelient moteur offre des decors d'une qualité et d'une
profondeur qul n'ent pmais ate atteintes sur PlayStation
Conscients de la necessité d'offrir un jeu, certes baau, mais
avant tout jouable I'equipe de Crystal Dynamics

qQue ke gameplay a ete peaufineg au maximum. | nows faudra
MESNMOINS attendra une version plus avancee pour juger de
sE5 performances Al vu de la gualite de ta version PlayStabon,

la version PC devralt declancher un seisme




NEXTGames JUILLET 1998

ALPHAS

SPYRO THE DRAGON

FORMAT - PLAYSTATION DEVELOPPEUR . SONY

ULTIMA IX : ASCENSION

Apres la performance de Crash Bandicooi, Mark Cemey a imagine un

nouvead persannage pour k& PlayStaton ; le petit dragon Spyro, dont e bt

25t reflaivement simple @ delvrer sa lamilie transiormes en cnstawx par e

demoriaque Gnorc. Soyro the Dragon offre au [OUeur piIus 02 36 Niveaux

entierement &n 30, amst que a possibilite de le faire courr, valer e

cracher du feu. Cette nouvelle mascotte de Sony va naitre en octobre 98

FORMAT : PC_DEVELOPPEUR

ORIGIN

Ultirna 1x : Ascension est un jeu d'action/aventure dans I'univers d' Litima. Il apparait comime un titre redatvement

HERETIL 11 PC

Alors gu'Heretic etait un Doom-hke
pur et dur, nous avons ete un peu
SUrpris de decouvrir 5a sulte

Il ressemble a un Tomo Raioer
sombrant dans ke mystique. On y
dinge maintenant un elle, avec des
oreflles auss) mpressionnantes que
les sorts qul sont jees fout
comme Lara, Il est capabile de
MAarcher, counr, sauter, Nages

lis sont en manque d inspiration
chez Raven 7 En tout cas, e
moteur du jeu n'est pas sl mal, e
les pifets des sorts sont assez jolis

Rien de plus, pour le moment

grand public, sans options ni statistioues ohscures, je réservant a un public de passionnes | etait temps qu'Uitima
5'oUNVTE A tous les joueurs, semble--il. Pour cela, Ongin a utilise un moteur 3D performant, qui devrait sSublimer
le monde fantastique d'Ascension. Un tutorial et une interface conviviaux métamorphoseront ce titre en

un nouveau clone de Tomb Raider, l'intérét en plus
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CR_H S_H_ BANDICOOT 3____ FORMAT : PLAYSTATION DEVELOFPEUR - NAUGHTY DOG

[es suites, touours ges suites, Mars, tant qu'elles sont ben realisses ¢a
peut aller, méme s les concepts ninnovent pas viairnent depLys un
moment. Crash Bandicoot 3 est ke trolsieme volket de cette amusants sare
Les jousurs pourront regecounr ce jeu de plate-forme enterement en 30
L& protagoniste possede de nouvealx mouverneants et surtout 1a
possibliite d explorer s rovaumes du jed sans etre resllemant imite

Encore plus interactf, Crash Banacoor 3 est pravl pour decembre 98

FH LLD UT 2 . FORMAT : PC DEVELOPPEUR : BLACK ISLE S5TUDIOS

ExXpiOitant & meme Moteur et I8S mMemes graphismes que |'excelant Faiour (note 9710 dans notre premier Numera),
Falout 2 5 annonce encore plus grandiose. Les 1rois defauts ou premier sont en effet comeges | plus de limite

de temnps, une meillleure Interface, et surtout une gestion des coéguiplers digne de ce nom. Ajouter a cela plus de
PETSONNAZes, pils o8 manstres, plus d'armes, un vwehicuke, un monde encore plus fouilie et un univers beaucoup

plus sombre (on peut se marer et revendre sa femme) et vous obtiendrez 'un de nos jeux les plus attendus
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COLONY WHRS . VfNGEHNCE FORMAT : PLAYSTATION DEVELOPPEUR  PSYGNOSIS

Colony Wars * Vengeance, 'epopee spatiale gul entraine |2 joueur dans
une mervellieuse batatlie de vaisseaux spatiaioc Le moteur du j2u,
"animation et les elememts de 'emaronnement somt ameliones [
NOUVERLX Chassaurs, aims| gue des missions plus complexes, 22 nouveies
armes et 'onginalite des protagonistes tiendrant en Naleine le joueur

clurant toutes 1es Intrgues du jeu. Veneeanie deviail voir ie jour d'ict Noe

WHEEL OF TI ME FORMAT PC DEVELOPPEUR | LEGEND ENTERTAINMENT COMPANY

EU\Q\

T B S ﬂ

Utllisant le motelr d'Unredl (decidément, C'est la consecration), Whee! af Time est | adaptalion des romans du meme

nom. Il 5°agit donc d'une sorte de jeu de rdie, ou 'on interpréte un caractérs qui interagit avec d autras persannages
g ecison est rch RENSADE Darce CLE WOLS T OOLTTEZ DAS 13Ire &yniluar vitre :;“.f:-.-"llll'!.'—_f:_:l- OIS BVeZ 18 'r_.\'_:!-'.l?:‘:“H"
de choisir ce dernier panmi les guatre proposes, La qualité graphigue de Wheel of Time est epoustoufiants, le moteur

d'Epic confirmant gul ast resiament tres puissant, avec 0gs possinnites 0 ¢ woitation etourdissantes
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TERRA YICTUS PC

Lians ce jeu de strategie, vous
COmMencensz comme soldat. Plus
tard, vous levarez une armee pour
combattre Maximillan von Harmer
(3 ¢'est du scénario
mpressionnant ! Terra Victius
Propose 0es graphismes 16 Dis,
une igne de vision temps reel, une
intelligence artificielle évoluée, un
SUpPOIt resead, la possibilie

' utiliser e terrain pour se
cacher... Ce n'est syrement pas e
jeU du secke ni d'aucune autre

unite temporelle d'allleurs, mais la

Promesse 0 passer L mcrmern

sympathigue. C'est déia ca |

FORMAT : N64 DEVELOPPEUR - NINTENDO

.Flﬂ -.m

LAP 4 |
J 1 3‘ "

F-Zerg est I'un oes premiers jeux sortis sur super Nintenda (| a manue la
generaton des consoles 16 bits par sa jouabilite sans faille Nintendo a
décidé de donner un petit frére 4 sa légende. Le joueur pourra piloter

30 vehicules dans un univers totalement en 30 Les circuits sont plus
derments les uns que les autres | circult en spirale; looping... Un must,

dans ke domamne de 1a course futunste. prévy powr a fin de lannee

SM F“._L_S UL{) IER . FORMAT - PLAYSTATION DEVELOPPEUR : ELECTRONIC ARTS

ST Sondier est un jew o' achion entisrement en 30 dans kegus! vous

dirigez Archer, Une quinzaine de stages, plus cing niveacx bonus, dix
Armes diferantes et un mode deux jouewurs devraent suffire 8 combles
ke remuant militaire que vous &tes. Les musiques et les effets sonores

soubiennent emcacement 'ensemble. Sortie prévae pour 'automns 98

FORMAT | PC DEVELOPPEUR - PLANET MOON

lout est tres jol, ca bouge bien et c'est sympa. A partir de &, nous

NOUS SOMimes Interreges, quand meme, sur e but du jeu, car célait
vraiment pas clair. « |l faut conguéenr des les ». Ah, d'accord, I8, ca
change tut, evidemment | Si ceux qui se contentent de lire les sites Web

0es sOCIEes i rouvent tres Dien, NouUS nous demeurons plus sceptioues



‘Recevez chezvous, s-:ausd&h toutes les nou-
veautés CD*RW de votre choix : jeux, cul-
turel, musique, ludo-éducatifs, utilitaires, en-
cyclopédies, efc... ainsi que le hardware
PC*, sans carte bancaire ni cheque,
simplement en vous connectant au 3617
SOl et en nous laissant votre adresse de
livraison. C'est Simple, vous ne payez que
par la communication (6,57 F / mn)**

| mmédiat

Redline Racer . Prost Grand Prix . Starcraft

W ¢ Super Match Soccer . Armor Command
| %4 = A% Le Petit Prince . Fallout . Dark Omen .F-15
WA o 2l L Re N Myth . héritage du Temps . Ultim@te Race

| . - Encyclopédie Hachette . F-22 Raptor
| Zero Zone . Lords of Magic . Ubik . Earth 2140
Croc . F/A-18 Korea . Quake 2 . Oddworld
Longbow 2 . Flight Unlimited Il . Blade Runner
USCF Chess . Tomb Raider 2 . Front de I'Est

- Virtua Fighter 2 . Age of Empires . Riven
I'Art au Moyen-Age . Le Romantisme . etc

fle]igle

Webcam Creative Labs . HP ACS 48 PowerCube +
Formula One Trust Master ., Carte 3DFX
Microsoft Sidewinder Force Feedback Pro
US Robotics Messages Plus 5600
Disque Dur EIDE Quantum 2 Giga .Cables IDE
Cartouches Zip 100 Mo . Clavier programmable

e

Iagle

Nni cheque

*72hpourlehardware **la durée de la communication
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COOL BOARDERS 3 PS DAIKATANA FORMAT : PC_DEVELOFPEUR : ION STORM

T e mimam

———m

Apres | succes de Cool Boarders Pt
1 et 2, il &tait évident que la e
troisieme volat allait pointer le

bout de son nez. Realise avec un
nouveal moteur oe jeu - ges
graphismes de mellleure gualite
gt un realisme plus prenant -
L83 possede un panel
extraordinaire de courses, 32 au
total, et un nombre non moins
Impressionnant de personnages,
une bonne vinglaine. Un mode

TR e | | —
; ) i e M
WL 188 1 ETH

deux joueurs en ecran sphite

tany o - 1eF S . :
eLen catle hnk est également Le jet de John Romero prend forme. On a méme plu y jouer, Signalons

au'il expioite ie moteur de Quake 2 (Daikatana 2 utilisera celul d'Linreal,
que I'on 'y dinge un hénos secondé par deux autTes personnages
controles par Iordinateur. Vous voyagerez dans guatre mondes
totalement differents. A cause de la notorieté de Romern, créateur du
2enre, o8 produit suscite un immense espolr. Sentiment legitime,

prevu. Ceux qul ont appréche cette
serle vont pouvolr remettre une
dose de fun dans [eur PlayStation 4
partir de decembre 98

car il a suffisamment d'atouts pour bouleverser e genme

ALL STAR TENNIS’99

Prevu pour septembre 98, ce soft devrait ravir tous les extrémistes de ce
SOt VOus pouvez InCamer un joueur professionnel (Chang, Novotna, etc)
Ou anomyme. sur huit courts différents et Onginaws La Motion Captune
vient agmiratiément donner vie aux jouaurs et aux joueuses de tennis

Lin titre qui est Dien parti pour devenir figure de proue du genre

FORMAT : PLAYSTATION DEVELOFPEUR - POLYGON MAGIC

Fo e b - 5
? re » = g %.‘_'

-

o

SN0 Lin &St un @ G comibat en 3D dans Yeouel on Do shectionne
Qouze protagonistes differents, Ces dermiers ublisent six discipines d'ar
martial, Ce Qui aonne un panel ge coups tres diversities pour &8 oueur
De plus, les décors se revelent 8tre asse? bien réalisés Le principal atout

O e titre est gue I'on peut jouer a guatre simultanément. Pour les
|OUBUrs soitaires, un mode stony a5t auss! pravil, ainsi qu'un mode

training. La sorme de SAa0 Lin est prevue pour debut 99,
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NDIANA JONES AND THE INFERNAL MACHINE  romus :pe oeveiospeun Lucasarts

Enfin | Calul qui aurait pu, et du, etre e heros du premier (omD Kaioer

tente enfin sa chance dans ce genre 0 achon, QL 0 autre que Cet
aventurier au chapeau mou et au foust claguant pouvait se balade
dans des decors geographiGuement vanes pour rouver 0es tresors /
Quci Lara Croft 7 Oul, cela vy ressemble, ¢'est vral, C'est ce que I'on

pense o voyant ce jed. Il lul faudra plus gu'un nam et un moteur

tECRNIGQUSE MOyen pour B SOt Cetie 1045

SILENT HILL S FORMAT - PLAYSTATION DEVELOPPEUR : KONAMI

Le premier jeu d'hormeur de Konami se nomme Silent Hill et plonge e
joueur dans une intrigue particulierement giaugue. Des effets de lumiere
subfimes, une ambiance sonore veritablement stressante vont ComDier es
nuits des joueUrs. Les vues de cameras sont en mouverment &t onrent aes
transitions quand le personnage se deplace d'un endroit a un autre. Bien
que Sient Hill solt moins beau que Resident Evil 2, Il semble pouvoil

atteindre la qualité d'ambiance de ce demier Sortie prevue d'iIch Nogl 98
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FEELIR | 3D REALMS

COMyme Lirvrea, VOLES INCHEra Sereusement & Changer fde machine 5a

technologie de « Portal » donne naissance a des eflets inddits Preyv devialt
55 5 IMPOSer par Son sCenana et Ses IMenbons, car, pour une oS,

Qn Ay jJOUe pas un suUpanman surame mais un pune indien paume

RASSUIoNs tout 12 monde : Il y aura quand meme pas mal d'anmes

LEGEND

iR B 21N

FORMAT | PLAYSTATION DEVELOPPEUR | INFOGRAMES

e e

I

Aoci| @:[) /75

[ 2pend - Sword & Biood regrend e concent du beat'em all 4 12 maniank
e (roiten Axe. C'est le titre phare de l'arcade qui avait

prienomenal, Dans Legerd, e oueur deplace un personnage gul doit
abattre e maximum d'ennemis pour resler en viee Pour ca, il dovra Lser

et abuser de son enee et de ses sorts Magigues LN soft gun devrait ran

[} Rpre ! . r i P = F s o b L. Rk
s nostalpiques et tous ceux qui ont envie de détruire des monstres 4

VUL V. Legernd assOumvirg votre soil 02 Sang an automne 78.




LE PREMIER MAGAZINE

100% JEUX - 100% PG
SRATUIT : un grand jeu complet
optimisé 3Dfx et Direct3D |

S ‘ | l ..:
c ce numéro, 2 CD-Rom |
and jeu complet
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BUCK BUMBLE FORMAT - N64_DEVELOPPEUR

ARGONAUT SOFTWARE

Apres Rayman 2-et Tarie Troubie. Uhi Soft nous offre un nouveau jeu

de piate-forme action en 3D Développe par Argonaut Software, on peut
asperar que buck Bumble jouira d'une jouablite et d'un interet dignes
de son met2ur, I| en aura besoln pour se demarguer des nombneux

altres jeuUx de plate-onme 30 prevus sur Nintendo &4,

ELIMINATOR FURMAT . PC/PLAYSTATION DEVELOPPEUR  MAGENTA SOFTWARE

Privu pour & fin de "annee, ce shoot 30, s'il tent 'ensemble de ses
Dromesses, pourran devenir i3 reference du genre, Malangeant course

contre la montre et achon Incessante e moteur développé par Magenta
devrait offrir un rendu des plus surprenants. Prévy sur Playstation et PC,

Elfminator Cevrait proposer un mode mulbjoueur oes plus intenses

MR. DOMINO

S FETEREED
10

FORMAT : PLAYSTATION DEVELOPPEUR : JVC

Mr. Doming, présvu pour ke mois d'octobre, pourrait créer la surprise
Le-CONCEDL, typiquemeant japonats, Yous invite a realiser un circuit de
dominos-Cascade Ses graphismes, proches de Miorp Machines, e
rESerVaient d un jeuns public Virgin, son distributeur pour ['Europa,
compte bien en gupmenter 15 difficpiltes




Y39 s -y oUus a notre succes !

EDICORP

BLICATIONS

avec 7 nouveaux magazines lancés en moins de douze mois et un chiffre
d’affaires en explosion, Edicorp est aujourd hui le premier groupe
de presse informatique « consumers » frangais.
Dans le cadre de ce fort développement, nous recherchons :

Directeurs de Chientele

Réf DC/2/98

Chefs de publicite

Réf CP/2/98
pour commercialiser I'espace publicitaire de I'un de nos douze mensuels.
Fort tempérament commercial impératif. Expérience réussie de la vente

d’espace publicitaire et anglais courant souhaités.
Disponibilité rapide. Rémunération attractive.

LF JTU LF PIIE BAPRERSISHANT [
T 165 TENPS

Responsable diffusion

Réf RD/2/98

pour développer les ventes au numéro et les abonnements
de nos magazines. Expérience réussie a un poste similaire requise.
Anglais courant souhaite.

Reédacteurs

Réf. R/2/98

‘ 59..;"‘"“‘"“ Une excellente connaissance du micro-ordinateur et des logiciels associés
AN ou la passion des jeux sur console est indispensable pour ce poste.

a '
L
t;_ % T

Magquettistes PAO

Réf. MQ/2/98

'““?F"‘ SR | Sous les directives de notre directeur artistique, il sera chargé d’assurer
=3 la mise en page de I'un de nos titres. Pour cela, une expérience en presse
- méme de courte durée - est exigée ainsi que la maitrise du logiciel
X-Press. De bonne notions sur icm[mhnp et Illustrator seraient un plus.

A1y Secrétaires de rédaction

Réf. SR/2/98

Une trés bonne connaissance d”X-Press est indispensable pour ce poste.
Une expérience en presse périodique en matiere de réalisation
et de suivi du « chemin de fer » constituera aussi un atout certain.

Adresser CV et prétentions a :
EDICORP PUBLICATIONS
101-109, Rue Jean-Jaures / 92300 Levallois-Perret
Merci de préciser la référence du poste sur |'enveloppe
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STARSI EG E TRIBES I FORMAT : PC DEVELOPPEUR : DYNAMIX

S TAACSEEEG
npie) e o -

Trbes est un Quake-like développé pour e jeu en réseay, de 2 &
32 joueurs. Divises en tribu, ces dermiers peuvent s'affronter dans

ges missions plus ou moins subtiles, On peut évidemment personnaliser STARSIEGH
enterement le jeu. /ribes ubihse, bien sur, loutes les technologies T

de son aine, et Il est donc techniquement trés au paint

ROGUE TRIP

e Y T _._,.-:';rlni,-' . .
TH & ar ST Y i R il i
e || -l' ok, S W

A= i | ’ }

AN

S8t

i :"?"" ﬁ L

Dans Rogue Trip, 2 jousur Incame un karmikaze demolissant ot S

S0 passage. Al voant d'un vehicuke surame, vous decouvre? un
univers pauvre marque par la maladie et la pollution, Rague Trip semble
etree un saft wiament détirant et défoulant oui egavera vos ecrans

Vers 18 mois de novembre

D E H D U N ITY FORMAT | PC/PLAYSTATION DEVELOPPEUR ARAMAT PRODUCTIONS

Dans Dead Liniy. e jousur ncarme Works en Fan 2062, Des décors

grandioses, pius de trente ennemis différents et des armes diversifides
vont accompagner ke jousur durant sa quéte Pour survivie, vous devrez?
reagir rapidement, evitant ainsi des pieges mortels, et vous devrez avoir
l'esprit clair pour dejouer les différents casse-iéte places sur votre chemin
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LAND OF LORE

FUORMAI ._F'l: DEVELOPPEUR | WESTWOOD STUDIOS

BENEATH PC

Le troisieme volet de Land of Lore ne devrait pas tarer et gerera

nativernent les cartes 30 Le monde s'étalera sur six 2ones differentes,
aver beaucoup plus de personnages et d'inferaction. LoL Il 5'annonce
COMIMe un enorme jeu de role; plutot grand pubic, qui devrait permetine
3 Westwood de retrouver 'image de marque du premier Land of Lore,

longtemps considére comme la reference du genre

FORMAT : PC DEVELUOPPEUR | MYTHOS

Encore un jeu ala TornD Ranser,

Mals avec un personnage, Jack,
capabie 08 plus 0e mouvemenis
Il peut ainst faire de la varappe, ce
quil [l servira a escalader tout un
tas de rochers pour tenter ge
SAUVEr 50N pene, archeplogue.
Cernes, ce n est pas son scenano
qui Sauvera Ce jed, plutot son
excellent moteur 3D et ses
quekques nnovations. Beneatr]
contiendra 12 nivealx, decoupes
dans trois univers differemts | des

CavETNES Eelees, aes mines

. : : situees dans un volcan et une
Auel est un jeu d'acton/stratégie se situant dans un monde e NMynogie
. . mysteneuse Cite. Gensathn
el te magie. On 'y retrouve donc une vingtaine de creatures que |e joueu
. _ L _ s'annonce en tout cas fort beadl
pourm enrdler ou combattre aver une trentaine de sors. En mulbjoueur,

3 participants pourront s affronter Sur ce jeu. AVec Ses grapnismes et

l'expérionce de ses crégteurs, Duel pourran Dien armver @ Sorir

enn eoineie du eu. Clest viaiment ce guon I sounarte

RIVAL SCHUU_L 1  FORMAT | PLAYSTATION DEVELOPPELIR . CAPCOM |

Base sur une jouabilite similaire aux innombrables versions de Street
Fiehter 2, Rival School se veul moins tecnnique €1 pius Instinctl gue ce
dernier. Capcom, Gui depuls quelgues mois voit 58 renamimee decroite,
depuis I'arrivée de Tekken 3, pourrait bien montrer quil reste le maitre

ncontasts des jeux de combat purement arcade
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S.C.A.R.S. FORMAT : TOUS DEVELOPPEUR . VIVID IMAGE

KNOCKOUT KINGS PC/PS

B 4

Le createur @' Enduro Racer et ce Streal Racar rewvnent auourd il avec

Lne course ausst fun que techniguement impressionnante. Les courses
SONt rapides-et amusantes, et 'on a a sa disposition differentes armes el
DOnus [y a nuit crcLits, plus un cache, La version PC est la plus
extragrdinaire, Nous avons eu Fimpression gu'il s'apissait d'une borme

drarcade, Les versions Nad et PlayStation sont cependant trés réussies. .

R ETU R H F IRE 2 FORMAT _ PC DEVELOPPEUR = SILENT SOFTWARE/PROLIFIC PUBLISHING

Electronic Ars continue sur sa

ancae, et pius pardculérement ses

suites sportives. Comme chaque

annee, il prevort Burs nouvelies
VErsions. Fourtant, celg nempeche
[as A SDOMS 08 preparsr un
nouveaw jeu de boxe. avec les
mythiques noms de champions tels NOUS ne nows attendions pas a cette sulte-13. Reprenant le pnincipe du
que Muhammed All, Evander premier Returm-Fire, les concepteurs ont ajoute 8 possibilite de voir tras
Holyfield, Sugar Ray Leanard, loin ; on trouve une perspective plongaante prononcee, des combats
Quasiment tous les grands noms SIMUItaNes au sol, dans kes airs et sur les mers, ainsi qu'un support des
{amenicains) de la boxe repondent cartes 3D el du reseall. Le premier de a seng etant conCluant. il n'y & donc

WEaSERTe § B == e " S L gl i '
presents. Sl e jeu semble ALCUNE ra1son pour que ceda ne soi pas le cas de cetle nouvelle mouture

SOOUISANT, esperons ou'Electranic

ArS N'a pas mise que sur le SWU RD Er S D R CE R Y

prestpe des oxeurs

FORMAT : PC DEVELOPPEUR : VIRGIN

Ce jeu de rile sefa le premier 8 proposer de cholsir entre des combats
temps regl ou tour par tour. jouabie de 1 3 6 joueurs, Sword dispose de
BIafNSIMEs agreablas e combine tous les eléments classiques du genre,
=Ans visiblerment apporter d'innovations suppliémentaires. Mais il faudra
QuEIduEs Newres e |eu pour vraiment Juger de 'interét de ce produit. En

aitendant les combats sont tout de meme vigiment symoathigues
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DEI.TH FURCE FORMAT : PC DEVELOPFEUR : NOVALOGIC

MOLIS PETTHEN

Sur ke méme créneau que Specials Ops de BMG, Deite FOrce
de dirger des soldats d'elite pour Ges misuins o8 SHyle COmman: 0 5 e
ieu de BMG semble avoir 'avantage sur lui, Delta Force dispose 10ut da

miéme d’'un atout de taflle il est multioueur, Novalo@ic pourmalt Den
¥

devenir |a réeférence de Ce Nouveau genrs

FORMAT . TOUS DEVELOPPEUR : UBI SOFT

Explaitant le moteur de Pod/F1 Racing, Speed Busters constitue [urtime
course de bolides. Les véhicules vont des grosses amerncaines alix
Voiltures conternporaines. Les courses, grace au moteur precite, se
réydient d'une rapidite ahurissante. Le manement ast tres agréable,

at lpe differents circuits sont assez fun, d'autant qu'ils font de nombretx
clirs cof'oell au cinema amanicain: En remportant 0es COurses, Wous
pouvez améliorer ou changer de vehicule. Par oet aspect, ke jeu
reccemble pas mal 8 NICE (Accelerator en France). Speed Busters

sembie bien parti pour faire parler oe i

A VENIR
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FORMAT - PC DEVELOPPEUR : BLIZZARD

BALDUR'S GATE P

JUSIQUES NOLVees Imapes s

ette exterson officielle de Starcraft s annonce vérntablement
2B 18U Qui S annonce vraiment

_ Monstrueuse. En plus des tros nouvelles campagnes (24 scenarios), 0es
TONSITLRELE. 1Y L 9 LY G2 gul i :
oLUvelies cares et mondes, on decourira de nouvelles untés. A savolr
correspond a 10 000 ecrans de JELLx
. Z par race soit un total de 6, Brood Wears sortira en octabre, En parlant de
Naute resoiution, Laventure est

Blizzarm, sachez que Warcralt Acdventure, quant a lul, est annle |

dnasee en 7 chapitres avec des
; '-'“-::""" St e T R ﬂ NS H M R H {:I N G P 6 8 -’ ?_2 FORMAT . PC DEVELOPPEUR : GT INTERACTIVE SOFTWARE

LES [ CISACES -fl:, DI '-_u:'i:'- TEran|
e derouiememt de 'aventura

SVEC 50N Interface novattice son
WSlEme e |2u pemmettant ie
MENange du emps reel et du o

par tour, ansi que |'adaptation de

i
e .-t

I'univers d'Advanced Dungeons &
Dragons, Baldur's Gate pourrant
LN etre e plus seneux Concurmernmt

de Faliout pour le titre de ey de

itle de I'annae

GT nous propose cette course de voltuies avec des vehicules et des
CIFCUIS des annees JO. Le soin du gdetall et |a guahte de son moteur en
1ont regliement un jeu a suivie. Un moteur de collision devrait egalement
goorodtre les sensations de pllotage, tout comme la possibilité de jouer
jusgu’a 16, Toutes ces qualites annoncées devialent faire de Trans Am

RSCHE un produit vraiment digTEgie

FORMAT | PC/PLAYSTATION/TV DEVELOPPEUR : BULLFROG

[uurigenn Keeper £ reprentd e meme Concept que Son predécesseur

AVeC Oes Créatures makefigues a imvoquer, quelgques nemis, dos salles
4 Construng, 2tc En plus ge s commercialisation sur PC.OKZ verra

le jour sur PlayStation. Et une série TV est égalernent en préparation
Avant de pouvor fare e « Mal », la patience habitera

votre depouille jusqu'a fin octobe
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WIPEOUT 64

FORMAT : N&64 DEVELOPPEUR : PSYGNOSIS

THRUST

ENERGY

Concemant 1es nouveautés de cette version, vous ROurTez selectionner

cing nouvelles ammes, quinze vaisseaux et jouer en mode multjouedl

2 Quatre, en écran splitte. Ce qui devrait donner & Soft une duree de vie
nettement supérieure a son devancer Wineout &4 doit, saul mprav,
diahouler sur vos ecrans courant novembre %8

HM E H FORMAT : PC DEVELOPPEUR _Eﬂfﬂﬂﬁ

4

MINI 5UB
{scout Class)

& __r'-_.

e
_-':'.’ o
¥ s

2

- Wl Moure Dot | 'r.[.ﬂ-'ﬂ'
Hologmph
Emitiers | e

] rg;l'parrr Ay

Actwaton

-

Siol for the Lumaen
Aok’ sl Lind

Linversaal Hor

Four schematiser, nous pournons dire que, lorsque Cavedog § attaque a
I stratépie temps reel, g2la donne Total Anrifilation et que, lorsou'l
pense au Doom-ike cela donne Amen. Divisé en 17 actes (0'apres eLx
¢ MivEaLx » n'est pas e ban mot pour decrire (3 taille ges leurs), Amer
st un melange entre un Quake-like classigue et les jeux d'aventure

L2 monde sera donc coherent et contendra des enigmes auirement

nilis dilicates que les perpatuelies assocations cle/porte. Et, bien sur,
avec une intelligence artificielle qualifide de revolutionnaime. Comime i

‘apit de Cavedog, Amen s'imposera peut-etre aupres du pubhic
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« D2 va au-dela de Tomb Raider Il en proposant
une dimension plus proche du RPG. »
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WILD AR

Wild Arms, version francaise, arrive en trombe sur PlayStation. Les fervents des RPG jubilent déja,
tandis gue les autres s'initieront, non sans plaisir, a ce genre de jeu peu repandu dans I'Hexagone.

My S30mwr

Les combats, typiques aux jeux de réle, sont un mélange de coups d'épée,

de magie et d'invocations. Ces derniéres sont nettement moins

impressionnantes que celles Final Fantasy VI, mais tout aussi concluantes.

‘ AN créadt '+ 0 EXP.

Emmené par une musique
ayant pour theme I'espoir,
Wild Arms présente les
trois protagonistes du jeu,
dans une introduction
basique mais efficace.

Harmat

Editeur

m ‘entrée de jeu, le ton est donné
Lne musique puissamment lyrigue

accompagne le dessin anime d'intraduction,
Inciant, une fols la presentation de Wiid Arms
terminge, a se lancer dans |'aventure sans
plus attendre. Deuxiéme agréabie surprise
le joueur a la possibilité de sélectionner trois
protagonistes des le debut de la quéte
Rudy, un garcon gul possede le pouvolr de
maitriser les armes a feu, Jack et son fidele
mulot Hanpan qui sont des chasseurs de
tresor, et enfin Cécilia, la magicienneg, qul n'est
dutre que 1a princesse au royvaume. Apres
avoir selectionné votre héros, vous déebutez
une petite mission qui vise a vous familiariser
dvec le personnage et les differentes
commandes du jeu, Exercice pratique | en
appuyant sur la touche Start, par exemple,
aOn peut passer d'un actéur a un autre. ideée
vigiment Interessante et qui gagnerait a étre
Creuses. Neanmoms, c'est apres avolr
dCCOmpl Kes trols quetes basiques que
I'on penetre au coelr des choses
Changement de decor : la lueur du soleil
s atfaiblit, pour laisser place aux ténébres
une partie du ciel se brise comme du verre
le passage entre le bien et e mal est
desormals grand ouvert. Aussitot, les déemons
envahissent un monde en paix afin de
recuperer ies trois parties du coeur malefique
desting a la resurrection de leur reine
Les statues des gardiens protegeant ces
tragments de cceur ne doivent pas étre
detruites par les monstres machiaveliques
C'est 4 ce niveau que le destin des trois
heros va etre scelle. La rencontre hasardeuse
de Rudy Jack et Cécilia va bouleverser le

Cacllim
My 140 it

cours de I'histoire. En effet, les protagonistes
S€ compietent et possedent des pouvoirs
propres, a l'instar de Jack, qui a Ia
possibilite d' envoyer son Compagnon
Hanpan pour activer un levier hors de sa
portée, ou encore d'atteindre des endroits
iInaccessibles en temps normal a 'aide de
SOn grappin. Cecl n'est qu'une simple mise
en bouche, a cOté des conséquences
devastatrices de cette trinite.
Technologiguement pariant, les
graphismes, simples mais convalncants,
rappellent les jeux de role sur console 16 bits,
d I'exception des combats, quil se déroulent
en 3D.temps reel. Linterface, guant a elle,
esl particulierement conviviale et simplifiee
Ainst, pas question douvrir une dizaine de
fenetres pour choisir un objet desire. Une
petite reserve | le systéeme de rencontres
aléatoires ne semble pas trés bien géré,
car les affrontements sont parfois trop
nombreux. Sans atteindre la gualité graphigue
ni la profondeur du scenano de Final Fantas
Vil, cette version entierement francisee
de Wild Arms marche fermement sur

les brisees du grand favon

Les héros devront
affronter un grand
nombre d épreuves,
avant de prendre

un repos bien mérité.
Le scénario, palpitant,
plonge rapidement le
joueur dans I'aventure.
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MAX PARYN

Développé par 3D Realms, ce jeu est simplement I'un des Quake-like les plus originaux
et les plus impressionnants du moment. Max va faire tres mal...

Les personnages sont véritablement trés bien congus. lls ont de la personnalité et
une réelle présence a I'écran.

Quelques vieilles
images du jeu, juste
pour vous montrer a
quel point Max Payne
a évolué depuis
I'année derniére.

Format

Editeur
Developpeur
Disponibilite

Origine .

m tveloppe par 3D Realms et Remedy, Max
Payne n'est pas un Quake-like comme les

utres. D'abord, il est en prise directe avec 1a
realité. ici, pas de monstres venant de ['espace,
pas d'armements delirants. Juste un homme {ace
3 d'autres hommes et des armes bien terrestres
qui crachent du plomb et du gros. Scott Miller,
patron de 3D Reaims exphque © = Max Fayne
représente une nouvelle direction pour les jeus
d'action 30D, Non sewlement Il presente 1es
technologles de la prochaine génération, mals,
de facon plus impaortarte, Il Integre une ntngue
profonde, avec des coups de theatre et une
histoire realiste et credible. Cela est unique dans
ce genre ou se mele 1a science-fichon et le
fartastgue. » Lhomme poursuit en msistant

sur le fat que « Max sera un personnage
intéressant, qui devrait suscier une licence
auss! forte que celle de Duke Nukem, »

Max Payne appartient a ces hommes curs,
uttant avec force contre les ordures de la pire
gspece que I'on rencontrent a New York
Accuse d'un meurtre qu'il n'a pas commis,
| devra se Dattre pour Sauver Sa peau et prouver
SON INNoCcence. Ajouter a cela une sombre
conspiration, des flics pourris, des assassing
professionnels et vous aurez une idee de 'etat
d'esprit de Max. Pour qu'll se defoule, pas de
probieme | Ie jew contient une douzaine
d armes reglles, des pistolets en passant par des
mitrailleuses Max utilisera les memes anmes
que ses agoversaires et aura des capacites et 0es
faiblesses humaines, ce qui est paradoxakement
une premiere. Au niveau de a violence, Mike
Wilson, P-DG. de GOD, observe . « 3D Realms

est réputé pour faire des |eux hyperviolents, »
C'est ce qui a fart le succes de Duke
Cependant, méme ce dernier ne tiralt pas
(ou peul sur des humains. Les Allemands

ne vont pas etre contents. .

Techniquement, Max Payne nous 3
litteralement mis une clague. Nous pensions
regarder une videg, et Nous NouUs SomMMmes
apercus qu'il s'agissait du jeu. La qualite ges
anmations, des mouvements, le realisme ges
lmieres et de 'ervirannement sont vraiment
spectaculaires. Méme Linreal est moins
extraordinaire, de ce point de vue. Max Payne
pxploite les derniéres nouveavutes technigues,
prefigurant deja ce que séra demain. La
configuration annonces ast au moins ciaire
P Il 300, 64 Mo et carte 3D, Signalons, egaiement,
gue le jeu comprend 80 dessins, dans la plus
pure ligne comics avant-gardistes, et gu'ils
entrecoupent Ihistoire sur une musigue

d'ambiance des plus reussies. Nous
reviendrons plus longuament sur @

Max Payrie dans quelgques temps..

Max Payne. Avec une telle allure,
Duke Nukem a du souci a se faire.

Quelques décors du jeu,
qui se déroule a New
York. Max Payne donne
autant envie d'y aller
que « Midnight Express »
pour la Turquie.
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RAYMAN

En exclusivite pour Next Games, Michel Ancel, créateur de Rayman, et son équipe

ont bien voulu divulguer guelgues-unes des surprises qu'ils vous reservent dans Rayman 2.

Les décors et la caméra mobile offrent des vues spectaculaires.

Cette caméra « intelligente » propose des perspectives suggestives
et se place en fonction de l'action.

FOormat :

Editeur

-|._‘_| |_ '_.I:':r 1 r

m &5 les premieres images, le constat
est sans appel : il n'y a vraiment rien

gde comparable entre cette suite et 'original
rRayiman etait un jeu de plates-formes, alors que
Rayman 2 est un jeu d action. Entierement en
3D temps reel, des graphismes somptueusx, une
difficulté progressive, des décors interactifs,
plusieurs niveaux de profondeur dans le jeu, de
nombreux personnages amis et ennemis, une
musique originaie delirante et une camera

exceptionnelle, qui fait d'ores et déja de ce soft
un produit phare de la fin de l'annee

Al début de I'histoire, Rayman et tous ses
amie)s sont prisonniers d'une bande de robots-
pirates: Apres s'étre evade de sa gedle, notre

Michel Ancel et son équipe ont
souhaité exploiter ao maximum les
possibilités de la 3D. Rayman devra
appuyer sur le gros bouton, sur le
mur, pour pouvoir passer le rayon.

Neros devra partir 2 la recherche d'un « grand
pOUVOIr » dans le dessein de rivaliser avec les
mechants automates. Ce grand pouvoir offrira
LINe « aLPETVISION & d F':I'j,.l'ﬂ'li_'ill I-5eTa SeLl
capable de discerner un passage secret,
d'autres portes at méme des obiets 1 3
Montpellier, Frederic Houde, bras droit et
dami d enfance de Michel Ancel, ne veut pas
entendre le mot « pretexte » lorsqu'on evoque
le scenario | « Dans Rayman 2, le scenario n'est
pas un pretexte. C'est comime si On gisait :

* Dans Indiana Jones, I'histoire n'a pas

0 iImportance.” L'action est justifice par des
objectils interessants. La gratification est plus
grance pour le joueur, c'est une nouvelle
tendance dans 'univers des jeux video, Mais
nar exemple, sur Mario 44, les concepteurs ne
I'ont pas fait, sans doute a cause de Zelda.
AveC un vral scenano, Mano auralt ete un Zelda
&N 30. L'industrie du jeu semble avoir mar

le but m'est plus de se deplacer d'un niveau a
LIN autre mais d'ecrire une histoire. Le scenario
donne un sens a l'action, Il immerge le jouswr
dans 'univers du jeu et lul donne son lot

de surpnses et d'emotions 1 »

Une double quéte, en somme, qul vous fera
PErcourr rols mondes geants a travers dix
maps (plus une cachee 1) ayant chacune une
caracteristique unique. On decouvre un Rayman
insuffisamment pulssant pour vaincre seyl
Il appelle donc a 1a rescousse d'autres

PErsonnages pour réussir a debarrasser son




A VENIR

MNEXTGames JUILLET 1998 BETAS

- -

Rayman peut desormais utiliser des objets du decor, comme ici un baril de poudre qui se tranformera facilement en un magnifique mini-réacteur.
Aux commandes de ce dernier, il pourra s'envoler toujours plus loin et découvrir les niveaux secrets.

monde joyeux et colore de toutes ces qu'll soit plus humain et Qu Il apprenne a
machines tristes et stupides. Dans ce jeu connaitre la 1orce et enrchissement du
d'action et d'aventure, Michel Ancel s'est " travall d'equipe "... » Raison pour laquelie
notre héros 3 gants blancs fera un petit bout

e chemin avec Ly, Clark, ia baleine et d autres

penche sur ia forme, avec de grandes

nnovations ecnniques (Rayrmarn 2 benencie

d'une version du moteur d'Ubisoft encore plus
recente que celle utilisee dans lamic Troubie),
mals ausst sur le fond : « Je n'al pas souhaite
que Rayman devienne un heros indestructible

et superfort comme Superman. J'al prefere

Les ennemis de Rayman sont de méchants robots. Les sbires sont
hargneux et totalement stupides.

g IStES amis encore secrets

F 'l!_i[.'|.:’!I|H';—:I au joueur la possibilite d'avoir
une duree de vie plus iImportanta, ke decor
interactif comporte plusieurs niveaux de
profcngeur, Le jeu receie des niveaux enaers
secrets Serge Hascoét, responsable des
games designers, decrypte le principe
¢ Il v a un chemin normal pour finir un niveau
Mals aussi, pour les jousurs pius ocservateurs,
des passages secrats plus difficiles a atteindre
Le joueur moyen peut traverser e jeu sans voir
un séul de ces passages secrets. Les nouveaux
poLVOIrs de Rayman, surtout ses possibilites
de tir, lui permetient d'atieindre des endrons
qui lul etalent Inaccessibles auparavant. Ce
qui autorse de revisiter certains niveaux. » 5i
Rayman a conserve I'hélicoptere et le grappin,
| possedera donc de nouveaux pouvoirs qu'il
ameliorera pendant le jeu : 1a nage, le vol
(comme les oiseaux, dien sur 1), I'escalade
et e controle de son poing magique
NOtre petit genie. pourma ramasser un oari
de poudre, I'allumer et 'utiliser comme
mifireacteur pour voler beaucoup plus 10in.

Cette interaction est pour Nathalie
Paccard, chel de projet, 'un des points forts
de Ce titre . « On a garde une des idees cles de

Rayman, qui explique en partie son sUCces © son

Rayman exploite de
petites plates-formes
pour évoluer dans les
dédales des niveaux.
Ici, notre héros doit
éviter le gaz mortel
en sautant d'une
plate-forme a l'autre.
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Rayman fait la course avec Ly, I'un des nouveaux personnages
du jeu. Celle-ci montre le chemin a notre héros. Néanmoins,
pour remporter cette course, il faudra apprendre a courir plus
vite qu'elle et a la dépasser avant la fin du parcours.

aptitude a interagir avec n'importe quel obje
Ou personnage. Par exempile, la prune peut étre
une plate-forme, ou un moyen de faire une
blague, ou vous pouvez la lancer sur un tas
tle bois pour construire un pont, etc. Vous
pouvez vraiment jouer avec l'envirommement,
batir des murs, faire pousser des plantes.,. »
Les Eraphismes remarquaies sont ngr.ﬁmﬁn’rﬁ%
d'effets inedits : « On a introduit du morphing,
des effets speciaux, des eclairs, des particules
at du broulllard pour creer diverses ambiances
Vious reconnaitrez le monde onginal de
Rayman (fruits et forets). Neanmains, il a
gvolue, sans compter gue plusieurs autres
mondes restent a decouvrir »

La réalisation, avec une camera hypermobile
qui présente toujours une vue spectaculaire de

Dans cette séquence, 'action, est digne d'un long-meétrage. Des
Rayman doit agir sur les scénes cinématiques interviendront, au cours
roues. Plusieurs solutions du jeu, pour dramatiser I'histoire. L'objectil de
sont envisageables. Serge Hascodt est trés clair : « Notre mot
d'ordre est de faire un jeu d'action rythmé

| faul touwours qu il e passe quelque chose
gdans e mongde de Rayman - des sensations,
de I'emotion. Que le jousur Soit toLjours incite
a bouger, 2 agir. A la sortie d'une map, ce
dernier est essouffle mais heureux. Le rythme,
comme la musique, doit gtre une sensation, »

SOxante-quinze minutes de musigue onginale,
an son 30, composeeas par Didier Lord et Eric
Chevalier, contribuent définitivernent a
accentuer le suspense et | intngue

e developpement de cette superproduction,
débuté en septembre 1996, a monopolise
I'equipe la plus importante d UDisoft | quatre-
vingt personnes au total dont quarante
ingénieurs. « L'annee et demie de production
3 2le Necessalre, seion Natnale, car Raymman
sortiva au meéme moment sur PC et Nod et
courant mars sur PlayStation. Chague format
possade ses propres specificites. Sur PC, nous
ne sommaes pas limites en place, Il y aura donc
plus de maps, de niveaux secrets Ce sera un
|eu avec une trés grande durée de vie. Sur
Nintendo A4, nous sommes plus limites par
la place. Mais, d'un autre cote, 1a N4 a des
capacites exceptionnelles pour les graphismes
2 les lumieres que Nous avons expioites
fond, La versian PlaysStation sera differante ;
les mondes seront plus petits, mais plus
nombrewd. En conclusion, pour chague
machine, nous aurons une topographie
et un gameplay adaptés. »
Michel Ancel a juré de respecter ce qui
devient, jeu aprés jeu, sa devise :

o Le joueur doit etre plus malin a la fin
du jeu qu'au debut de I'histoire... »

Un mode Duel est
accessible pendant les
combats. Rayman se
défend avec des boules
de feu. La fluidité de
l'interface permet de
tirer trés rapidement et
autant qu'on le veut.

Rayman 2 est composé de trois mondes géants. En substance, cela correspond a une dizaine de niveaux. Vous trouverez également un niveau...
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Michel Ancel, 25 ans, créateur de Rayman est
aujourd'hui responsable d'Ubisoft Pictures,
le département de recherche et de création
d'Ubisoft. Il dirige une centaine de personnes
# travers le monde.

Portrait de Michel Ancel

Créateur vedette de la societé Ubisoft, Michel Ancel
poursuit son fabuleux réve d'autodidacte. Tout commence
gn 1989, avec sa participation a un simple concours de
Creation de jeux organise par un magazine specialise.
Michel Ancel & 16 ans. Il est en premiére S |l est passionne
fiar 25 jeux video et par leur possibilite de creer de
Rouveaux univers (comme celul de Todkeen qu'il adore).
L& jeune homme « bidouille » depuis guelques annees des
miniprogrammies de jews. Quelques jours plus tard, Ubisoft,
jeung societe a I'epoque, le contacte. Sans la moindre
hesitation et malgré I'avis de ses parents, Michel decide
ge guitter I'ecole pour développer rapidement The Tefler,
Ur jeu ce refiesaon qul met en scena un toumal de
maginens venus en decoudre sur une ile déserte.
Un coup d'essai et un coup de maitre. Il est embauché
et pan en Bretagne, chez Ubisoft, poursuivre sa formation
al sein d'une equipe professionnelle

En guatre ans, | apprend a maitriser la fabncation
d'un produit grand public et decide, en 1994, de creer son
[I'Eﬂ'ilEr granr:i iELJ video, Des lors, le futur responsable
g Ubisoft Pictures travaille seul a dessiner et concevoir
£ gu! va devenir un succes planetaire | Raymarn.
Veritable bouffee d'air frais dans 'univers du jeu video,
raditionnellement glaugque et viclent, Rayman st un
persanhage noble et drdle dont I'unique but est de sauver
la planéte en restaurant la tranquillite du monde. Michel
Ancel veut un jeu creatif ou l'interét n'est plus de detruire
mais de comprendre. PoUr réussir son parl, il recrute 4
Mantpeliier une nouvelle equipe que le monde entier ul
envie aujourd'hui, D'abord Enc, un lllustrateur, puis Fred
pour 1 programmation et une animatrice pour les
pErsonnages : Alexandra (sa future compagne). Pour
ferminer Rayman, I'equipe s'etoffe jusqu'a soixante-dix
personnes reparties entre Paris et 'Herault.

En deplt do scepticisme das professionnals au moment
ge son lancement, Rayman est un encrme succes mondial
vendu, & ce jour, 8 pres de deux milhons d'exemplaires en

A la base des decors tabuleux, on trouve un
long travail de recherche graphique. L'atelier
de création de Michel Ancel a Montpellier
confectionne, a la main, ces magnifiques
décors en peinture.

Europe, au Canada, aux Etats-Unis et au lapon, Un record
de ventes | (produit des ventes ; 72 millions de francs).
Aujourdhul, Michel Ancel, 26 ans, est responsable d Ubisoft
Pictures, le departement de recherche et de creation
d'Ubisoft. Il dinge une centaine de personnes a travers
le monde dont une vingtaine a Mantpellier, ainsi que
d'autres equipes a Paris, 8 Annecy et au Canada

Depuis |a sortie de Rayman, e team de Michel Ancel
a cree Tonic Trouble, "aventure d'Ed, un extraterrestre
Ioosar qui transforme, par inadvertance, 1a Terre &n une
planate chaotique Ce jeu est une caricature humonstique
et loufoque de notre societe dans laquelle les animaux
se mettent a parler et les legumes deviennent feroces
En quéte de 'équilibre de la planete, Michel Ancel
demande aux joueurs, a travers Ed, de réparer les degats.
Toujours installé dans ce viell appartement de la rue de
I"Argenterie, au coeur de 'Ecusson (un quartier du centre
de Montpellien, 1a ruche de talents bourdonng autour
de Rayman 2 pour que tout soit prét a Noel. @

La meilleure équipe d'Ubisoft
(de haut en bas) : Michel Ancel,
Frédeéric Houde, Serge Hascoét,
Nathalie Paccard et Grégoire.

..secret, comme dans Mario. L'ensemble est renforcé par des ambiances uniques.

Le soft de Michel Ancel a été un énorme succés mondial.
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Apres avoir connu un son président-directeur

succes sans précédent, général, a explique a

dans les années 80, Next Games comment

Am:laim s'est trouveé en des acquisitions
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I'epoque de la Super NES
et de la Mega Drive, il etait
Impossible de saisir un pad,
Sans toucher des montagnes

fe jeux INspirés de succes
ginematographiques et de superheros
Ramba, Hulk Hogan, Batman, Arnoid
Schwarzenegger, The Simpsons, Bruce
Leg . La liste etait longue. Ce type de
eux, edite géneralement par Acclaim,
ne presentait pas un grand interet

L8 jouabilite se resumait 8 marcher

Sur une higne aroite et a donner des
Loups de pied et des coups de poing
d U ennemi aux capacités
intellactuelles un peu limitees

Lorsque les systemes 16 bits
ont cedé leur place aux consoles
PRyStation et Nintendo &4, le marche
te ce type de divertissement stuplde
I Sestecroule. Cette situation a fallli etre
b fatale a Acclaim, qul avait investi trop
gargent dans des titres ne pouvant
plus se vendre au prix fort.

Mais; 18 societe a choisi de

e battre. Elle a effectue des
Egroupements, adopte une nouvelle
Sifategie et commence, aujourd’hui,

d fegagner un peu de sa superbe

Le rachat des studios de
geveloppement Iguana Entertainment,
Probe Software et Sculptured a ete
payant . Turok
Quarterback Club ont &t bien
accueillis La societa devralt encore

Dinosaur Hunter et

[enouer avec le succes, lors de la sortie
de Forsaken et de Shadow Man
Acclaim a-t-ll reussi a inverser |a
endance ? Quel est le secret de cette
noLvelle reussite 7 Pourguol a-t-il
commence par commercialiser des
el de plates-formes mediocres 7
Next Games a rencontre pour vous
son president, Greg Fischbach, au siége
ge 3 compagnie, a New York

Next Games : Avant de parler du
present et du futur, revenons,
quelques instants, sur le passe.
Les jeux d'Acclaim ont souvent été
meédiocres. Le reconnaissez-vous ?
Greg Fischbach . Al-je le droit de renier
Ia realite ? Effectivement, Deaucoup

Je jeux se vendaient mal. Seule, une
demi-douzaineg de titres parmettaient
d Acclaim d'aller de avant. Préenez
Mortal Kombat, par exemple. Le
premmier volet s'est vendu a & millions
d'exemplaires, dans le monde, et le
second a 4 millions. NBA Jam,

« Rien ne prouve qu'une
de seconde catégorie so
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quant a lui, s'est vendu a 4 millions

g exempiaires et sa sulte, Towrnament
Eartion, a 2 milions: Ce sont des
chiffres tellement leves que 'on peut
S2 permettre de sortir, 2 cote, des
produits de moins bonne qualite

NG : Parlons de ces jeux
mediocres, si vous le voulez bien.
Mortal Kombat et NBA Jam ont
recu un accueil trés chaleureux,
Mais, au début des annees 90,
certains jeux, terriblement
ennuyeux, sont arrivés entre les
mains de joueurs qui vous
faisaient confiance...

GF : Notre politique etait differente, a
cette epoque. En outre, 13 question de

la qualite est trés subjective

Jeu. Les joueurs ne Ilcr!_n |

Rien n'est absolu dans e domaine
du diverbissement. Vous et mol ne
ST IONS pEUt-eile pPds d'accord sur
ce qu! est Dien, ce quil est mal et

ce qui est différent

NG : La strategie d'Acclaim a-t-elle
porté préjudice a I'industrie du
divertissement ? En imposant des
jeux de seconde categorie, sur le
marché, il a sans doute dégoité
un certain nombre de joueurs.

GF : Vous parlez des jeux de seconde
Categorie. Neanmoins, Vvous pourmez
evoquer, egalement, les films de série 8
et debattre sur le tait gu'il faille oul

au non les commercialiser, A ma
connaissance, personne n'a jamais
sorti un film ou un jeu sous I'appellation
« Sarie B » Ou « Categorie B ». Tout le
monde vise |3 perfechon

NG : Mais Acclaim savait
pertinemment que ces jeux etaient
de moins bonne qualite ! Il est
évident que votre stratégie
consistait & dépenser beaucoup
d'argent pour vous assurer une
licence et a en dépenser encore
plus pour la commercialiser. Le jeu,
lui-méme, etait moins important et
son budget de développement
etait plutot reduit.

GF : Absolument. Toutefois, quel effet
cela a-t-il eu dans l'industrie ? Rien ne
prouve qu'une societé commercialisant
des produits de seconde categorie soit

nefaste pour le marche du jeu

Les joueurs ne Bchent pas e pad
pour autant. J'ai longtemps travaille
gans la musique. Je suis bien place
pour Savolr gue tous ces disques
horribles qui sont sortis n'ont pas
degolite les gens de la musique

NG : C'est exact.Cependant,
pourquoi avoir choisi d'investir
dans les licences et la
commercialisation et non pas
dans la jouabilite 7

GF | Le marche du jeu video atait
different a la hin des annees B0, debut
des anneas 90, lusqu'en 1995-1994,
seuls les produits commerciallses par
des editeurs de logiciels — Nintendg,
Sega - Ou Oe jeux d'arcade — Capcom.,
Midway -, et les titres sous licence,
elaient certains de remporter un frarn
sucCes Or, n'etant pas editeur et
n'ayant pas de division Arcade, nous
avons opte pour les licences. Cette
strategie a ete tres contestee, mais
MOUS N avions pas a autres solutions

pour vendre nos produits.

NG : Vous voulez dire, qu'a

cette epoque, les détaillants ne
voulaient que des licences

trés connues 7

GF - Un jour, Facheteur d'une chaine
de grands magasins, a qui j@ venais de
proposer un titre comme Wizards and
Warriors (le premier titre emblématique
d' Acclaimy), m'a repondu ;. « Non. Celur-

L Il

>
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¢l ne m'intéresse pas. Je n‘achete gue
les titres qui m'evogquent quelque
chose. » Je lul al donc apporte Rambo.
RAmMbo etait, certes, MoNs INteressant
que Wizards and Warriors, mais [l fallait
bien s'adapter a sa facon oe travallier

NG : Pourtant, a la méme epoque,
d'autres compagnies, Electronic
Arts par exemple, ont sorti des
jeux de gualite misant sur
I'innovation et la jouabilité.

GF : La strategie d'EA était meilieure
que la notre, Cependant, C'etait
I'exception. Les autres societes,

pOUr une raison ou une autre, avaient
choisi une direction difterente

Pour comprandre notre posmion
d'alors, | faut prendre en consideration
Ie but que nous tentions d'atteindre
et nos antécédents

NG : Pouvez-vous etre plus precis...

GF : Acclaim differe des autres societes

de par son financement, assure

unigquement par limmy Scoropskl (Co-

president du consell d admunstration)

et mol-méme. Avant de fonder Acclaim,

nous avons travaillé, tous les deux,

dans e domaine du jeu video : Jimmy

etait plutdt dans le commercial et le
warketing, tandis que e perals la

givision imMemationale '.'1'.-|5-.-.".1 WVISHDN

A cette époque, {'avais beaucoup de

relations dans le domaine du jeu.

Lorsque nous avons decide

de créer Acclaim, nous etions deja

en contact avec Nintendo et avec

des editeurs jJaponals comme Square.

Au départ, notre société avait

pour but dimporter des icences

japonaises aux Etats-unis

NG : Quel type de jeux avez-

vous sorti 7

GF . Peu d'editeurs prenaient en charze
le systeme 8'its, de Nintendo,

a I'&époque, et le marche n'etait pas
encore aussi discriminatoire. Il v avait
assez de logiciels pour remplir les
lingaires. Cependant, la plupart des
editeurs, aux Etats-Unis et au Japan,
hesitalent a sortir des cartouches,

suite au fiasco de I'Atari 2600, Pourtant,

Acclaim a fait un chiffre d'atfaires de

prés de 240 millions de francs, durant
s4 premiere annee, en employant

12 personnes. La deuxieme annee,
les recettes se sont clevees g

420 millions. Ce capital nous a permis

de developper la compagnie

NG : A ses débuts, la soclété
achetait donc des jeux dans
un pays pour les revendre
dans un autre 7

GF : Nous nous concentrions sur e
marketing, la vente et la distnibution.
L'objectif etait d'exploiter au
maximum un produit, dans la monge
entier, et d’en tirer |2 pius ge
benefices possibles

NG : A la grande époque de Mortal
Kombat, Acclaim était I'éditeur
tiers le plus important au monde.
Pourtant, en 1996, a la fin de I'ere
du 16 bits, la soclete a connu
beaucoup de problémes financiers.
Comment sont-ils arrives ?

GF : Uindustrie a evolue. Lorsque les
systemes sont passes.de 16 bits a

Ei': ::‘-ET' E“i: |

32 bits, nous avons choisl de sorti
davarntage ge |eux. Neanmoins, 1orsque
le marche ast arrive a saturation, nous
Nous sommes retrouves en difficulte
NG : Comment expliquez-vous
cette saturation soudaine

du marche ?

GF : Depuis 1995-1996, les magazines
'E.EE:CIEIIIE.I'_*:-'; 2t internet sont [:Illlﬁ
Influents. lls jouent un role tres
impartant dans 'acte d'achal

Les joueurs sont de mieux en mieux
informés. lls prennent connaissance
ges 1ests, ges previews,

ces prepreviews des jeux en
developpement, dans le monde

entier, au jour le jour.

Les jounalistes et les amateurs
sont devenus les critiques de notre
metier, Les detalllants en tiennent
compte, desormais. Avant, 1S n'auraient
j[amais identifie un Turok ou un autre
jeu peu connu, dote d'une jouabilite
elevea. En fait, |ls mMaccordaient pas du
tout d'importance a 1a qualite du jeu
Dorenavant, Ils sulvent la tendance

LA i

NG : Est-il plus difficile, aujourd’hui,
de mettre un jeu meédiocre sur

le marche ?

GF : C'est presgue devenu impaossibie
Mais, cela peut encore armrver (rires)

NG : Etiez-vous loin de sombrer ?
GF . En 1996, rien ne se passait Comme
on l'imaginait. Nous avons touche

le fond, et, croyez-mol, ce fut une
penode tres difficile

NG : N'est-ce pas Batman Forever
qui a presque cause votre perte ?
GF : D'autres jeux, aussl. Mais, Il est vral
que Batman Forever a failli nous faire
disparaitre
Constat ; tout a un prix et fini
vendre, Lorsque le codt Initial est de
300 francs et gu'il chute a 240 francs,
180 francs, 120 francs, &0 francs, puis
frouve prensur.

a lout jamais (rires)

par se

30 francs, le produit
NOUS n'avons detruit aucun stock
de jeux. Rappelez-vous, en 1995,

l25 rayons de Toys'R'Us regorgeaient
de ieux brades et Il n'y avait pas

que des titres Acclaim
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NG : La société a finalement repris
le dessus...

GF - Nous avons perdu beaucoup
daeent. Toutefols, nous nous

sommes battus bec et ongles pour
survivre. Il aurai ete plus simple

ge tout laisser tomber. Mais, nous ne
Favons pas fait. A present, la societe
est mielix organisee et a beaucoup

2 rojets en cours

NG : Regrettez-vous « I'ancien
Acclaim » ? Estimez-vous avoir pris
les mauvaises decisions 7
GF  J& ne crois pas que nous ayons
pris, nécessairement, les mauvaises
gecisions. En revanche, nous avons mis
du temps & construire une societe
Creative En 1995, nous avons achete
Probe, leuana et Sculptured. Ce sont
ges ivestissements payants qui nous
diGEnt @ survivre. Ce ne sont — aux dires
e certaines personnes - que des
SOCIEtes de conversion, mais nous
5 encourageons a imaginer des
programmes. Nous allons imvestir
gavantage d'argent et engager plus de
goliaborateurs, pour diferents projets,
S NOUs 1mavions pas effectuer
CBS Imestissements, nous ne Serions
plis 13, Pourtant, d'un autre cOté,
sl « lancien Acclaim » n'avalt pas
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opte pour I'achat de licences
importantes, nous N'aurions pas eu le
capital indispensable et ne serions
plus 1a non plus,

NG : Aujourd’hul, Acclaim renoue
avec le succes, grace a ses titres
Nintendo 64, et devrait faire forte
impression avec Forsaken.

De quelle maniére avez-vous
abordé ce virage ?

GF : Nous avans réduit notre
programime de sorties de deux-tiers.
Nous depensons, desormais, entre 9
et 15 millions de francs pour produire
un titre. Nous avons pris la decision
de commercialiser moins de jeux,
mais d'en ameliorer la qualite et de
rechercher I'excellence. Nous n‘avons
pas peur de supprimer un titre en
developpement, 5l ne fonctionneg pas

NG : Comment expliquez-vous
Fantastic Four ?
GF : Que le projet nous plaise ou non,
nous sommes parfois obliges de le
poursuivre pour respecter un contrat
NOus falsons donc, de temps en temps,
des choses qui ne semblent pas tres
logiques aux yeux des gens

MNOS budgets ne sont pas auss
importants qu'au cinema, mais restent
eleves. Faut-il diminuer le budget de
tel jeu 7 Faut-il le maintenir 7 Nous ne
somimes jamais siirs de prendre
la bonne décision. Le studio
cineématographique qui a produit
o Tit@NIC », en 1997, a supporte des
colts de developpement (00 millions

. p— ' ]\ 3!
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ge francs) exorbitamnts. A sa place
n'aunez-vous pas dit : « Non, c'est trop
colteux, je ne récupereral jamals
I'argent, il faut diminuer ce budget 7 »
Aunez-vous donne les 120 millions

de francs imperatifs pour finir e
tournage 7 Dans le cas de « Titanic »,
ces 120 millions de francs
sUpplementaires se sont transiormes
en 00 millions de francs. Cependant,
le film a connu un succés planétaire
Rien n'est jamais acquis. Vous étes
parfols oblige de vivre avec vos erreurs
51 ca marche, vous étes un heros. Si

C'est un échec, a vous les problemes

NG : En quoi Acclaim a-t-il modifié
sa maniére d'aborder les jeux 7
Le responsable du developpement
des produits a quitté la societe.

ALSSI, nous avons legerement

modifie notre stratégie

avons pris la

de commercialiser

de jeux, mais d'en
rer la qualité et de
her I'excellence. »

-
[l : : ..r i I
|

NG . Parions d’Acclaim aujourd’hui,

La plupart des éditeurs tiers ont
déclaré ne pas aimer le marché
de la cartouche 64, tout en le
trouvant risque et peu rentable.
Acclaim, en revanche, a pris

de I'avance sur ce secteur et a
COonnu un énorme succes, avec
Turok et Quarterback Club.
Selon vous, ce marche

est-il rentable ?

GF - Le marche de la cartouche N&d
peut étre trés rentable. Les marges
de profit sont sans doute superieures
Suf les marches Sony et PC. Mais,
NOUS N'aurions pas pu v connaitre
LN SUCCEs aussi important que celu

rencontre avec Nintendo

NG : Pourguol pas ?
GF AU debut de Fannee 19946,
NouS avons etudie le marche et tente
ce trouver une niche ou Acclaim
pourrait s'engoufirer. Certes,
e marche de la PlayStation nous a
pary Intérassant. Toutefois, il @st trop
encombre et certaines societés v ont
redlise d'importants investissements
Celui de la N&4 nous a semble plus
ouvert, De plus, nous venions juste
g acheter deux ou trois studios de
développement qui préféraient la N&4
Adeptes de sa technologie, ils avaien
deja imagine Comment creer des
ieux differents des autres

EN outre, notre decision de sortir
mains ce titres etait en accord aved
Ia politique de Nintendo, Nous avions

dejd une expenence, a la fois bonne et

»
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4 Mauvaise, avec les

cartouches « Chat echaude

Ccramt |'eau froide », Dien sut
Negnmoins, nous travaillons

depuis suffisamment longtemps
dans ce metier pour reconnaitre un
segment rentable. Dans la mesure ou
Turox fait 2 present parti ges titres

Nintendo vendus 240 francs, nos stocks

seront bientGt epuises. | est plutdt
intefigent de proceder ainsi. D'autres
Societes nont pas les titres ol

gxperence pour le faire.

NG : Etes-vous en train d'affirmer
qu'il est rentable de vendre une
cartouche N64 240 francs ?

GF : Turok se defend plutot bien,

d ce pnx. Le plus important, c'est 13
ampagne de promotion televisee,

de 24 millions de francs, que Nintendo
s'apprete a lancer Ainsl, 1es noms
Acclaim et Turok demeurent

presents sur le marche.

NG : Nintendo a recemment sorti
des jeux Né64, a un prix beaucoup
plus intéressant que celui des

editeurs tiers. Pensez-vous pouvoir

continuer sur votre lancee et
rester competitif ?

GF ; Le marche est de plus en plus
dispute. Mals, je continue a penser
que Turok et Quarterback Cluh sont
capables f'effectuer un retour en force
bEvidemment, un nombire croissant
d'editeurs armvent sur le marche parce
qu'll progresse. C'ast plutot de bon

dLigure pour notre activile

NG : Quelle est votre tactique en
ce qui concerne les jeux PC ?
GF ; Elle va étre tres ciblee. Nous allons

lancer des titres sportifs, mais pas plus

de sk Ou Sept par an

NG : Et pour ce qui a trait a la
PlayStation 7

GF ; Nous sommes enchantes du
succes de Riven, qui a depasse nos
attentes. Je pense gue 1a Piaystation

tire parti, au maximum, du parc installe
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NG : Etes-vous satisfait de ce
qu'est devenu Acclaim,
a 'heure actuelle 7

GF . NOtre situation presente resuite

de choix faits il v a dix-hutt mois
Effectivement, des titres comme Turok,
Quarterback Club, Forsaken et Shaoow
Man nous satistont plenemeant
Recemment, nous avons informe
fes analystes gu'Acclialm etalt
susceptible d'enregistrar une perte
Ce trimestre; suie a lannulaaon de 1a
sortie de prodults nous semblarnt
ncomplet. Je parle de Forsaken et de
Batrman and Robin. L'ancien Acclaim
aurait sans doute commercialise ces
titres. Cette decision reflete notre

nouvelle prise de position

NG : Comment la marque Acclaim
est-elle percue maintenant ?

GF | Bien mieux qu auparavant (rires).
Observez Forsaken, gul llustre
parfaitement notre strategie PC, £t
VOUS DOUITEZ constater que nous
viSoNs le marche nawt de gaimme
Nous empruntons une route dithicile

ue Nous ne Comptons pas quitter. Peu

importe si nos ventes en subissent les
conseguences, Nous nous definissons

comme un label de gualite

NG : Trouvez-vous que la presse
video ait ete juste avec Acclaim,
tout au long de ces années ?
GF ; En general, our Au jour le jour,
nan. Nous nous sommes faits plutot
discrets, |'--'Jr-rl:|r‘.-1 toute la periode de
reconstruction de la societe. Pourtant,
cela n'a pas empéche la presse de
naus attaquer sur Nos erreurs
precedentes. La seule chose
qQue Nous pouvions leur repondre
o atan . = ranes-nous IZI']f'fi.':!f'HJ{-I,
nous nous efforcons de devenir
une societe differente. »

Les collaborateurs actueis
o Acclaim sont des personnes qul,
d l'imverse de la presse, ont cru en

NOUs et oint accepte de nous aider.

NG : N'avez-vous jamais songe

a abandonner le nom Acclaim,
lorsque la société a connu toutes
ces difficultés, a la fin de I'ere

du 16 bits 7 Beaucoup de joueurs
ne devaient plus le porter

dans leurs coeurs...

(GF : Vous ne serez protablement pas
d’accord avec moi, mais je pense que
notre nom a toujours eté synonyme

d'equité, que ce soit aux yeux du client

0L aux yeux du aetadiant

Naturellement, nous avons exploite

d'autres margues, dans le passe.

). Si vous annoncez des

ces, personne ne ré

si vous affichez des pe

€z-vous au plus vite. »

Neanmoins, aujourd hui, AcClaim

gemeure car |l est Dien percu

NG : Le fait que Mortal Kombat
ait eté accusé d'encourager

et de fermer les yeux sur ia
violence vous a valu I'hostilité
de la presse...

GF ; (Rires). Je pense que 'industrie a
bien fait de se reprendre, de ce paint
de vue 13, Dans la mesure ou les titres
sont soumis a [a reglementation en
vigueur dans chaque pays, nous
sommes obligés de tous les adapter,
Evidemment, cela met un frein a nos
projets de devenir une societe
internationale & part entigre

NG : La plupart des éditeurs
adoptent la méme stratégie
qu'Acclaim, a savoir « moins de
jeux, plus de qualité ». Croyez-vous
gu’ils aient tiré une lecon de

votre expérience 7

GF : Nous avons donne 'exemple
(rires). Si vous annoncez des benefices,
personne ne reagit. En revanche,

s yous affichez des pertes,

cachez-vous au plus vite.

NG : Avez-vous pour objectif

de recuperer la part de marche
qui était la votre, & I'apogée de
I'ere du 16 bits ?

GF . J'ai travallle longtemps dans la
musique: Ce secteur est domine par
CINGg Ou Six Maisons de disques.

Le marche du jeu est identique : vous
ates 3 prole ou le predateur. C'est ce
gu'on appelle 1a selection naturelle

NG : Acclaim va-t-il rester

un prédateur ?

GF : La societe croit de jour en jour
Jimagine qu'll nous faut encore

deux ans pour atteindre a
nouveau les sommets @
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n vent de folle souffle sur le petit monde bien
ordonné des consoles de jeu. Le 21 mal demier,
Sega convoquait le gratin de la presse spécialisée,
au Japon, pour devoller officiellement sa nouvelle console
Katana 7 Black Belt 7 Dural ? Non... Dreamgast, tout
simplemeant. Un nom qui laisse réveur, contraction de
dream et de broadcast Ne sous le signe du Vonex, e logo
Qui accompagne cette petite bombe symbolise [infini.
ADtes beaucoup de tergiversations, la console portera le
méme nom panout dans le monde. Fatsant peu &tat
ge 'ere.duy 64 bits, Sega enclienche directement la vitesse
superieure et se consacre, Corps et ame, au lancement
g'uni machine architeciures autour d'un processelr
128 bits Basee sur le principe fondamiental du jeu mais
aussi de la communication, |a célebre entreprise mipponne
affirme clairement son intention d'elever 1a maching
al rang de « nouveal) Ioisir familial »

Fartaitement consciants de linsolente domination de la
PlaysStation, les hommes forts de Sega ont mis ces quelques
annees d'absence a profit pour analyser les raisons de leur
semi-echec avec |8 Saturn, La Dreamcast, nait de ces
constats et de ces réflexions, ne veut laisser de place a
autune critique. esthétiquement a mi-chemin entre une
PlayStation et une Nintendo &4, 1a console offre une tallle
fidiculernent petite par rappont a ses performances. Ce petit
carré de 20 cm de cote affiche clalrement ses objectifs |
prendre 1in an et demi d'avance technologique sur ses
concurrents. Prétention exacerhee ou realite revancharde 7
seul, un descriptif en bonne et due forme de la machine
permet de fonder sa propre apinion. La Dreamcast est 1a
machine de toutes les alllances pour $ega, qul a chercha
a twersifier au maximium ses partenaires.

Tres-proche de la conception d'un PC, la Dreamcast
forme un ensembie homogane d'éléments intégres fes uns
gdans les autres. On y trouve un Processeur, une carte

Au cours de la soirée, dans ce qui ressembilait a un
duplex avec Seattle, via réseau, nous avons accueilli,
avec une certaine émotion, la déclaration de Bill Gates
au sujet de sa collaboration avec la firme nipponne.

graphigue, une carte sonore, de la memoire ef.un systeme
d-exploitation. Le cceur de 1a maching, qui bat a 200 MHz2,
est fourni par Hitachi et correspond a 1a toute derhiere
evolution technologique du processeur RISC, e SH-4,
En partenariat avec les iIngenieurs de Sega, les developpeurs
d'Hitachi ont optimise 'unite de calcul avirgule fiottante de
IBUr processedr, base de tout calcul pour l2s animations
en 30 Le résultat semble concluant : aujourd’hul, le SH-4
offre-une witessa de calcul quatre fois supérieure a celle
d'un Pentium Il sur ce type de calcul. Cote affichage,
le tanderm NEC-VideoLogic intégre une Carte Power VRZ
e nouvelle génération, capable, 8 elle seule, d'afficher
3 millions de polygones par seconde et dont e rendu
surpasse allégrement celul d'une 3Dfx 2

Dans la pratique, les jeux afficheront entre 30 &t 40 000
polygones par seconde, a 40 images par seconde, dans
une résalution de 640 x 480. La PlayStation et ses 2 500
polygones par seconde, en mode VGA a 24 imapes par
seconde, n'a qu'a bien se tenir Une dagque pour cette rivale
on guette impatiemment 1es reactions e S0y QL annonce
pour e moment, a8 gqui veut I'entendre, qu'aucung
Playstation 2 n'est én preparation. Etlohnant, nan ? imagingz
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Inmajiri-san, I'homme fort de
Sega, n'avait plus I'habitude
de ces shows spectaculaires &
'américaine. Le lancement

de la Dreamcast etait une
bonne occasion de se remettre

dans le bain.
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Véritable concentré technologique a I'état pur, la Dreamcast impressionne par ses
dimensions réduites. Le paddle a résolument un petit air de N64. Ressemblance fortuite ?

simplement que la plus basse resolution de la Dreamcast
gst dieja supérieure & la résolution maximale de 1a Saturm
(Wittia Fighter 2) avec, &n outre, la capacité d'adapter sa
résolution a la téle sur laquelie elle se branche... Une
auverture évidente vers la levision haute definition. Or
retrouve les principales fonctions du processeur Power VR,
doté de 8 Mo de memaoire vive, COmme & mip-mapming,
I'anti-aliasing ou e fogging pour des effets speciaux
qul n'ont rien & envier alix bomes o'arcade actuglles

Et comme pour prouver 53 bonne fol, Sega avait prepare
a Tokyo guelques demaos ahurissantes. Lune d'entre esies,
extraite de Scud Race; represaentalt Line Ferrart Fo0 rouiant
sur le petit circuit ovale de Scud Race Pius dans sa version
arcade. Le jeu subtil des cameras permettait d'apprecier
I'extraordinaire flexibilte du moteur 30 AInsl, 1a préuve est
faite que Ia Dreamcast peut faire urner des |eux Moaet 3,
Elle est également la premiere machine a égaler, volie a
depasser, la mellleure technologle d'arcade du mament
Lorsque I'on sait que les premiers titres n'explotent jamais

la moitie des performances d'une nouvelie machine, on
imagine les jeux dans deux.ans | La carte sonare r'est pas
en reste. Développee par Yamaha en exclusivité pour fa
Dreamcast, cette dernigre s'articule autour d:un processeu
ARMY dopé par 2 Mo de mémuoire vive et offre, en standard,
&4 voles et |a gestion du san 3D. Forts de ces Seduisantes
capacités, ceriains developpeurs travailient deja sur des
handes sonores formatées Daltyy ProLosic. Avec un lecteur
CE-Rom 12x, Sega signe, une fois de plus, une nouvells
prouesse techrologique car la capacie de stockage des CD
mOnte, par un astucieux systeme de compression, a 1Go
Qutre le confort engendré pour les développeurs par cette
recrudescence d'espace, Sega entend metire un terme a
tout piratage. Rassuraz-vous, a console peut lire les CD
d'anciennas genérations tels que les disques audio

La grande force, mais-aussi la grande surprise, vient du
systeme d exploitation adapte pour 1a Dreamcast. On le
savait déja detenteur de pres de 95 % du marche des
micre-ordinatewrs personnets Voicl Que maintenant

Il est difficile, pour le moment, de connaitre la nature exacte des premiers titres développés pour la console. Mais, les rumeurs vont bon train, et quelques
noms plus ou moins officiels circulent. On retiendra Messioh de Shiny Entertainment, Sega Rally 2, Virtua Fighter 3 et Fighting Vipers 2 de AM Annex..




Microsolt se place dans le domaine des consoles de jeu a
travers Windows CE. Uappantion du ggant americain au
creur de 1a Dieamcast en a effraye plis d'un. Personne
ne voulait voir d'erreur ala mise en route de la maching
I est vial que Windows CE est up petit systéme
d'exploitation trés performant dont personne n'a jamais
Critigue les capaciés, Allega afin de limiter au minimurm
I'emplol de ressources iInutiles, Windows CE sera presert,
nan pas dans une Rom implantee dans la imachine, mais sur
chaque CD commercialise. De cette maniere, I'utilisateur
g5t certam d'employer a chague foisda toute derniere
VEIrSIoN OptImises pourson jed, Recuperant a son compte
la technologie DirectX appliquée aux differents composants
de 5a maching, Sega regaene la voe de |a sagesse

Cette interface, unammeament saluee par les
developpaurs, permet une gastion trés propre des differents
composants. Deux exempies bien connus, |18 Saturn ou fa
Nintendao &4, présentent d'énomes difficultés, lors de la
programmation, liees a une seule mémoire centrale que se
disputent les forces en présance: La Nintendo 64, avec
ses 4 Mo de Ram et son debit de 500 Mo par seconde,
entendait faire 1a pige a fa PlayStation qui n'en compte gue
deux. La Dreamcast balaye ces gaminenes et annonce
girecterment 26 Mo ge Ram el une bande passante de 1,78
Go par seconde repartis entre la mémoire centrale (de 16
Mo contre 2 pour la PSX), la mémnire graphigue (e 8 Mo
contre 1 pour fa PSX) et fa memoire de la carte sonore
(e 2 Mo contre 512 kKo pour fa P5X), M&me un PC, aguipe
d'une carte AGP 2x, n'atteint pas ces performances avec
Ln debit de 500 Mo par saconde seulzment. Dansla
Drearncast, le processeur Hitachi utilise 800 Mo/s de bande
passanta et en laisse autant a la Power VA2 La carte
sonore, quant a elle, se trouve bridee a 180 Mo/s,

5ega semble avoir compns que, pour frapper tres fort,
il faut faciliter [a tache des developpeurs et proposer
rapidement des titres forts Sans doute une des principales
consequences tirees des emreurs de la Satum. .. Reste
qu'avec Windows CE et Direct X, la compatibiiité avec le
morde des PC n'a jamais été aussi prache, Cette plate-
farme, grace a Direct Play, I'API Direct X pour le jeu en
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reseau, permettrd de s affronter en ligne entre PC et

reameast sur un méme jeu développe sur chaque plate-
formi. Un modem 33.6, optionnel, accompagnera la
console, Pour sa realisation, Sega a signe un contrat avec
la célebre firme Trisignal Communications deja en charge,
dans le passe, de developper des solutions technologiques
poUr les plus gros aperateurs telecom di monde
Mi-software mi-hardware, la solution modem), adoptee par
la firme nipponne, promet d'apporter des performances
inhabituglles pour faciliter les connexions et le transfen
di donnees lors de parties an fine.

Le VIMS pour Virtual Memory System, ol PDA pour
Personal Digital Assistant, fait 'objet de speculations les
plus folles Venant, a la base, se greffer sur la manette de a
console en guise de carte memoire, il devient aussi la plus
petite console du monde a ecran monochrome, Un
peripherique unique en son genre, dont certains predisent
au'll sera compatible avec les bormes d'arcade Sega. ||
deviendrait possible d'importer ses propres parametres sur
des jeux tels que Virtua Fighter 3 ou Sega Rally 2 Info ou
Intox, cette fonction serait la premiére du genre. Avec de
telles prouesses, pas etonnant que les departements AM
Annex se soient montres tres interesses par la Dreamcast.
Traditionnellement attache a developper les titres drarcade
de Sega, la filiale se dit préte a intégrer une version de la
Dreamcast legérement ganflés en Ram dans ses bames
Voila qui augure de bonnes perspectives quant a la tres
attendue conversion de VIF3 et Sega Rally 2. Rien ne sert de
posséder le mellleur produit si la stratégie marketing n'est
pas au point. De ce coté, faisons confiance a Sega qui, le
12 juin, a declare avoir investl 500 millions de doliars pour
le lancement de la Dreamcast dans le monde, dont 100

millions pour fes Etats-Unis, soit deux fols plus que e budget

de lancement de la N&4. Des chiffres quil font peur...
Avec une sortie programmee au japan le 20 novernbre

de cette année, puis en septembre 1999 en France, il nous

paralt difficlle de ne pas céder aux sirenes de limpon

méme si les prix risquent d'atteindre des sommets

inattendus. .. Un an avant de joler a Sega Rally 2

d la maison, c'est vraiment trop jJong |

®

Véritable innovation, le VMS
devient la plus petite console
du monde. En se branchant sur
la manette de la Dreamcast,

Il permet de sauvegarder ses
parties, d'exporter ses
paramétres ou encore de jouer
en compléte autonomie,
comme sur une Gameboy.

..Ultimate Race Pro de Kalisto, Rayman 30 d'Ubisoft et Akolyte de lonos. D2, de Warp, dont vous pouvez retrouver les premiéres images dans notre
rubrique A venir, est le premier jeu officiel développé pour la Dreamcast.
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On a pas tous les jours
l'occasion de modéliser |a téte
de son big boss. M. Irimajiri,
premiére viclime de la
puissance de sa machine,
anime en temps reel
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Il etait tot, le jeudi 22 mal, lorsque Shoichirou Irimajiri,
directeur de Sega monde, a accordé une interview a
une vingtaine de membres de |la presse japonaise et
européenne depuis le siege de Sega, situé a Haneda, a
I'extérieur de Tokyo. En direct du huitieme etage de la
tour en verre, monsieur Irimajiri @ donné la priorité aux
questions-reponses apres avoir recueilll nos premiéres
impressions sur la Dreamcast. Propos d'un visionnaire,

Next Games : La Saturn conserve une position forte
sur le marché japonais. De quelle facon va se
derouler I'arrivee de la Dreamcast 4 Noél au Japon ?
Shoichirou Irimajirl ; Sega assurera le maintien de |3
Saturm s v alune gdemande. 100 a 150 nouvealx titres
deviraient voir le jour dans les prochains mois, Nous
ENcoUragenns mame certains développeurs a craer des
leUx pour cette coansale car, mame sl le marche est moins

competitif, il est assis sur des bases sohides

NG : La PlayStation dominant le marche japonals,
comment la Dreamcast compte procéder pour
eloigner les joueurs de Sony ?

S1 I NOUS pensons que |a Dreamcast est largement
superieure a une Playstation au niveau de sa conception,

INQUS avans Lin a deux ans d'avance sur ce paint

NG : Est-ce que vous retardez le lancement de la
console en Occident dans I'espoir que la position de
la PlayStation sera amoindrie a I'horizon de 1999 7
Sl : Sega est dans une situation assez delicate en Amengue
du Nord et en Europe. Ce sera plus difficile de penétrer ces
marches que celul du Japon. Toutefois, nous avons deployeé
d'enormes efforts pour ces lancements, tant sur le plan

de la qualite que de la guantite, Certains developpeurs
gmericains et elropéens travaillent déjd sur des jeux

pour la Dreamcast, meme si nous nNous concentrons

gssentiellement sur e 1apon cette annee

NG : Pensez-vous que le fait d'intégrer a la
Dreamcast les bases d'un PC et de Windows
inquiete le marché japonais, qui ne considerera pas
la console comme une véritable machine de jeu ?

Si : windows CE offre un environnement trés convivial pour
les développeurs et facllite |a création de jeux. Cela signifie

gue la consale atteint une tout autre dimension
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M. Shoichirou Irimajiri, le charismatique P-D.G. de Sega,

La Dreéameast a besoin d'étendre ses logiciels au-gela
du [y, POUT 5'adresser aux non-jousurs ol aux [oueurs
oecasionnels. Nous avons, pour cela, de petits
developpeurs au travailllent pour nous et qui sont
familiarisés avec 'environnement Windows.

NG : Sega a-t-il 'ambition de placer la Dreamcast
comme plate-forme dominante du RPG au Japon ?
Sl : Nous mettans tout en ceuvre paur glie ce genre ne

S0It pas oublie, au travers de titres tels que Final Fantasy
ou Dragon Quest. Cepandant, I'ornientation des titres
devrait considerablement evoluer. Des elements comme
la musique vont devenir prépondérants,

Une des démos les plus impressionnantes de |3
conférence représentait une ile volcanique sur
laguelle on pouvait zoomer et se promener avec
une liberté de mouvements inégalée
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Décontraction et optimisme sont les maitres mots de Sega, face au lancement de la console. Qui pourrait venir
contrarier une telle béte de course 7

NG : La Saturn n'a pas connu un grand succes en
Europe et aux Etats-Unis. Estimez-vous gue cet
échec affectera les ventes de la Dreamcast ?

Que comptez-vous faire pour retrouver la
confiance des joueurs ?

SI . Pour attirer les Consommateurs, NOUs avons un
calendrier trés charge jusqu'au 20 novembre. Sega a
toujours mis un paint d'honneur a satisfaire sa clientele
La conference de presse, hier soir, en etait ia
démonstration. Nous n'avions jamais organise un el
gvenement dans le passe. C'est Ln message a I"attention

des joueurs. Nous [eur consacrons tous nos efforts en
&tant encore plus & leur écoute qu'auparavant

NG : Quels sont les prix, les dates de sortie et les
prévisions de vente de la Dreamcast ?

8] : Pour le moment, je n'al pas tous les detalls relatifs au
prix. Concernant les ventes, nous espérons atteindre un
million o’ unités en mars 1999, ce qui est tout a fait possibie
sl nous répondons a la demande en terme de production.

NG : Quel a été le coit global du développement
de la Dreamcast 7
Si : Approximativement 500 millions de doliars,

NG : Quelle va étre 1a stratégie de développement
de Sega ? La Dreamcast sera-t-elle une plate-forme
pour les titres PC ou allez-vous arréter de lancer des
jeux sur cette plate-forme ?

SI - Ni I'un ni 'autre, Ce sont deux plates-formes distinctes.
Nous-adapterons des titres Dreamcast sur PC, mais

nous n'arréterons pas la production de titres specifigues
au PC pour autant.

NG : Le logo Sega n'apparait plus sur la console.
Sera-t-il ajoute par la suite ?

S Oul. (M. Irimajin discute a voix basse avec ses
collégues.) Apres un an et gemi de recherches, nous avons
cOmpris que Sega est un nom tres fort pour les puristes du
jeu. Ce n'est pas le cas pour les non-joueurs et il a parfois
une image negative pour les gens. Aussi, Nous avons donc
decidé d'élever le nom de Dreamcast 4 [a seule console.
Sepa apparaitra en tant que developpeur et editeur,

NG : Considérant |'état de I'économie japonaise,
pensez-vous gue le moment est bien choisi pour
lancer une nouvelle console ?

S1 . Méme si I'économie [aponalse ne va pas bien, @
NoUSs sommes 13 pour 1a revigorer (rires)
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Processeur

Hitachi SH-4 128 bits,
cadencé a 200 MHz

Carte graphique

Nec-VidéoLogic Power VRZ,
8 Mo de Ram

Processeur sonore

Yamaha 64 canaux,
2 Mo de Ram

Mémoire principale
16 Mo de SD-Ram
Systéeme d'exploitation
Microsoft Windows CE
Lecteur CD-Rom
12 vitesses
Carte memoire
Visual Memory System

(VMS)

Taille
Longueur : 195 mm
Largeur : 190 mm
Hauteur : 78 mm

Poids

2,0 kg
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ree aux Etats-Unis, Grolier a ate 'une

des premiéres sociétés a faire des CD,

notamment en numerisant sa celebre
encyclopéedie dans les annees BD. Apparnenant
aujourd'hui au département multimedia du groupe
Lagardére, Grolier y a rejoint le prestataire Club
Internet ou encore Symah Vision (créateur de publicite
virtuelle). Depuis, I'éditeur s'est affirme avec divers
produits de réference et de |oisirs, dont I'excellent
Picasso. Grolier Interactive, le département jeu, a ete
monté en 1995, aver une mission simple : lancer des
développements de jeux, les editer en Europe (avec
les autres logiciels du groupe), et les licencier dans le
reste du monde. Pour cela, ce département s'installe
gn Angleterre, parce que « 80 % des developpeurs
europeens s'y trouvent » Jérdme Gastaldi, son
directeur général, explique que pour shmplanter en
Angleterre, le seul moyen etait de s'y installer.
lerdme est un ancien du milieu du jeu video
Il 3 &té I'un des premiers salaries de Cocktel Vision,
4 une epoque ou il n'était pas rare de tout faire,
méme les boites a 5 heures du matin. Ce qui le
rend assez humbie : « Le marché presente deux
tendances : un marche global gui augmente,
principalement par rapport a la Playstation,
et des ventes moyennes qui diminuent, en dehors
du top 10. Les colts de developpement augmentent,

ce qui fait gue le marche d'aujourd’hui n'est
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| Quasiment tout Grolier Interactive. Manquent la femme enceinte, le timide ou le bon pére

Iy
;. frjf .__,r :

profitable qu'avec de bons titres et gu'|l est

GROLIER SE LANCE

autrement plus risqué qu'il v a cing ans.

Dans ce contexte-ia, nous nous limitons a
quelques titres par an et on s'assure de maximiser
tous les elements du processus. On met tout ce que
'on peut dernere les titres que 'on a. Dans ce cadre,
on a des developpements exterieurs et d' autres en
interne. On essaye de développer un melange entre
les jeux a positionnement str, o, grosso modo, on
sait qu'il v a un potentiel, et des projets plus creatifs et
editorialement plus risques, de type V2000, Dans ce
cas, on le fait soit avec des équipes ayant un vral
passe, soit en interne. Nous n'avons pas tous les
atouts en main. On a un accas en distribubion gui est
correct en Europe, parce qu'on a de bons venaewrs et
que nous sommes une boite serieuse. Mais guand un
éditeur fait 150 000 pieces en Europe sur un titre,
nous, on en fera peut-étre 130. Quand il fera 20 000
PIBCES Sur un jeu parce gue c'est le vingtieme
gu’il lance dans le mois, nous, on en fera 45
Notre réalité est 1. Il faut rester mopdeste. »

Grolier n'a edité que quelgues jeux : Golden Gate
Killer, Banzal Bug, Perfect AS5assin et Xenocracy
Les trois premiers ont recu un accuell mitige, surtoun
en France, mais se sont a peu pres bien vendus en
Europe. Xenocracy est la premiere sortie de cette
annee. Decouvrez les prochains produits de
cet editeur dans les pages suivantes. @

-

de famille (la fille de Kevin Oxland venait de se casser le bras). Merci 4 Emmanuel

Tremblais d’avoir convaincu la foule.

................

Une illustration du premier jeu d’aventure de
Grolier Interactive. Assez sympathique, cette
enquéte policiére s'est trés bien vendue.

Banzai Bugs est une « simulation de
moustique ». Rigolo et sympathique, ce produit
n'a pas grand-chose d'autre pour lui.

Malgré un excellent travail de design, Perfect
Assassin, jeu d'aventure, n'a pas vraiment
convaincu. C'est regrettable car les idées
étaient meilleures que la réalisation.

.

Xenocracy, clone de Wing Commander avec un
peu de stratégie, vient de sortir. Dommage pour
lui, Conflict : Freespace sort au méme moment...
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ern est Situe gans une lointainge galaxie.

UARGONFLIGHT,
CARONIQUES DE PERN

L.olonise par guelgues milliers ' humains
CES germiers y ont concu peu a peu le monde
gont Ils révalent, oubliant rapidement I technologie

Assez vite IS ont dil affronter les Fils. une sorte de

VETS gui tombent du ciel et aevorent tout, Pour Iutte
cortre eux, 15 ont modifie une espéce animale et

ont cree es dragons. Capables de voler, de cracher du
fel et méme de se téleparter, kes dragons sont vite
devenus indispensables sur Perm. A leur naissance,
LN humain leur confere « l'empreinte », ce gqu

Ies rend alors inseparables.

En guasiment vingt-cing ans et avec maintenant
une vingtaine de romans, Anne McCaffrey a créae un
monde riche et complexe, qui fascine rapidement e

lecieur. Il nous tardait de voir un tel univers adapta au

L. Groler s est attaque a sa traduction sur PC et

PlayStation. Dragonfight, qui est aussi le titre du
premier romian, Sera un jeu de role tres grand public
Jerome Gastaldi explique en effet gue « le jeu de e

est le genre de jeu le plus galvaude. Quelle différenc

Pour Dragonflight, les designers ont
dii recréer tous les principaux endroits
de Pern et des Weyrs. Ici, la cuisine

et la bibliothéque.

v at-il entre FFV I et Dageerfall ? On ne va pas créer

Lr jeu aussi complexe sur Pem. Oul, il y.a bealcoup

de caractensation, ou, Il v 8 beaucoup de choses a

I — — —r—— ),

Quelques-unes des esquisses qui ont permis
de d'imaginer le design et la taille finale
des dragons de Pern.

Avec plus de trente millions de livres vendus
a travers le monde, « la Ballade de Permn »
est une ceuvre majeure du fantastique. Cela
fait prées de vingt-cing ans que son auteur,
Anne MccCaffrey, peaufine son monde. Grolier
est le premier a s'y intéresser, et le jeu
de rble est prévu pour la fin de lannée
sur PC et PlayStation.

Cantraler, mais cela reste graphigue et « light ». Dans

Ninterface et I'approche graphique, on est plus proche

du jeu d'aventure, mais dans la profondeur, il s'agil
'un jed de role, On n'a pas envie que les joueurs

mettent trols Neures a rentrer dans e jel. Avec une

telie hcance, nows Ne poLvons nous permettre aucun

gxtreme ». Il est vral que Grller est vraiment attendu

all tournant, surtout par ies Anglo-5axons, pour qu

Anne est presque une deesse. Il suffit de voir les sites

WED pour 5'en convaincre. Chaque semainge, plus de

35 D00 personnes s'y connectent. Au passage,
le meilleur site francais sur Permn est sans conteste
celul de Frangois Labarbarie
(MttpAAwWww mygale. org/07/meus/index. htm)

AU niveal de Pergonomie, tout est donc
tres simple, On voit i@ personnage et il y a un
deplacement marche-course, et un systéme de
vue en temps reel, On peut ansi tourner autour du
personnage, s'approcher de Ll ou s'en éloigner,

le tout grace 3 la souris. C'est simple, efficace, et le

Une partie de I'équipe de Dragonflight : Tim Roumd, Richard Aitken, Paul Cawick et
Colin Neilens. Sont absents ceux qui n"aiment pas les photos...
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Quelques études graphiques pour les personnages et les arbres de Dragonflight.
Le dessinateur a longtemps travaillé avec Anne McCaffrey pour respecter ses idées.

moteur 3D est vraiment sympa. Les sons se produlsent
en temps reel. lls ont &té, comme les animations,
developpes en externe, Il y a plusieurs panneaux de
caractenistiques, pour le personnage et pour son
dragon, dont on doit bien sur prendre soin. On
COMmmence le jeu-avec un Bronze, les dragons les plus
puissants de Pemn, comme ce sont des combattants
de Fils et les seuls capables de feconder les dragons
Or, votre personnage va avoir du boulot sur la planche
Néanmoins, comme ce dermnier doit devenir chef de
Weyr, avoir un Bronze va l'aider (le maitre du Bronze
qui s'accouple avec la reine devient le chef.

Certaines libertes ont ete prises avec Pern
Mais, Kevin Oxland, qui 5 0CCupe du developpement
interne et de Pem, est regulidrement en contact avec

Anne McCaffrey, créatrice de I'une des
plus grandes ceuvres de la littérature

fantastique. Elle a aujourd’hui 72 ans

et vit en irlande.

la romanciére. Cette dernigre a un droit de regard mais
pas de veto. Danny Flynn, un illustrateur tres connt
en Angleterre, a travaille troms mois sur ce projet. |l est
alié en Irlande rencontrer Anne et a dessing environ
400 illustrations. Jerome et Colin Nellens
(programmeur) exphguent gu'« il n'est pas facile ce
mettre en images le monde d'une autre personne.
Pour Anne, les dragons sont une sorte de cheval
Comme elie adore les chevaux — elle en a plusieurs -,
on a gu travalller longtemps pour armver 8 avoir
Lne iImage des dragons gL Nous comvenaient a
tous. Le resultat est convaincant, ¢a ressemble & un
dragon. Lautre liberte que 'on a pnse concerne les
combats. Hormis quelgues vagues querelles, iln'y a
pas 08 Compats entré les habiants de Perm. NouUs
avons imagine un Weyr (ies forts des Chavaliers-
dragons) pour le jeu ; il est mentionne dans les lvres,
miais sans plus. Cela nous a auss! permis de creer
des Chevaliers-dragons franchement dissidents,
qui ont conaiis ke contiment du sud. Iy aura donc
des combats dans notre jeu ».

&5 combats sont en cours de developpement
lIs seront « interactifs mails pas blogquants, Nous ne
voulons pas d'un systéme a la Diablo qui provoque
des crampes aux doigts a force de cliquer sur 13
souns...» Jerbme explique : « La musigle a aussi éte
un stijet de discussion avec 'acrivain. Elie fa voulait
medievale, tres folklo. Cetat sympa, mais fatigant. On
a maintenant une musique mixant le traditionne! avec
des choses plus modemes et le resultat est agreable, »
A l'ecoute des quelgues morceaux deja disponibles

0N ne peut qu abonder 0ans ce Sens,

Pres de 400 dessins ont été réalisés en

plusieurs mois sur ce projet. Ci-dessus,
quelques études pour les paysages.

Au niveau de 'istoire. Dragonflight est divise en
quatre chapitres. Dans le premier, || faut trouver un
remede au virus F-!t devenir le chef du Weyr. Ensuite.
|| faudra taire la paix avec e continent du Sud, puis
convaincre les gens de combattre les Fils et, enfin,
sauver Pern. Peu ou prou, I'histoire du jeu reprend
I'histoire des six premiers volumes. Tout a ete fait
pour gue les fans pulssent vivre une grande aventure
dans leur monde prefere, tout en rendant cet univers
accessible a ceux qui ne connaissent pas la saga
Pour les inconditionnels e Pern gue nNous somimes,
le temps va nous sembler bien long jusqu’a la

sortie de Dragonflight, prévue en 1999

61

®

| »




¥

GROLIER INTERACTIVE

V2000 est un jeu original, qui a vraiment le potentiel pour plaire aux joueurs passionnés.

Nous espérons qu'il rencontirera son public.

VIRUS 2000

irus est un eu mythique que les plus ages
d'entre vous connaissent certainament. Tres

githicile, Il S'est SUout fait Lune reputation sur
Archimedes (ou Il s'appelait Zarch), alors que sur
Amiga, 1a version PC &tait complétement loupee,

Pour étre franc, les fans sont surtout ceux aui arrivaient
4 piloter le vaisseau, ce qui etait en soi un vrai defi
Faire une suite, aujourd hu, represente donc un vral
pan, Nous sommes certes en pleine periode de
nostaigie, et tout le monde y va de sa suite du jeu d'il y

a dix ou vingt ans (eh oul, souvenez-vous...), mais Viris

David Braben, génie tranquille. Créateur de

Virus, cocréateur d’Elite et responsable de
Virus 2000. Mon Dieu, quel CV...

atart geja, a 'epogue, un jeu pour une certaine élite
Cela pour vous rappeler gue David Braben, pere de
Virus, est egalement implique dans Efite... Virus 2000
reprend le concept de Virus, 8 savoir protéger une
plangte d'extraterrestres, mais c'est vraiment e seul
point commun, Aujourd’hul, ce titre intégre un motelr
graphique assez etonnant. Piloter le vaisseau est plus
facile (ouf 1, les monstres sant intelligants ot les
NMIveaux ne sont pas ingaires, On peut ans reventir en
arrere ou passer dirsctement sur d'autres niveaux
Malgre toutes ces qualites, V200 a ben faill ne
pas trouver d'editeur, D'abord parce que ce jeu ne
rentrait dans aucune catégorie, ensuite parce que
Braben traine 1a reputation d'atre toujours en retard
Heureusement, Groler I'a accepte. C'est toujours ¢a de
gagné pour 'image de marque. Jerdome, infatigable,
observe -« V2000, c'est une eguipe de développement
supeneurement armee intellectuellerment. Il v a un
ramassis ge meacs intelligents, i2-bDas.. Ca sent

Nintelligence, faut le dire. |l y a du alent, dans ce milieu,

NEXTY Games JUILLET 1998

Sur la quarantaine de niveaux du jew, il y a
six mondes différents. Les graphismes sont
vraiment sympa et tout bouge trés trés vite.

mais guand, en plus, il y a du talent sans trop d'ego,
c'est pas mal non plus. Alors, oul, Wirus ne ressemble 3
rien qui existe. C'est pas du Quake numero 15 ou une
Course de bagnoles, Il sort un peu ges sentiers battus
Seul Braben pouvait le faire. »

Sur la methode de travail de Grolier avec un
persornage comme David, Jerdme remarque : « On
ne construrt pas le talent. Il v a un moment ou il faut
accepter de lacher un peu la bride sur le cou et laisses
filer ke truc pour voir ou il t'ameéne, tout en le recadrant
LN peL. Meme 51 on bosse sur des somimes quil somt
maintenant des sommes importantes, quand tu
coOmMMiIsSIoNNes une equipe qul a du talent, tu as
interet, au demarrage, a la laisser s'exprimer au
Maximum pour voir Ou ¢a t'amene. Mais, Il y a un
moment ou ¢a s'arréte, parce que si tu les ecoutes,
le jeu n'est jamans termine. » Il devra pourtant 'étre fin
septembre, tout le monde lMattend. .. Pour Info, une
suite est envisages, avec la possibiite de jouer a
plusieurs a la fagon de Risk. Allechant, non ? @

Graphiquement, la version PlayStation est trés proche de celle pour PC. Le fait de pouvoir
Yy jouer avec les paddies analogiques apporte aussi beaucoup au gameplay.
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HoGHHAN

eveloppe par Silmariis, Asghan est [a suite

de Targhan [sequence « SOUVENEZ-VOUS » |

1989}, Il s'agit d'un jeu de combat/aventure,
avec un peu de magie et de potions. Le maniement
est 4 la Tornb Raider, mais ce qui etonne le plus est
le moteur 3D, Gerant toutes les cartes 3D, Asgnan
est vraiment tres beau. Les sprites sont immenses,
et le tout est vraiment tres fluide, Nous vous passons
le scénario, gueére meilleur que celui de TombD Raider,
justement. Le personnage peut effectuer nombre
d’actions, mais ne dispose que de quelques coups
d'épee, dont d'impressionnants enchainements

La grande richesse du jeu reside aans ses

guelque soixante personnages, tous tres bien

animes. Asghan contient ainsi d'immenses dragons
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réellement spectaculaires. Le personnage se deplace
au clavier et on utilise [a sours Pour 1es vues, un peu
comme dans Quake. Asghan est un tres gros jeu,
avec plus d'une quarantaine de niveaux se deroulant
dans plusieurs endroits, allant des donjons aux foréts
en passant par la montagne. ll y a plusieurs facons
de jouer, avec plus ou moins de subtilité, A un
moment, par exemple, on peut tuer les aigles qui,
sinon, avertiront les gardes qul seront alors plus
nombreux. Il ¥ 8 aussi un amusant Simon avec des
crénes et une multitude de délires, Ainsi, 8 un
moment, une trés viellle sarciere vous propose de
coucher avec vous. Le jeu etant en frangals, 1an
Mathias, gul s'occupe du developpement extermne &l
qui est Anglais, n‘avait pas compris ce gqu'elle disait
Ca I'a aussi fait rire. La sortie d'Asghan est

préyvue pour debut septembre @
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Malgré cette photo de combat, Asghan n'est pas qu'un jeu d"action. Il y en aura beaucoup,
mais il faudra aussi réfléchir. Oui, c'est I'autre coté du cerveau.

TANK RACER

révu pour fevrier 1999, Tank Racer est,

comme son nom l'indique avec limpidite,

une course de tanks. Partant de la, vous
pouvez sUpposer tout ce que vous voulez et vous
aurez probablement raison. Le jeu sortira sur PC et
Playstation, avec sensiblement ies meémes options
Comme d'habitude, la version PC permettra a plus
de joueurs (en l'occurrence 6) de s'affronter, sur une
version plus belle gue sur PlayStation. Les joueurs
pourront détruire le decor et se tirer dessus pour sg
ralentir. Le but est avant tout d'arriver premier. Les
temps importent peu. Tank Racer devrait disposer
d'une guinzaine da courses, chacune dentres alles
cantenant des tas de raccourcis, et on peut se creer
les siens en detruisant le decor. Bon, nous avons | aim
un peu blase, 1a, comme ¢a, mais pourtant, fanx
Racer est amusant. || est clair que ce n'est ni I'idee
ni [2 jeu du siecle, mais le resultat est vraiment

sympa et le tout forme un bon petit jeu. D allleurs,

4 I'E3, lan Mathias el Kevin Oxland,
respectivement responsables des developpements
externe et inteme, s'éclataient dessus. Au bout de
trois jours, Il v a forcement autre chose que de la

conscience professionnelle

lan Mathias est le sympathique
responsable des développements
' externes. Et il aime son job.

GROLIER INTERACTIVE

La grande force d'Asghan réside non
seulement dans son moteur 3D mais
aussi dans la diversité de ses monstres.
Et quels monstres !

Tank Racer propose une quinzaine de
niveaux et différents modes de jeu.
De nombreux bonus permettront de

pimenter I'intérét du soft...
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VOYAGE A TRAVERS
LE TEMPS ET

" Nous vous
I'annoncions dans
notre premier numero.
Psygnosis revient, sur le

devant de la scene PC, avec

des titres de haut niveau ! Deux
mois apres notre premiere visite, nous

sommes retournés dans les studios de la
societe anglaise pour constater I'avancement de
sa nouvelle gamme de jeux.
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§ remiére surprise : alors que le développement de
“Wings of Destiny (WoD), un simulateur de vol des
pl “piﬁlT?&lIE.FIS, armve & son terme, les développeurs
mﬂh West Studio dévoilent le fruit de quatre annees
mrl achameé : Nations Fighter Command (NFC)
ﬁ I'image de Wings of Destiny, Nations Fighter
i and est une simulation de -:gmbat:. aénens durant
| EEEBHEIE Cuerre mondiale. M8is, si le scénano est

r

-

gbement adopté par 'équipe de
dE |IE"'7.|'J'FIT fun de WbD. Natians

ﬂnr_;u pour étre Il: plus rr:uhatu 'iJ‘._I‘-a'.?I.I_I|1..‘.
. T, : e

P en devient, incontestablerment, le simulateur le

&us gourmand en ressources machines du marché

un Pentium Il 300 et une carte graphique AGP sont

priement recommandes pour abtenir un rendu in-.maI
anrik Steen, programmeur principal, explque la

ressité d'une telle configuration : « NFC a été arée
WLr faire revivie aux joueurs lintensité des Dogfights du
second conflit mondial. Nous devions, par conséquent,
restituer le plus fidélement possible les différents

parametres pouvant intervenir lors de telles missions. »
Ainsi, bien que de nombreux paramétres restent a
implémenter, chacun des douze avions proposes possede un modeéle de vol des plus ngoureux. Les diftérents
dégats subis par votre appareil influenceront sa prise en
main, tandis que la gestion en temps reel de la météo,
d'un réalisme rarement atteint, devrait permetire au
joueur de se rendre compte de la difficulté de survvre
lors de tels combats. Une averse ou un orage peuvent

brusquement éclater, moditiant radicalement les
conditions de vol. St un éclair touche l'appareil, ce dermie
essuyera des dommages conséguents. Finir une mission,
avec Un mateur en moins ou un fuselage en pietre état,
s'avére bien plus difficile,

Néanmains, st NFC se doit d'étre réaliste, ['équipe, au
grand complet, désirait que le jeu fasse vibrer le joueur.
Theo Pantazi, 4 ['ongine du concept du jeu, nous eclaire
sur la facon dont Nations compte y parvenir : « Certains
combats mettent en lice jusqu'a quatre-vingts avions. |l
faudra donc aux joueurs un maxamum de concentration

et de maitrise pour s'en sortir vivant. De plus, les
Les concepteurs de Nations ont

batiments étant reellement modélisés, les joueurs :
réellement poussé a I'extréeme

pourront, par exemple, passer sous FArc de tnomphe. »

le souci de la perfection.
Maintenant incontournable, le mode multijoueur a L'utilisation du port AGP offre
été tout spécialemnent étudié, « Grace a Internet, souligne I'affichage de textures bien plus
Les effets de lumiére, d’'une qualité jamais vue. toujours Theo Pantaz, les joueurs du monde entier belies et realistes
C'est également grace a la gestion en temps reel pourront s affronter dans des combats comprenant

des conditions atmospheriques que Nations
Command Fighter est un des jeux les plus
surprenants du marche.

jusqu'a soixante-quatre adversaires. |l sera également
possible, 3 deux utilisateurs, de contrdler le méme @
avion, l'un pilotant, 'autre s'occupant de l'arillene. »
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Consciente de la nécessité

d'une visibilité absolue, I'équipe
de Global Domination a développé
un moteur graphique des

plus efficaces.

glo

bat

lobal Dormination, dont nous vous présentions
G les prermieres images dans le numéro un de
Next Games, est en pleine phase de finalisation.
Mark Green, designer du projet, précise les raisons
qui 'ont poussé a entreprendre un tel jeu : « Je suis un
fan de James Bond et de nombreux vieux jeux. Global
Domingtion s'inspire, bien évidemment, du film * Jamais
plus jamais °, avec Sean Connery. James y affrontait
son adversaire, sur un jeu extraordinaire. Chaque
joueur devait conquérir un territoire donné, a ['aide
de missiles, » De « lamais plus jamais » Global
Domination reprend la vue générale du jeu.
Le joueur fait face a un globe terrestre qu'il fait
pivoter, afin de cibler le pays de son choix.
Par ailleurs, ce titre reprend aussi des éléments

d'un des jeux les plus mythiques : Missile Command.

A linstar du jeu onginel, le principal moyen de défense
consiste a faire exploser les missiles en vol. « Bien
qu'inspiré de Missife Command, Global Domination
apporte de réelles innovations au concept originel.
Certains satellites permettent, par exemple, de brouiller
le systéme de guidage des missiles adverses, les faisant
tomber sur le pays survolé. Cette technique autorise,
entre autres, a lancer une attaque en I'imputant a un
ou plusieurs autres joueurs », poursuit le designer,

Les satellites détiennent une part importante dans les stratégies a élaborer pour espérer
aneantir son, ou ses, adversaires.

dominat

jon

Bien que la représentation peut paraitre
simplifiée, de nombreux effets visuels agrémentent
merveilleusement les différentes actions.

Lexpansion du jeu en réseau sur Internet a incité les
développeurs a concevoir un mode supportant jusqu'a
seize joueurs. Alors gque cinquante-guatre pays sont
disponibles, ce nombre peut paraitre insuffisant.
Pourtant, ce choix se justifie par la nécessité d'une
jouabilité absolue. « Si nous avions ouvert le jeu a
cnquante-quatre joueurs, certains d'entre eux seraient
bien trop désavantagés. A seize, les forces restent
équilibrées. Les alliances contre-natures, les
manipulations diplomatiques figureront parmi les
nombreuses alternatives dans la course 3 la puissance.
Laction atteindra des sommets d'intensité. Nous avons
également intégré un éditeur de conflits, Il sera possible
de défier ses amis ou d'illustres inconnus, dans des
conflits imaginés par soi », garantit Phil Quirke-
Webster, le producteur de Global Domination.

On le satt, le jeu en réseau apporte un plus
indéniable a tous les softs. Cependant, bien que ce
mode de fonctionnement soit en plein essor, I'équipe
de Mark n'oublie pas que ce systéme de jeu est encore
réserveé un petit nombre, Et 'homme de suggérer un
autre recours : « Le mode story devrait offrir un
challenge des plus intéressants. Le joueur est un
mercenaire dont le but est, bien &videmment,
de s'enrichir. Accomplir des missions risquées, voire
suicidaires ou douteuses, sera son lat quotidien.

Mais, le joueur devra aussi parfois prendre parti,
bouleversant, de la sorte, 'ensemble des données. »

De nombreuses séquences vidéo illustreront
les moments dédisifs du jeu, exaltant encore un
peu plus le joueur dans sa course a la domination
globale de la planéte. Car, reconnaissons-le, qui,
parmi nous, n'a jamais révé, au mains une fois,
de devenir le maitre du monde... @
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| la repnse des vieux concepts a toujours été
S 'une des composantes du jeu vidéo, force est
de constater que c'est, actuellement, un phénoméne
genéralisé. Aprés Global Domination puisant 4 la source
de Missile Commoand, Psygnosis recidive, pour notre plus
grand bonheur, avec Londers, qui pille, en grande partie,
le concept de Thrust. Ce jeu antique a connu
ses heures de gloire sur les ordinateurs 8 bits (Amstrad,
Commeodore 64, ZX Spectrum, Apple 11C). Le joueur
devail, a bord d'un vaisseau, extraire une sphére d'une
sene de grottes. Si la tdche peut paraitre aisée, de prime
abord, il faut savoir que le contrble de votre véhicule
s effectuait a l'aide de poussés améres (thrusts), unique
moyen de contrebalancer la gravité. Votre fardeau, en
accroissant le poids du vaisseau, en modifiait également
le maniement. Sortir des différents labyninthes exigeait
rapidement une maitrise parfaite des commandes,
Cest ce pnnape qu'a repns, a la lettre, I'équipe de
Fsygnosis Manchester en concevant Landers.
Toutefois, datant d'une dizaine d'années, ce concept
a quelgue peu vieillit. Un séneux lifting s'avérait
indispensable pour prétendre séduire la nouvelle
generation de joueurs. La 3D fait donc son apparnition et
modifie, par la méme, les paramétres de vol. Réussir a
harmoniser le type de déplacement et la jouabilité a été
lune des phases nécessitant le plus de travail. « Nous
devions préserver ['attrait du mode de pilotage, & l'origine
du succés de Thrust, tout en évitant des déplacements
trop complexes, sans oublier de ne pas limiter les
possibilités offertes aux joueurs, déclare Chang Wah
Kong, designer du projet. Néanmoins, nous sommes
conscients de la difficulté relative & prendre en main le
vaisseau. Landers comprend donc deux modes de

Pour accroitre la jouabilité, la plupart de vos
adversaires sont représentés par des tourelles

et differents robots de sécurité. En multijoueur,
Il en sera bien autrement.

PIS T

S % «F

pilotage : débutant et confirmé. Thrust était un jeu
amusant, voire révolutionnaire, aux vus des capacités
des machines de |'époque. Cependant, admettons-le,
laction était des plus répétitives. Nous avons donc
rajouté de nombreux ennemis — pour la plupart
terrestres —, ainsi que divers éléments. »

La vue de dos, indispensable pour une bonne
rmaniabilité du vaisseau et de sa charge, peut pourtant
étre a l'ongine de nombreux désagréments, comme,
par exemple, la disparition du vaisseau derm&re un mur
x Le Landers que vous pilotez évolue dans des
environnements complexes, alliant exténieurs et
inténeurs. Nous avons donc décidé d'effectuer des effets
de fransparence sur toutes les surfaces qui pourraient
cacher le vaisseau », clarifie le designer.

Landers, en réseau, devrait proposer 3 seize
joueurs de s'affronter, dans les classiques modes
deathmatch et coopérative, mais également dans
divers modes dont nous devrions avoir la

©

surpnse, lors de la sorhe.

C'est en raison de la charge

que vous transportez que les
developpeurs ont opté pour une
vue arriere. |l serait impossible de
juger correctement des réactions
du poid en vue cockpit.
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ANIMARE

AP au Sud, en airection

de 13 planete Mars

Marseille, bien sur ! Sa
Canebiere, son Vieux-Port, et, depuis
trois ans, Arimare, une pefite
societe specialisee dans lmagerie
numerique, plus particuliérement
gdans la mogensation de
personnages. Lorsgue vOous saufes
gu’Animare, en latin, signifie
« mettre une ame, donner vie », Vous
aurez saisi toute I'ampleur du projet
de ces trois jeunes createurs bien
decides a offrir des productions de
grande qualie, La tete remplie ge
patygones et de belles images,
Jean-Michel Perron, associc a
Francois Mourre et 2 Maurice
Kufferath, dirige |'affaire e main
de maitre. Perdus en 1995 au nord
de la celebre Cite phoceenne, nos
trols comperes peuvent s enargueillli
d'étre aujourd’hui 4 la téte d'une
entreprise qui a e vent en poupe,
dopee par un marche en perpetuelle
recherche de nouvelles images
et de nouveaux talents.

Pousses a voler de leurs propres

aiies, en rajson de desaccords

MNEXTGames JUILLET 1998

Cutter sur la moquette. Avont d’attoquer lo production des scénes
cinématiques d'0utcast, Animaré a pris le soin de présenter
d’impressionnants rendus de Cutter, le héros de |'aventure.

Petit moment de calme avant lo tempete.

majeurs avec la politigue de leurs
anciens employeurs, Ils ont Choisl,
des le depart, de placer 1a barre trés
haut afin de prendre une longueur
gavance sur 1es technologies en
place, La modelisation de
personnages devient leur fer de
lance, la Mation Capture leur
refigion. Leur premier investissement
sert a l'achat d'un Ultratrack,

Animaré, qui travaille octuellement en postproduction sur la série télévisée Dungeon Keeeper 2, a pris le
parti de modeéliser certaines de ces ®uvres (des figurines) comme s'il s'agissait de soldats de plomb sur
socle, un peu semblables @ ceux utilisés pour les jeux de ploteaux.

une station de travaill americaine
developpee par la societe Polhemus,
permettant I'acquisition de
mouvements a partir ae
capteurs magnetiques.
Parallélement, Animare se lance
gans le developpement a'un iogiciel
de lipsing en temps reel, un
programme autorisant la gestion de
la synchromsation des levres sur un
texte parie, Sl Francols Mourre et
lean-Michel Perron viennent du
milieu de Ninfographie, Maurice
Kufferath possede, lui, un tourd
bagage de développeur exerce

au sein de differentes compagnies

gravitant autour de l'image de

synthese, La complementarite de
I'equipe fait des miracles. Leur
premier contrat les lie avec
infogrames, pour leguel ils realisent

les scenes cinematigues

de Sofar Crusade, un shoot 3D

superbement modelise sur station

Silicon Graphics. Leur cultura et leurs

productions, resolument tournees

vers le jeu video, les amenent a

réaliser des personnages a l'intérieur

de jeux, des animations de
personnages ou des cinematigues.

Si la french touch fait des

ravages dans le domaine de la
creation graphique, 1l faut desormais
compter avec I"Animare’s touch,

reconnalssable a la qualite
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Pour Next Games, quelques-uns des membres les plus influents de la petite societe marseillaise prennent

la paouse, avant de se replonger dons leur monde...

de ses personnages. Rien, de fa
modelisation aux textures, en
passant par ies eclairages, n'ast
laisse au hasard. Ce savoir-faire
unicue Anirmaré le doit a un travall
d'équipe savamment orchestre et a
la gualité de ses infographistes.
Formant un groupe d'une dizaine de
DErsOnnNes, Ces amoureux de la belle
ouvrage sont passes par les maities
serrees d'un recrutement ne laissant

la place qu'aux meilleurs.

Sortant pour la plupart d’ecoles
d'art, ces fous furieux de |'image
de synthese ont repondu a des
CONCours en ligne, en interpretamt
des designs 2D ou tout simplement
en adressant des demps. Une fois
ENgages, 1is ont ous suiv une
formation d'une année, encadres pa
Lne direction artistique de choc. Le
resultat 7 Un seul coup d'cell permet
d'authentifier la patte d Animare

SUr ung cingmaugue ou

Non ! Il ne s'agit pos d'un Troll battu, mais tout simplement d'une
roce a la triste mine. Le rendu est exceptionnel.

rempli de polygones.

sur |la modelisation d'un personnage,
des objectifs initiaux que s'etaient
fixas les trois fondateurs. En outre,
lean-Michel reconnait volontiers que
ges aides exterieures, et notamment
Lne efroite collaboration avec ges
gens de l'image, ont permis
d'atteindre ce rendu.
Travaillant énormament avec

Eric Chevalier, reéalisateur tele

et directeur du label artistigue Slash,
Ce rapprocnement a permis a
Animarée d'appliquer des techniques
televisuelles au domamne de la
synthése. On pense, entre autres,

au Flame ou a I'edit Box, gui offrent
urn travail de postproguction pointu,
grace au systeme ¢e multicouches
video, Cette ouverture sur le marche
de la television a pousse Animare a
ouvrir une filiale a Parls, centree sur
la realisation de personnages
virtuels, dont 'application va du
simple film Insttutionnel a I'emission
dotes gd'un animateur virtual, Cette
succursale situge a Vanves, dans les
Hauts-de-Seing, et developpee en

association avec UMT une soclete

ANIMARE

On ne peut que s’incliner

devant |'excellent trovail de
modelisation sur le personnage

de Leeloo du « Cinquieme
Element ». Ressemblant,

non ?

73




74

ANIMARE

Frangois Mourre, toutes ses
dents, et une grimace qu’il
aimerait prochainement
reproduire en synthese.
Yaste projet !

de postproduction, repond a un
DEsS0oIN sans cesse croissant
d'ameliorer les effets speciaux et le
mantage atin de sortir des proauits
impeccabies, Cette « dalle
numerique », en optirmisant les
gdessins, enleve ia froideur propre
a l'image de synthese, avec
l"adjonction d'elements reels.

Grace a ces techniques, Animané
a pu acquerir ses lettres de noblesse
pendant deux ans, sur France 3,
en se voyant confier 1a réalisation
de Daocteur Che, I'animateur virtuel
de teu I'emission « Microkids »,
N'ayant |amais gelaisse le demaine
du jeu videg, 'eguipe marseiligise
s'est illustree au travers de
nombreuses realisations :
le Voleur d'esprit, Hexplore,
le Cinguiéme Elément,
pour lequel elle vient de finir 1a
modelisation de Leeloo, ou encore
Outcast, aved de superbes rendus
gu personnage de Cutter,
L3 consecration arrive en 1997,
Slash signe alors un contrat avec
Electronic Arts pour la réalisation
des:six minutes de scenes
cinematiques de Dungeon Keeper 2,
et confie la modelisation
des personnages et leur animation
d Animaré. Ce demier coup d'eclat
prouve qu'une équipe frangaise
a toute sa place dans un marche
intemational ol la concurrence
fail rage

Animare possede de sereux
atouts lies aux dix annees
d'experience de ses createurs. Ayanl
développé des outils trés puissants,
qui permettent de gagner du temps

MNEXTGames JUILLET 1998

Jean-Michel Perron : « Lo 3D, ou meéme titre que la 2D, devient un
véritable mode d'expression artistique et culturel. »

sur certaines phases de la
production, Animare peut repandre
d une des demandes les plus
fréquentes : la rapiditeé d'execution.
Sillyclone, I'application développée
par Maunce Kufferath, a aujourd’hui
atteint Ln point de matutite avance
Outil dédig au realisatedr, || permet
de visuahiser les deplacements d'un
personnaga en temps reel, lors
d'une seance de Motion Capture
L'acteur pitote desormais I'ensemble
de I'animation. Grace a un micro, |l
dit son texte et la machine detecte
les phionemes avarit de ies reinjecter
en temps réel sur le modale. Pour
completer le tout, des gants
permettent, par des mouvements de
doigts, de plloter les expressions du
visage, Nous sommes tres [oin de
I'archaique systéme employée par
Méedialab, un concurrent, chez gul
guatre personnes, transformees en
marionnettistes, doivent travailler de
concert pour animer un personnage.

Si e systéme d’Animarda
fonctionne bien, il n'a pas fini
d'évoluer. Maurice et ses deux
assistants travaillent deja sur
l'optimisation de la detection des
phionemes, ainst que sur l'intégration
de |a notion de dynamique appliquéee
aux modéles. Un des buts avoués
gonsiste a rendre la machine de plus
en plus souple avec les systemes
présents dans la production
ielevisuelle. Comme les bonnes
Idees passent rarement inapercues,
leur systeme de gestion des
expressions faciales a déja été
copie. Mais, le plagiat iImporte peu
pour nos trois Marseilials, gul
considérent cu'il falt plutdt avancer
les choses dans le bon sens. Le plus
important, selon eux, consiste a
garder une longueur d avance sur
les dees... ELiIs:n'en manquent pas.
Considerant que tout reste a faire
dans la synthése, (IS travaillent sur
la dynamigue des personnages,

Docteur Clic, le présentateur virtuel de « Microkids », modélisé par Animaré pendant deux ons, a servi de tremplin & toute
I'équipe. Changeant d’apporence en fonction des thémes de I'émission, ce personnage possédait une flexibilité incroyable.
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esperant trouver e mover: ge
les faire respirer, et cherchent a
developper la notion de logigue
floue qul régit notre univers. Malgre
tout, 1a philosophie d'Animaré reste
tres clare | pourquoi essayer de
reproduire |a reéalite alors quelie
pxiste ? Leur volonte a toujours ete
de s'orienter vers des personnages
completement imaginaires, qui
n'existent pas dans la réalite. Partant
de I'idée qu'un modele peut tres
blen ne pas étre realiste, mais
sembler vivant, Animare prend le
partl d'une culture du personnage
en trois dimensions

De meéme que des gengrations
d'enfants se sont identifiées a des
atres en deux dimensions, au travers
de la bande dessineg et du dessin
anime, |la 3D apparait, aujourd’hul,
comme un ventable moyen
d'expression. Pour I'heure, un de
ledirs principaux regrets vient du
mangue de reconnaissance gue
certains éditeurs manifestent a
leur egard. Rarement cites, lis
sounaiteralent egalement que les
sCenes cinematiques ne solent pas
releguees a la fin du developpement
ges jeux, mais bel et bien integrees,
dés le depart, dans un schema de
production clairement defini
Souhaitons que la soixantaine de
personnages, crees en 'espace de
trois ans, ne resteront pas sans
Suite. Amimare a reussi a creer un
look par le biais de I"nomogenéite

de ses personnages et la qualite de

585 modelisations. Alors, @
metiez-vous des imitations |

ANIMARE

Humbert Chabuel

Pierre-Alain Chartrier Jerome France

Le retour du gfﬂl'lﬂ cornu

véritable événement, loin de tout chauvinisme de bas étage, une equipe frangaise se voit confier la realisation
des scenes cinématiques du second épisode de Dungeon Keeper. Si Animare se charge de la modelisation, des
rendus et de I'animation des personnages, chez Slash, trois jeunes dessinateurs talentueux ont repris tous les
personnages du jeu. Une étape du design aussi importante que la modelisation. Hommage.

lis §’appedlent HUmMbert Chabuel, lérdme France &t Pierre-Alain Chartier, Ce sont les trois heureux dessinateurs gul
viennent de refaire les designs des personnages de Dungeon Keeper 2. Leurs signes particuliers 7 lls viennent tous
di la méme &cole de dessin a Lyon, Emile Colle. Aprés un rapide passage chez Infogrames, Humbert et Fierre-Alain
ont travallle avec Moebius et dix autres graphistes sur les designs du film de: Luc Besson, « le Cinguieme Element ».
Plus gu'une carte de visite, cette derniere experience leur a permis d'apprendre plus qu'au cours de leurs trois
annees de formation initiale. lercime, Ui, 8 travallle chez Delphine Software sur Fade to Biack, pendant deux ans.

La fine équipe se separe un temps, pour accumuler des expériences diverses, avant une rencontre decisive avec
Eric Chevalier. Chargés par les Anglais de mettre au golt du jour les personnages du premier épisode du celebre titre
de Bullfrog, ils n'avaient, comme documents, que de vagues esquisses compiiees dans un recuell et la notice du jeu
gui, comme chacun le sait, présente dans de minuscules fenétres en noir et blanc 'ensembile des personnages
Le trio prenant des initiatives, les resultats ne tardent guere, illustrant avec éclat leurs competences : tandis que
Humbert et Pierre-aAlain travalllent plus specifiguement sur les personnages, jleréme se voit confier le design des
décors, tout en assurant le relais avec I'equipe d'Animare Marseilie.

Une bonne modelisation n'existant que si de beatx dessins sont réalises en amony, les trols dessinateurs
fournissent, aprés validation de I'Angleterre, des dessins techniques appeles « Turn Around », mantrant chague
personnage dans une vue de face, de profil et de derriere. Constituant la base du travall des infographistas,
la collaboration avec Animaré s'est faite & distance, par interpretations successives du travail des uns et

des autres. La touche finale fut la réalisation du story board des sequences cinematiques iImaginges @

par Eric Chevalier. Chiapeau bas.
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RETROSPECTIVE

Les réactualisations de vieux hits (Pitfall 3D, Frogger, R-Type) sont de plus en plus courantes.
Mais, retranscrivent-elles toujours les sensations de l'original ? Seul moyen de le savoir ; les émulateurs.

La puissance actuelle des PC offre la possibilité de retranscrire le langage
de machines moins puissantes. Des émulateurs pour les principales consoles
existent. Les nostalgiques peuvent enfin regoiiter aux joies des jeux 16 bits.

Certains acharnés ont méme réussi a
émuler les systémes d'arcade. Vous
pourrez par exemple retrouver des
titres tels que Gemini Wings, Rygar,

et la plupart des jeux Capcom...

vec Farrivee des nouvelles consoes, Nintendo 64,
m PlayStation et Saturn, toute une gartie de |'nistoire
des jeux video est passee a la trappe. Nombreux
SOt les joueurs venus aux jeux grace a iz PlayStation ou
a la Satum. Pourtant, méme si les jeux dispomiies su Ces
nouveaux supports beneficient generalement d'une
realisation impeccable, il faut reconnaitre qu'ils ne font pas
forcement preuve d'une originalité débordante. Reprenant
les principes des hits d'antan (Castlevaria, Street Fighter,
Zelda, Road Rash, Pitfall, Frogeer, Sonic.. ), ils réactualisent
le concept, sans forcement conserver 1a jouabilite dorigine
Car, de toute evidence si les vieux hits joulssent encore
aujourd hui d'une telle renommes, ¢'est incontestablement
grace a une jouabilité excellente. GryZor (Amstrad,
Commaodore, ZX Spectrum), tout comme ses sultes (Contra -
sur SNES et Mega Drive), étalent des perles de jouabilité,
A contrario, la version Playstation, bien que visueliement
bonne, souffre d'une trop mauvalse gestion de la 30,
C'est dans ces moments que I'on souhaiterait avoir gargé
sa viellle console ou son viell ordinateur. Mals, issu d'une
technologie depassée, I'objet du désir a été vendu dans un
magasin d'occasion, ou git en mille morceaux au fond d'un
placard poussiéreux. Pire, plus un titre n'est disponible
et vous avez fait le tour de tous vos jeux favoris,
Avant Intemet, le seul moyen de rejouer a certains
de ces opus etalent 1a sartie d'une compilation, comme
Mario all Stars (Super Nintendo), R-Type (PlayStation)
Ou encore rThunder Force Collection (Saturn), L
Maintenant, et ce grace au travall acharne et patient
ge nombreux programmeurs, i est envisageable de faire
revivre presque toutes les anciennes machines sur votre PC

Ou VOtre Mac. L'émulation adapte non pas les jeux, mais

le hardware d'une machine. Quelle gue soit 128 machine, les
emulateurs fonctionnent tous sur le méme principe. Chagque
fonction doit étre simulée, de la gestion de la mémaoire en
Passaiil par s COsIons el 1'ainciags Ges Spiies, saiis
oublier e son et autres COProCesseurs annexes.

Par conseguent, plus la machine a emuler est
puissante, plus I'ordinateur supportant lemulateur doit tre
performant. Il vous faudra au minimum un Pentium 133
pour émuler correctement une super Nintendo. Demier
detail : si les déeveloppeurs d'emulateurs ne font pas jouer
le copyright pour leurs realisations, Il n'en est pas de méme
pour les Roms, qui bénéficient touours de la ol sur la
propriete, et cela méme si le support (generalement des
cartouches) a changé. Vious ne devez, en aucun cas, garder
ces fichiers plus de 24 heures, sous peine d'enfreindre
|la Ioi. A mioins, naturellement, que vous possédiez la
cartouche originale. En respectant ces quelgues régles
VOUS pourrez rejouer, ou simplement jouer, aux titres
anfestraux sans lesquels Tekken 3, Raystorm et
autres Sega Rally n'auraient jamais vu le jour @
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Bods

La sélection mensuelie des meilleurs jeux disponibles sur le marcheé

L'AVIS
DE LA
PROFESSIONNELLE

TEKKEN 3

top ! Loin de renier les petits ecureuils,

les princes charmants et les mignons petis
bonshommes heros de jeux video, censes attirer les
gnfants et les filles, je veux simplement clamer maon
droit d'aimer les jeux pour les males. Un peu de piment
gore de temps en temps, deux ou trois Coups bas, un
combo bien senti, un sabre aceré. ., Un delice Mais, Il i
a une condition : que cela soit beau. Bushido Blade 2 7
Un régal | Soul Blade et Bloody Roar 7 Mervellieux !
Mon demier amour en date, C'est Tekxken 3.
Le trolsieme volet du standard Tekken

Cette edition se caracterise par un certaln humour.

Plusieurs personnages cachiés sant plutdt cuneux | un
arbre qui posséde les coups de Law ou Panda selon
son humeur ; un petit dragon, Gon, mignon, ridicule
et puissant ; un rescapé des seventies au 0ok
funkadélic... Les sequences cinematiques sont non

&g e eombat Takken 3

1 1mis £.-0 Fleur Breteau

Fleur Breteau, attachee

» DFESSE DOUF SO0 seulement superbes; mais pour Deaucoup, viaiment
comiques, comme celie de I'ours. Il'y a egalement
SIOTINES. LOIm o un mode permattant de se battre en duel sur une
plage tout en jouartt avec un gros ballon, guil ne
faut pas laisser tomber a terre !

Les membres du milieu du
{2l video sont convies a
envoyer les tests de leurs
|jeux préferes a
ctessieri@edge edicorp.net

dans notre second numéro.

En plus des étemels modes team battie, arcade
etc, Il v a du nouveau : ke mode tekken force.

Vous affrontez des ennemis, dans la rue, gui peuvent
arriver seuls ol en groupe, et ce en progressant

de facon linéaire, Un dernier combat, a la fin de
chaque niveall, vous penmettra de défier un des
personnages de Tekken, Touche humaristigue

vous alimentez votre barre de vie 2 'aide de poulets,
trouveés e long du chemin.

Les persannages sont desormais tres disparates et
vont du combattant classigue, comme Law, au bresilien
mafieux Eddy, pratiquant la capoeira, technique de
combat relevant de la danse. Des protagonistes tres
efficaces et équilibrés sont apparus, a l'instar Xiaoyu
Toutefois, d'autres, comme Eddy, peuvent etre
imbattables et aligner ies perfects sans fin !

Le succes et le défaut de Tekken demeure sa facilite
de prise en main . ma petite sceur de trois ans me bat
en touchant tous s boutons a 1a fois. Ce titre est aux
antipodes d'un Bushido Blade 2, Une chose est sre
Tekken 3, ¢'est bon toute une nult en team battle,
C'est bon a I'apénitif, pendant cing minutes

Avec ses nombreux modes de jeu et son accessibilité, Tekken 3 a fait craquer
la joueuse qui dort (d'un sommeil fort léger) chez Fleur Breteau. Ce jeu a été testé

Nos jeux du moment
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Heart of Darkness

Dans cette phase du jeu,

Andy est sauvé par Amigo qui
I'emméne dans sa tribu des
Amigos, sur une ile volante.
Ces derniers auront besoin de
vous pour survivre car ils n'ont
plus assez de nourriture.

pres six longues annees de developpement
et maintes penpeties, Amazing Studio (maintenant
chez Infogrames sous le label Ocean), nous
propose enfin Heart of Darkness. On attendait
enormement de "'association d'Eric Chahi, créateur du
magnifique Another World, et de Frederic Savoir,
maitre a penser de I'inoubliable Flashback. Ces deLx
passionnes de jeux video, rassemblés a l'origine (en 1992)
par Virgin, ant su S entourer d une equipe de choc
Fabrice Visserol, excellent graphiste qui a rejoint son copain
d'enfance, Fredéric, chez Delphine software pour Flashback
Daniel Morais, un programmeur de génie pour PC qui étail
sur Another World avec Enc et Chnistian Robert, le « pepe »
de la Dande, qui est, Iul aussl, un ancien graphiste de
Flashback. Bruce Broughton, la véritable star de cette
proguction, est le principal chef d'orchestre du Sinfonia of
London. Avec 77 nominations, il @ regu six emmy Awards,
dont un pour le theme principal de la série produite par
Steven Spielberg « Tiny Toon Adventuras s
(e casting prestigieux a permis a Eric et Frederic
ge concretiser chez Infogrames cet ambitieux projet
L histoire d Heart of Darkness debute dans une petite
vilie comime il en existe tant. Notre heros, un garcon d'une
(JUinZaing ¢ annees, prenomme Andy, est a ['ecole et reve
de voyages interplanélaires lorsgue son professeur, fou de
colere, le sorn de ses mervellleuses pensees en huriant
Peine perdue : ceia n'effraie pas du tout notre petit Andy
qui n'est terrorise que par une seule chose ; le noll
justement, un apres-midi d'ete, alors gue 'enfant
el son chien Whisky observent une eclipse solaire, une
puissante energie, venant du plus profond du noir des
teneres, enleve I'animal. Veritable genie de la bricole et
des imentions, notre heros se precipite vers son atelier
au fond du jardin, pour chevaucher son vaisseau et voles
adil SeC0Urs de son dMmi & Quatre paties

il - PC/PlayStation Editeur
Maintenant (FR)

Infogrames/Ocean

¢
!_,_.I 1]

Chaque niveau représente un environnement
différent. On passera par un canyon, un lac
magique, un niveau entiérement sous l'eau, par
des rivieres de feu, jusqu'au cceur des ténébres.

Heart of Darkness, le pays ol vos cauchemars
d'enfance deviennent réalité...

Apres un atterrissage de fortune au royaume des ténebres,
vous devez echapper a une tarrible explosion pour
commencer votre quete. Tres vite, vous découvrez un monde
fantastique, peuplé de monstres aux yeux enflammes, de
shires ailes et de demons affames gui prendront un malin
plaisir a vous tuer de mille manieres differentes, mais
toujours avec beaucoup d'humaour | Les vers geants vous
briséront en deux dans un delicieux craguement de
vertebres. Les veneneuses plantes carnivores ne laisseront
Que les baskets rouges d'Andy sur le sol aprés leur repas

Le « Faire-valoir », avec sa trompe élastigue et son allure
de chewing-gum, vicieux serviteur du mal, est genialement
ridicule. Précisement, lorsque le Maitre des Ténébres
S dpercevra que son tortueux serviteur s'est fourvoye en
Kidnappant non pas un petit garcon, mais un chien,
Il piguera une enorme colere gui dechainera le monde des
ombres et revelliera les monstres qul v sommeillent. La terre
entiere ressentira Son courroux, jusqu'au pius petit grain
e sable. Apris deux ou trols niveaux, notre petit rouguin,
Dandana au vent et armme depuis le debut d'un fusil laser
bricole, sera deleste gde tous ses gadgets par une espace
de king-kong, créature vilainement grimacante que I'on
n'aimerait pas croiser, au fond d'une Impasse, un soir de
pleine lune, Mais, heureusement, Andy va découvrir un
DOUVCHT QLI iU Sera O un grand Secours

VOus rencontreraz aussi des personnages plus
sympathigues comme Amigo et ses Congeneres
(les Amigos 1), Cette tribu de gentils monstres ailes, au nez
d’hippopotame et au dialecta a hurler de rire. vit sur une fle
volante, dans un petit paradis ol I'eau s'écoule en cascades
douces. Le 5ol est de sable poll, les arbres ont des allures de
cocotiers et les maisons sont auss! rondes et lisses gue de

Environ 350 F
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L'univers d'Heart of Darkness est loin de la terre.

Andy utilisera son propre vaisseau de I'espace pour

aller combattre le Maitre des Ténébres.

gros tonneaux aux toits de chaume. Et surtout, I'air vibre oe
chaleur, le soleil brille et les oiseaux gazoulllent. Les Amigos
sont obligés d'aller chercher leur nourniture ce plus en pius
loin, aux frontigres du domaine des tenebres. Vous les alderez
a survivre. En contrepartie, Ils coopéraront pour vous sortir,
parfois, de Situations pius Que desesperees

La prise en main, clavier ou joystick, se revele tres
facile On retrouve vraiment Flashback dans la precision
des enchainements (pendant les combats) et dans les
déplacements. Meme sl le jeu est en 2D, les graphismes
sant superbes (il v a toujours un element en mowvement a
I'écran 1) et la bande sonore de Bruce Broughton est ung
pure mervellle. Frissons assures | Sept sequences

cinématiques assurent la transition entre |es miveausx. Ces

minifilms d’animation constituent de petits chets-d' ceuvre

d'humour, d'un realisme graphique et sonore imprassionnant
Hélas, un aprés-midi suffit aux amateurs du genre poun

traverser kes huit niveaux d'Heart of Darkness et atteindre

le combat final avec le Maitre des Ténebres. Avec ce soft,

Infogrames offre un tres bon petit jeu. Un consell eleves,

pnour une fois, le niveau de difficulté des le depart

Une sorte d'« indiana Jones » au royaume des enfants
Sept sur dix

aui devrait séduire sans coup férir

La note de Next Games .

Andy retrouvera-t-il son ami le
petit chien Whisky ? Avant de
regagner un monde en paix,

ils devront échapper a des
dizaines de monstres hargneux
mais souvent droles.

i
il

Les principaux personnages sont vraiment
trés expressifs. On peut constater, grice a ces
dessins, le fantastique travail des graphistes.
Le résultat final est fascinant. Les croquis
prennent vie habillés de textures de qualité.
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conflict : Freespace

DEBTRDY SHHAKTI
DiBABLE ANJUMNA 1
DERTRDY FiOHTERS

EEmTEErY &L (T
Fifis THEma
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Lintensite des combats, véritables déploiements d'effets spéciaux, ne peut,
helas, étre retranscrite sur de simples photos.

graliax Sortware, e team responsable de Freespace cette penode troublee que vous intervenez. A |a tete

n'en est pas a son premier coup d'essal, et s'étalt d'une escadrille termenne, vous devez remplir nombre de
deja illustre avec les classiques que sont devenus missions 4 haut risque, decisives pour 1a survie de |'espéce,

Descent 1 et 2. Dans cette nouvelie mouture, 'editeur A VOLIS 0e Berer vas unites, grace aux commumications radio,
n'abandonne pas les commandes de ses vaisseaux futuristes, atin d optimiser vos offensives et de rentrer a la base fort de
Mais sort entnin ges dedales de galenes pour continuer la lutte VOS SUCCes, Le resultat des gperations ENgagess a ujours
dans I'espace... Frontiere de infini une InCidence sur les batailles a venir, ce qui permet

Avec la democratisation des cartes acceleratnces 3D d' eviter une histolre trop ineaire
et des machines de plus en plus veloces, le risque de voll Fregspace reprend tous les ingredients habituels
debarguer toute une armada de jeux de combats spatiauy, fes sagas spatiales, tant au niveau du scenario — avec ses
1OUS Plus sepclaculaires s uns gue les gutres, s'accentue tramsons, rebondissements et morceaux de bravoure
ae mois en mois. |l ne faut pas cublier que, dans ce registre Ju'au niveau des phases d'actions elles-memes - escorte
existent deja oes titres de haute voiee, comme 2 5ere 0es de cargos allies, capture de technologies ennemies,
Wing Commander, -War ou encore Privataer 2. Difficile alors, traversees de champs d astéerowdes, Une réalisation sans
pour les amateurs du genre, de faire le bon choix. interplay
s attaque, Cetle 101s, a une categorne deja tres conseqguente
el e Challenge pour 1a suprematie n est pas gagne d avance
Lintro du jeu, tout en images de synthese, se place, en
termes de qualites technique et esthetique, parmi ce gui se
fail de mieux, a I'heure actuelle, sur PC. Cette somplueuse
entree en matiere vous plonge immediatemeant dans
Fambiance de ce conflit intergalactique. Depuis prés de
qauinze ans, les [arnens et les Vasudans, chvlisation alien
Les Vasudans sont les aliens hautement évoluée, se livrent une guerre sans merc
qui luttent depuis quinze ans - :
contre les Terriens. L'arrivée des »
Shivans changera radicalement

les données du probléme.

ette lutte meurtriere verra son cours modifie suite a
I"apparition d'une autre race extraterrestre, jusqu’ici
Inconnue des deux opposants. Les nouveaux venus, dont
I'origine mysterieuse terrifie, ont pour pasionaria la divinite

hindoue Shiva, symbole de guerre et de desolation

ces derniers s'en prennent alors indifferemiment aux detx

torme de proces L'union sacree

Freespace vous propose la scéne incontournable
du champ d'astéroides. Pas d'imprudence,
le moindre écart vous sera fatal !

partes, s5ans autre

sera-t-elle le seul espoir de survie ? C'est au cours de

PC Editeur . Interplay - Parallax Software Environ 350 F
Maintenant (FR)
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Certains croiseurs intergalactiques atteignent des proportions dantesques. En face d'eux,
vous aurez souvent 'impression de ne pas peser bien lourd dans ce conflit cosmique.

longtemps par cette féérie de couleurs | I'opposant,
sournois, fourbe et imprévisible, n'est jamais bien |oin

Le gesign général, tant pour les scénes cinematiques ou

faille qui accentue la sensation d'immersion spatiale a "interface que pour les vaisseaux, resulte de |'aboutissemeit
un tel point gu’il n'est pas rare de tourner |a tete lorsgu'un d’'une véritable recherche artistiquse gui r'est pas sans
vaisseal passe devant vous. L'action est sans relache, rappeler « Babylon 5 », serie televisee dont la renomimee
I'adversaire sans pitia, Les rayons laser fusent de toute part, devient guasl mondiie (el dont vous avez pu avoir un
les chasseurs et destroyers sont aneantis 10rs J'expiosions apercu dans le deuxieme numero de Next Games). Meme
étincelantes d'un rendu jamais atteint a ce jour. Freespace les bruitages des appareils ennamis sorent de | ordinaire et
offre un spectacle de toute beauté, un ballet de mort et de leurs vrombissements inhabituels rajoutent au mysters qui
destruction dont on a du mal a8 detournar son regard entoure leur existence, Les developpeurs n'ont pas aubie
Vous prendrez meme parfois plaisir, entre deux sequences I'indispensable mode multijoueur, afin d afronter ou de
de combats intenses, a patrouiller autour de vos bases faire equipe avec d'autres pilotes chevronnes. S, aepuis
siclérales veritables colosses de 'espace, afin de les Star Wars, vous attendiez un j[eu gui vous mette aux
observier sous toutes les coutures commandes d'un chasseur vous propulsant en plem coeul
Certalns croiseurs sont d'un gigantisme inoul, reauisant d'une guerre intergalactique avec un maximum de realsme,
votre propre vaisseau a une taille liliputienne, Lorsgue 'un n‘hesitez plus | Fregspace se rapproche cenaingment
d'eux a subl de serleux dommages, Il est meme possible de ce dont vous réviez peut-etre depuis loNgtemps @
de vair du feu sortir de sa coque, au niveau des Impacts

te tirs ennemis, effet totalement inedit et parfaitemeant La note de Next Gq.ﬂffs

maitrisé. Mais attention, ne vous laissez pas eblouir trop Huit sur dix
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Unreal

| L'effet utilisé pour les mouvements des liquides est tout simplement saisissant. Les membres de I'équipe d'Epic Megagame sont de véritables artistes.

Vous ne serez pas forcément
toujours tout seul lors de
votre périple. Les Nalis, rares
créatures pacifiques du monde
d'Unreal, vous indiqueront
certains passages dérobeés.

e Quake-like est ayjourd hul passe dans les moeurs

L Il devient meme un veritable « sport » international
pour plusieurs milllons g'acharmes du jeu en .
reseau, Laugmentation, veritabiement exponentielle,
de 8 puissance des machines dedieas au [Bu, permer aux
developpeurs de mettre en avant leurs talents artistiques
e S precccupant de moins en moms des nmitations
technigues. Le resultat est |a, avec des jeux aux gecors
fenement travaillles que | 'on pourrait s v perdre pendant
0as neyres, pour e simple plaisir des yeux. Premier d'une
longue serie de riposte a Quake 2, de la part d'éditeurs de
tous horizons, Unreal place d'entree 1a barre bien haut
Miraculeusement rescape du crash, sur une planete
Inconnue, du cargo-prison dans lequel vous etiez detenuy,
VOLUIS BImergez d un coma d une durae indetine. Autour de
vOUS, tout n'est que ruine &1 desolation, Seules traces de vie
peu rassurantes, les crs de terreur et d'agonie que vous
entendez au loin. Encore Bngourdi 2| I".-.'L-.Ll.“lt 2merume,
VOUS quittez votre trop familiére cellule dont les protections,
apres un tel choc, ne peuvent plus vous retenir. .. Arme
du fol espoir de retrouver d’autres survivants, vous voici
lance a 'aventure d'un monde régl par la violence, mais
paradaxalement, d une beauté quasi irréelle
L& scenano, au prime abord des plus classiques,
5'etoffera au fil du temps et vous reservera meme quelques
LrRNSes, 1ait assez rare Jusgu a maintenant dans ce style
de jeu. Cette tendance, pour les projets a venir, sembie se
cantirmer avec des titres tels que Half-Life ou Darkatana

rmat - P Ed ir : GT iInteractive VEODDE L
Maintenant (FR)

Epic Megagame

L amblance du monde d Uinreal saisit des les premiers
instants. Les concepteurs de ce jeu ne mangquent pas d'un
certain sens de la mise en scene et aiment a plonger le
joueur dans la panigue 1a plus totale, afin de faire montet
e taux d'adrenaline. On ne peut non plus nier qu'ils
possedent le soucls du detall et proposent des effets inedits
et visueliement saisissants comme Ies magnifigues rendus
des liquides, les halos de lumiere autour des lampes,
les refiets sur le sol de certaines salles ou encore le ciel,
comparable a un tableau déplace au gré des vents
De nombreuses armes, chacune possedant plusieurs niveaux
de puissance et aeux modes d utihsation, parsemeront
votre parcours. St nomore 4 entre elles irmovent dans L
conception, il est surprenant de constater qu'elles ne
donnent pas lieu a3 des effets graphiques obligatoirement
impressionnants, comparativement a ensemble du jeu
Meme si, Comme annonce sans doute un peu trop
rapidement dans la presse spécialisée, Unreal ne constitue
Pas en s0i une veritable revolution dans 'histoire du Quake-
like, Il est Incontestable qu'll se pose desormmals comme
la reference du genre. Il est regrettable, cependant,
O observer gue meme sur ges machines tres puissantes
(Pll 266 avec 64 megs de Ram et Voodood), des saccades
intempestives viennent perturber ia jouabilite @

La note de Next Games

Huit sur dix
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colin McRae Rally

00:23.1%

pilotes de rallye. Ce Britannique de 27 ans, virtuose
du volant, appartient au cercle trés ferme des pius
jeunes champions du circuit. Un parcours en or, a 260 km/n,
que Codemasters propose de defier sur le soft du meme
nam. Congu avec le méme moteur que Toca Tounng Car,
Colin McRae Rally est en passe de devenir une reference
en matiére de jeu de rallye, jouant alentueussment ses
jokers contre les as du genre
Un nombre impressionnant de details apporte un
nouveau souffie de réalisme, comme par exemple la boue
qui s"accumule sur le bolide ou encore les basses qul se
forment lors d'un impact. Toutes ies voitures sont
impeccablement modelisées, tandis que 1a prise en main est
un exemple de rapidité et de précision. Le menu Ecole de
conduite sert 4 se familianser avec les manipulations DasKueas,
comme tourner autour de plots ou apprendre a conduire par
temps pluvieux et de nuit. Chaque épreuve est notee el
autorise a passer a la suivante, en cas de reussite. Dans
la négative, vous étes bon pour recommencer la lecon
Une fois franchi le barrage des legons, sous l'égide
de Colin, on peut débuter un championnat, PluSieurs vOItures

C olin McRae est, sans conteste, 'un des mellleurs

Colin McRae fait partie du team 555 Subaru.
Son palmarés est éloquent : premier au
Rallye d'Argentine, d'Australie. Premier

au tour de Corse...

S

*la |

[(Mers /)

TS - Jr

Routes boueuses, asphalte
détrempé. Jour, nuit, intempéries...
Toutes les conditions sont réunies
pour diversifier les courses

et apporter un maximum de

fun au joueur.

1 00:11.51

neuvent étre sélectionnées, ainsi que Ies regions ou Vous
souhaitez concourir. Top depart, dans un rugissement oe
moteur et de pneus qui crissent, Le copillote, attentif second,
indique tous les virages a suvre; afin d'eviter ceux en epingle
4 chevelux. Option necessaire s 2 [oueur ne veut pas se
retrouver dans le decor. En revanche, vous ne rencontreres
SUCUN concurrent, que ce soit en mode rally ou championnat
Mime s'ils sont présents, IS n'apparaissent gue sous forme
de chrong, Votre place, dans le-sommet au Classement, vous
ne I'obtiendrez qu'en améliorant votre temps a chaque check
point, puisgue c'est le temps final gui détermine votre position
dans le championnat. Option dans la plus pure tradition des
rallyes, ou les protagonistes partent en decaie et 5 efforcent
de gagner des places en fasant le melleur chrono

Lin vice de forme vient, cependant, temperer notre
enthousiasme - I'iviesse désarconnante de la vitesse nest pas
au rendez-vous. La différence de painte, entre les vehicules de
Gran Turismo et de Colin McRae Rally, est flagrante — meme S
ce n'est pas le méme type de circuit -, le défilement du decor
de ce dernier souffrant de la méme carence. Autre fausse
note - un mode arcade, avec des concurrents, aurait ete plus
approprie, car on a l'impression d'étre constamment dans un
mode time attack, ce qul est fort dommage

L'écran splitté va bien vite se charger deelativiser ces
défauts. Avec ce dernier, contre un autre joueur, Colin McRae
Rally est un plaisir total, Surtout si vous aimez conduire
avec le nouveau Paddie analogique. Top chrono | @

La note de Next Games

PlayStation Cdileur  Codemasters

It . Codemasters

Huit sur dix
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Le pilotage des différentes
voitures se révéle vraiment
naturel, en dépit de la sensation
importante de glisse lors de
certains virages.

Maintenant (FR)




Selon les niveaux, le planeur et la moto ne sont pas toujours trés maniables.

Les séquences vidéo
contribuent grandement

a I'atmosphére du jeu.
Dommage que le doublage
des voix francaises soit
d’aussi mauvaise qualité,

2pus 1a sortie recemte de Gran Turismo, chagque

qui tienne la comparaison. Bien que ce ne soit pas
girectement Ie but recherche par Interplay avec sa demiere
creation, il est clair gue 'editeur espere profiter de
Fengouement pour ce genre en plein essor. Ains,
a8 la maniere d'Auto Destruct, paru au cours du premier
semestre de cette annés, Crime Kifler est un jeu dans
liequel courses-poursuites et fusillades vont bon train
Aux commandes d'une voiture futuriste, vous devez veiller
a la securite de vos concitoyens et mettre un terme aux
exactions des oreanisations criminelles

Au il de votre progression, vous pouvez utiliser une
moto, Conjuguant vitesse de pointe et armement de premier
ordre. Un planeur est egalement de la partie, offrant un
meilleur apercu de la situation. Pour mieux la maitriser,
n'hesitez pas a recourir a un radar indiquant la position
des differents malfrats, indispensable a I'accomplissement
de votre devoir, Composée d'un ensemble de quinze niveausx,
aventure se deroule essentiellement dans une metropole ou
Ie Chaos est omniprésent et sans imite. Ayez recours a votre
darsenal de combat comprenant des armes telles qu’une
mitratiieuse ou une bombe thermonucleaire. Toutefois,
VOUS Ne pouvez utiiser cet armement sans 'approbation
gde vos superieurs, 1a vie dinnocentes victimes etant
IBUr souct principal. A raison, car |l sera frequent d'assister
a des collisions avec ces malheureux, 10rs de courses-
poursuites qui tournent mal. ..

Par rapport a ses concurrents directs G-Polfice et
Auto Destruct, Crime Killer joult d’'une réalisation le
singulansant oe ses pairs. Le jeu affiche 40 images par
seconde, sor ke double de G-Police. L'environnement
graphique est entigrement gére en 3D temps réel,
Ce qui n'est pas le cas d' Auto Destruct. Autre atout
Crime Killer propose un mode deux joueurs specifique.
Four Ceux d'entre vous gui seraient depourvus de carte

PlayStation Editeur Interplay Dévelo
i e Maintenant (FR)

aditeur tente de realiser une simulation de conduite

Pixelogic

memuoire, le jeu offre la possibilité de sauvegarder sa position
2N ayant recours a un systeme de passwords des plus
judicieux. Que demander de plus ?

Helas, malgre outes ces qualites, Crime Kifler n'est
pas a la hauteur de ses DI".".‘T-F!'FITI['JI'IF.. du moins pour ce Cju
est de la jouabilité et de l'intérét. Etre aux commandes des
differants engins n'a rien de transcendant, sans compter la
monotonie des différentes missions. A force de poursuivre
les criminels, on finit par se lasser, d'autant gue e jeu
suit le meame cheminement, du début a la fin
Les remarquabies sequences video auront du mal
d sauver cette realisation du naufrage, I'iceberg
etant un certain Gran Tursmo. .. @

La note de Next Games

SiX sur dix

Le radar vous indiquera l'itinéraire & suivre
pour atteindre votre cible.

Environ 350 F
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Des coups impressionnants, des projections
spectaculaires et des séries de combos
perpétuelles. Dommage que Dead or Alive
manque de techniques de combat.

touchent un laree public, aussi blen en arcade

que sur cansole. Un engouement qui incite nombre
de développeurs a se lancer dans des projets de conversion
ou de création dans le domaine. Malheureusement,
l'innovation, en la matiére, se fait rare, et ia conversion,
honne dans la maiorité des cas, semble douteuse pour
certains titres. Dead or Alive de Tecmo fait partie e Cas
heureuses exceptions, avec une conversion de Farcade
vers la PlayStation particulierement réussie. En effet, ce titre
hénéficie d'une réalisation fidele a I'arcade, tout en
s'enrichissant, en plus, de nouveaux modes de jeu. De ce
cOté-1a, les développeurs ont prévi de quoi satisfaire les
joueurs : arcade, survival, ime attack, etc

Le kumité appartient & un de ces modes de jeu vraiment

novateurs, puisqu'il permet d'affronter trente, cinguante ou

L es jeux de combat, populaires et inoxydables,

Lintroduction nous plonge directement dans
I'action avec un bref apercu des protagonistes
et de leurs facultés a combattre.

OB TR
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cent combattants d'affilée. En substance, chague matcn
<’additionne et, parallelerment, un pourcentage de reussie
«'affiche. variant tout au long des combats, selon vos
victoires ou vos defaites, Les protagonistes que e joueur
peut sélectionner sont au nombre de onze et jouissent d'une
réalisation quasiment superieure a celle de I'arcade. Pour ce
qui a trait a I'aspect technologique, pas de lacune, avec
une 3D irréprochable et une animation de bonne qualite
Altre avantage . les personnages de Dead or Alive
peuvent enfiler un nombre Impressiannant de vEtements,
ce qui ouvre un challenge relativermeant amusant au joueur
Ce demier a la possibilité de récupérer les differents
vEtements au cours des tournois. La jouabilite - facteur
essentiel — quant a elle, a le mérite d'étre simple
poings, pieds, garde et blocages des coups adverses.
Les comibos défilent & tout va, tandis que I'aréne ou les
combattants etalent leur rancune de bon coeur est limitee.
Mais, une fois 3 'extérieur de cette superficie, les choses
eérieuses commencent sur ure surface explosive sétendant
jusgu'a l'infini. Cette aire autorise le jougur a propulser son
adversaire vers le ciel. Bien entendu, Il faut pouvoir envoyer
un opposant sur cette partie du terrain. Une fols ce detail
stratégique reglé et que I'adversaire vole a une dizaine de
métres au-dessus de vous, laissez libre cours a votre
imagination pour éviter que votre rival ne retombe vivant
D'une réalisation de tres bonne facture, Dead or Alive est
une conversion modéle de I'arcade, mais ne fera pas
forcément I'unanimité des joueurs les plus technigques. @

La note de Next Games :

Esquives et parades sont
possibles. Toutefois, leur
utilisation devient trop
réguliére vu la simplicité
de la mancuvre a exécuter.

Sept sur dix
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Blast Radius

Blast Radius mise avant tout
sur I'action. Les combats sont
souvent d'une intensité et
d'une rapidité fulgurantes.

Reéutilisant le moteur de Colony Wars,
Blast Radius jouit d'effets de lumiére aussi
impressionnants que ceux de son illustre ainé.

Compaose d'un ensemble de quarante missions
reparties en dix secteurs, Blast Radius propose un challenge
intéressant. Seul contre tous, vous dever. poOUr venir a bout
des differentes epreuves, vaincre la multitude d'ennemis
presente a ecran. Les ordres de missions sont de prendre
d assaut une base lunaire ou d'aller a la rescousse de
differents allies, qul, eux, ne disposent pas de la force de
rappe necessaire pour riposter. Les concepteurs ont

ealise par 'editeur auguel nous devons le renommeé
Colony Wars, Blast Radius est le dernier titre de
PSYEN0SIS pour la 32 bits de Sony. Un an aprés fa
sortie de Colony Wars, le developpeur, conscient de la
penune que connait la machine en terme de shoot'em up
3D, produit avec ce nouveau titre une transition ideale, en
attendant Colony Wars . Blast Radius reprend gonc e
concept etabl par son predecesseur, tout en offrant son ot
d'innovations. Ainsi, vous incamerez Kayne, unique espoir
de 1a race humaine, dont le but est d’aneantir les terribles
KOtan-kal, envamisseurs du systeme galactique

POUr Ce [aire, vous aurez a viotre disposition un
ensembie de neuf vaisseaux intersideraux (quatre.
nitialement). agisposant chacun de facultés exclusives
Comme a | accoutumes, ces dermiers sont pouinvus d'un
arsenal e guerre des plus complets, allant des torpilles aux
Canons laser. Un aspect de votre mission consiste a detruire
le maximum d'appareils adverses afin d’amasser des
capsules d'energie, renfermant de multiples options en
fonction de leur couleur. Les capsules bleues augmenteront le
statut de votre Doucher, ce gui se révelera fort utile lors des
confrontations face a 'armada adverse. Les capsules jaunes,
guant a elles, vous donneront des points de bonification,
ndispensables RouUr Facquistion de nouvelles echnologies

PlayStation Ed PSYENosis
Maintenant (FR)

intégre une intelligence artificielle aux differents vaisseaux
qui rehausse la difficulte du |
| Taudra prendre en compte les différents facteurs que sont
le niveau de propulsion de votre engin et 1a barre d'énergle
Faute de quol, I'echec serait inevitable. Vous I"avez compris,
terminer ce \eu n'est pas chose aisée
La realsation au son est de bon o0
visuel propose des effets de lumiere en temps réel,
en plus des innombrables polygones présents  I'écran
L animation n'est pas en reste : I'ensemble est flulde, aussi
bien pour le deplacement des vaisseaux gue pour leurs tirs.
La jouabiite, Dien qu'un peu pesante lors des premiéres
parties, est de bonne facture poln
LOTSQue Vous sergz habitue aux differentes commandes de
controle, le plaisir de jouer n'en sera gue plus intense. Cela
gevient une reelle satisfaction de guider son vaisseau dans
les limites de '"mmensite intergalactique, au point qu‘on
enchaine partie sur partie. Il est dommage, toutefois,
que cette production ne fasse pas davantage preuve
dinnovations. Ne doutons pas que PSyenosis garde ces
derniéres pour son hypothétique Cofory Wars Il Malgré
cela, Blast Radius se révele agréable a prendre en
main et devrait ravir 1es jusqu’au-boutistes du genre

extraterrestres, (

AINsi, e rendu

vpe de jeu

La r}_l_::_te de Next Games
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International Rally Championship

Lors des différents chargements, de somptueuses images de synthése sont a I'honneur.
Nul doute qu’elles auraient également eu leur place dans notre rubrique Galerie.

BpUIS maintenant trols ans, les simulations de rallye
connaissent un réel essor, aussi bien sur console
Que sur micro. Le precursedr, en la matiere, fut le
célebre Sega Rally, sorti début 1995, dans les salles d'arcade.
Fort de sa renommee, | opera une Comversion sur satum,

ou il connut un succés sans parell. Cela attisa bien
evidermment la convoitise des possesseurs de Playstation,
envieux devant une telle réussite. Ainsl s'explique I'armvee,

un an aprés, de V-Rally, cense combler le vide de la 32 bits de
sony, Parl tenu ; le jeu s'est vendu a plus de 300 000 unites
sur toute I'Europe | Les éditeurs, par I'appat du gain alleches,
commencérent 4 concevoir des softs bases sur ce type de
simulation sportive. International Rally Championship se
orésente donc comme la derniére production en date
d'Ubisoft, venant un peu plus entériner ce phenomene

Initialement développe sur PC, IRC est une simulation de
rallye dans la pure lignée des précédents titres &voques plus
haut. Vous aurez a arpenter une multituce de traces qui
comprenennent une soixantaine de circuits, allant du terrain
enneigé au bitume parsemé d'embuches. Pour ce faire,
vous disposez de vehicules issus des vrales competitions
cie la discipline. Parml ceux-cl, on retrouve les constructeurs
européens, avec notamment |a Golf de Volkswagen, mais
aussi Renault avec sa Megane special rallye. Les Japonais
ne sont pas reste, avec Nissan et Mitsubishi, mais aussl et
surtout la Subaru, championne de la saison 98,

A propos de saison, IRC offre la possibilite de parcourir
I'ensemble des tracés comptant pour je championnat du
monde. Vous devrez alors concourir pour les pays participant
4 I'événement et rempaorter 'ensemble des quatre etapes,
ce qui est impératif pour votre progression. Parallelement a
cela, vous affronterez le champion en titre, Tommi Makinen,
sur I'ensemble des parcours. Celui-ci commentera votre
pilotage, en cas de mauvals chrano...

La réalisation du jeu demeure convenable, maigre
quelques déconvenues ; si les graphismes sont margues du

I Format - PlayStation Editeur : Ubisoft Developpeur

sceau de la qualité, avec des circuits bien restitues,
gt si I'animation est du méme calibre; |l est regrettable de
constater le manque de c&lérité du soft. Pire, lors de chocs
avec les concurrents ou des eélements du decor, a gestion
des collisions, disons-le honnétement, frise la mediocrnite
Autre phénoméne agacant : |'absence de veritable
différence au niveau du comportement des vehicules,
ce qui diminue considérablement la duree de vie
du logiciel. Trop facile, il n'a de réel interét que lorsque
'on daigne avoir recours a I'éditeur de niveaux, option
qui rattrape I'ensemble de |a production

Avec la sortie simultanee de Colin McRae, ce mais-Ci,
la concurrence est rude sur fa PlayStation. Resultat
IRC ne fait figure que de bon soft, depasse par les produits
des aditeurs tiers. La réalisation manque d'envergure,
car le principe de créer son propre tracé est réelliement
le grand absent de ce jeu. Son achat ne s'avere
donc pas indispensable, méme s'l peut toujours
satisfaire les amateurs du genre. @

La note de Next Games

Sept sur dix
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Le défaut majeur du soft réside
dans la mauvaise gestion des
collisions entre les multiples
véhicules.
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Thunder Force V

L_y. E|

Ll LAY ETRA

Le choix de I'arme adéquate est
I'une des principales conditions
de succes dans un jeu comme
Thunder Force V.
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Isparus depuis I'arrivee des consoles 32 hits,

ies shoot'em up étaient, dans les années 85-90,
I'un des genres les plus représentes en arcade o
SUr consales, R-Type, Truxton, ou encore 1947, tenaient le
naut du pave et representaient, a coup sar, d'importants
profits pour leurs editeurs. Mais I'arrivee des Doom-like,
injustement consideres par certains comme les shoot'em up
noLveaux, a sonne, on ne sait pourquol, ie glas des jeux de
tir « irréflechis ». Seuls, Einhander de Squaresoft et Raystorm
de Taito, sur PlayStation, ant permis a de nombreux joueurs
de (reydecouvrir le plaisir procureé par ces jeux.

Les tentabives d'editeurs occidentaux de realiser des
shoot 3D se sont generalement soldees par un demi-échec,
exception faite du Colony War de Psygnosis. Technosoft,
instigateur d'une des séries de shoot'em up les plus
renommees, les runder Force, remet au golt du jour sa
caga fetiche Entierement realisés en 2D, les precedents opus
paraitralent bien desuets pour un nombre impressionnant

foesiz000
&k

matl - PlayStation Edit

de possesseurs de PlayStation. Pourtant, lors de leur sortie,
chacun d'eux a cree un veritable raz de marée dans les
magasins specialises. Ce cinquieme épisode, concu a I'origine
pour le marché nippon de la Saturn, se voit maintenant
converti sur PlayStation. Profitant pleinement des capacites
offertes par la console de Sony, les developpeurs de Thunder
Force V ont pu utiiser un moteur 30D d'excellente qualite
Capable d'afficher un nombre d’adversaires et d'effets
speciaux impressionnants, 1ls offrent a ce qui aurait pu étre
Un shoot'em up classique une dimension epique. Vos
adversaires arrivent de toute part, et anticiper correcterment
chadue nouvelle attaque sera votre souci principal
Caractenstique de ce type de jeu, I'enorme boss, charge
de la defense de la fin du niveau, utilisera les prodigieux
MOYEns en'sa possession pour accomplir son devoir

51 'aspect visuel a su evoluer avec I'avanceée
technologique, |a jouabilité, elle, n'a pas changé d'un iota,
Et C'est une benédiction. Car cette fameuse jouabilité se
revele etre I'un des parametres essentiels de cette saga
Bien que rapide, I'action reste claire et les projectiles
evitables (s'lls sont apercus suffisamment tot). £t les
nouvedles armes, telles que les pods, permettent de contrer
efficacement les Incessants assauts de vos poursuivants. En
realisant Thunder Force V. Technosoft conforte notre apinion
SUr Ce genre, trop souvent sous-estime. D'abord, les
shoot'em up, lorsqgu'ils sont bien réalises - et c'est (¢l le
Cas -, sont tout simplement les jeux les plus defoulants
|amais crees. Mais, n'en abusez pas, vous risqueriez
("étre intoxiqué a jamais. A quand Thunder Force W ?

®

La note de Next Games :

Technosoft Developpe Technosoft
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Road Rash 3D

Cogner ou étre cogné ? Un choix qu'il faudra
vite faire si vous voulez franchir les lignes
d’arrivée en vainqueur et avec toutes vos dents !

equelle du celebre jeu d'Electronic Arts, sortiily @
guelques années sur Mega Drive, puls adapte sul
300 (defunte aujourd hul) et autres consoles 32 Dits,
Road Rash 3D se sera fait attendre pour les incondibionnes
Est-ce toujours dans les vieux pots que I'on fait les medleures
soupes 7 Pour ceux qui auraient mangquée 1es precedents
anisodes, Road Rash met en scene de nombreuses Courses

de moto, au caractére plutot llicite, a travers les Etats-Unis par tous Ies moyens, de vous mettre le grappin dessus

Ce demier episode se demarque par la possibilite de Le plus souvent, les luttes achameées, contre vos concurrents
distribuer coups de poing et de pied a vos adversaires - sans ou avec les policiers, sur les bolides lances a plus de
parler des chaines et matraques -, 8l tant ast gu'il s agisse 250 kmi/h, se termineront dans un mur pour 'un des dedux
d'adversaires. Le passage o tabac des innocents pietons ne opposants. Des chutes memaorables suivrant, Den qu'un ped
sera pas superflu. Attention, toutefois, aux forces de l'ordre, moins spectaculaires qu'auparavant. Sl vous ne possedez pas
représentées par des motards un tantinet machos {lunettes encore d'arme, vous aurez meme 13 possipilite de vous
noires, chapeaux de cow-boy et fusils a pompe) qui tentaront, emparer de celle de votre ennemi lors ¢'une altercation,

afin de lul rendre au mieux la monnaie de sa plece
(séguence, 6 combien, jubiiatoire)

Ce nouveau Road Rash est toujours entrecoupe de scenes
amusantas, en Full motion videg, gui presentent l8s concurments
trés typés du jeu, dans différentes situations, en fonction du
résultat de la course. D'un point de vue musical, fidele a sa
tradition, Electronic Arts s'est assure la participation ges
derniers groupes en vogue : Sugar Ray, CIV... Il est agreable
de constater, cette fois, que les morceaux accompagnant 1es
menus sont auss disponibles pendant les courses Ne rvalisant
pas avec I'excellent Moto Racer de Delphine Software
au nveau du plaisir du pllctage pur, Road Rasi tire neanmoms

habilerment son épingle du jeu, grace a son aspect course Les altercations avec les forces

poursuite avec les differents protagonistes qui tentent de I'ordre sont, de loin, les Fl'“

de vous eliminer definitiverment de fa course acharnées. Attention aux coups
Plutdt qu'une véritable suite, ce nouveau titre ne canstitue, de matraque...

e so1, gu'un remake 30 de la version anterieurs, N apportant,

de la sorte, pas d'innovations majeures. Ceux qui, legitmement,
attendaient un mode deux joueurs, en ecran sphtte ou en

« Link », déchanteront vite, helas. Cette lacune évidente

privera les fans de nouvelles heures de bonheur annoncees,

ce qui se révéle dommage. .. alors que |a PlayStation a prouve,
par le passé, qu'elle pouvait parfaitement gerer de telles

options. Le concept, toujours simple et efficace, fera peut-etre
de nouveaux adeptes au culte Road Rash. A quand une

version Road Rash alpha-plus-turbo-real-Dout-ex-prime

avet enfin un mode multijoueur ? @

Les concurrents, présentés lors de séquences La note de Next Games :
vidéo de trés bonne facture, soignent leur look. Six sur dix
Entre ces deux-la, mon cceur ne balance pas !
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TEAM SELECT
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Des formations loufoques

et diversifiées, des coups
spéciaux et un certain nombre
d’équipements viennent
agrémenter les tournois.
Chaque victoire apporte
I'argent nécessaire pour

vos futurs achats.

Malgré une action trépidante et des bruitages
convaincants, les musiques sont répétitives
et lassantes...

‘eté 98 est synonyme de football. Avec le Mondial,
les jeux baseés sur le hallon rond se bousculent aux
portillons de quasiment toutes les machines PC ou
consoles. Parmi la plethore de titres, Funsoft exploite le
BISEmMeEnt en produisant V-Ball. Ce jeu, sans faucher I'herbe
Sur ies pieds des concurrents, va s'imposer dans le peloton
de tete des mellleurs titres de spart, grace a sa jouabilité
sans fallle et surtout au plaisir de jeu qu'il procure : un
divertissement estival chaleuraux et sans prétention:
v-Ball plante directement le décor . &té, plage,
vacances... Evacuer le stress de la compétition. En effet,
|2 joueur ne dispose pas d'équipes nationales, ni de terrains
en salle, car |l sagit bien d'un beach volley o0 de surprenants
duos s'affrontent pour une coupe. Les equipes se composent
te deux joueurs propres a une discipline. Vous pouvez
ainsi selectionner les soccers, deux joueurs de foot
reconvertis en volleyeurs ; pourquoi pas les kung-fu,
maitre et eleve, qui utilisent leurs compétences en art
martial pour exécuter de splendides smashs.. ou encore
25 actars, deux jeunes athletes beaux, musclés, mais qui
brillent surtout par leur sourire ridicule.
Au total, dix formations peuvent étre sélectionnées.
Chague joueur devrait y trouver son compte. | est également
possible d'utiliser des smashs spéciaux : par exemple, le team
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Les parties & deux joueurs sont incontestablement les meilleures. Avec V-Ball, certains
échanges sont interminables, mais toujours passionnants, sans pour autant user les pouces.

Format - PlayStation Editour | Funsoft Dévoloppeu
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... toutefois, elles se font rapidement oublier en
baissant le son du téléviseur. :

des soccers peut effectuer un magnifique retourne en guise

d'attague, impressionnant et difficile a contrer, D'autres coups

sont realisables, par simple pression d'un bouton. Une chose

est certaine . n'importe quelle offensive peut étre repoussée

par un mur bien place ou une reception adeguate

Hormis ces equipes radicalernent différentes et fun,

V-Ball offre un autre concept vraiment intéressant : le fait

d'intégrer un niveau de fatigue modulable & chaque coup.

Votre personnage démarre a 100 %, puis chaque action

diminue ce pourcentage. Une fois que les protagonistes ont

atteint un niveau relativerment bas, les contracoups sont

immediats : trébuchements et déplacements véritablement

pius lents. Pour remedier a cette baisse de régime,

VoUS pouvez acheter des protections ou des bagues qui

permettant de frapper plus fort ou de sauter plus haut

Le timing des réceptions et des smashs est capital, puisqu'il

dose la puissance de frappe, anst que la perte d'énergie de

votre joueur. Toutes les options : Superpouvoir, Protection,

Boisson revitallsante, etc. sont vraiment bien gérées, tout

en ne perturbant en aucune fagon les parties. Passes,

feintes, smashs et plongeons vont devenir votre

quotidien. V-Ball promet de longs matchs endiablés @
Huit sur dix

La note de Next Games :
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Les circuits et engins, présentés dans Micro
Machines V3, sont légion. Ainsi, vous pourrez
aussi bien vous retrouver aux commandes d'un
char, d'un offshore que d'une Formule 1...

prés Un succes tout a fait merité sur Playstation,

avec plus de 500 000 unités vendues, les bolides

miniatures, qui ont fait 1a joie de plus d'un
hambin, envahissent aujourd’hui nos PC. lis recoltent, au
passage, quelques nouvelles options - jeu a huit, en reseau
local, et jusgu’a six participants sur le méme ordinateur -
qui ne seront pas pour déplaire aux furieux du joypad.

La nouvelle mouture de ce soft de course, en vue
aérienne, propose quarante-huit circuits differents sur
lesquels concourront un nombre conseguent de vehicules,
toutes catégories confondues, Les parcours sont etablis
dans divers lieux atypiques (cuisine, laboratoire, jardin...J,
permettant des décors haut en couleur, a I'image des
personnages sélectionnables ; de Dwayne, aux allures
de professeur Foldingue, a Spider, le Fonzie 1ocal. Micro
Machines V3 vous placera aux commandes de pas moins
de trente-deux engins, & la conduite et au style trés varies,
pouvant aller de la formule 1 au offshore en passant
par le char ou le buggy

I cormat - PC Cditeur - Codemasters Developpeur - Codemasters FPrix  Environ 350 F | sponibilite © Maintenant (FR)

Micro Machines V3
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\ Aprés avoir évité les mines, les obus et les piéges, serez-vous I'as du circuit ?

Durant les courses, saisissez 'opportunité de glaner
certaines aptions, elles aussi peu classiques, gul vous
serviront a mettre vos concurrents directs en difficulte
maillets géants, pinces rétractables... Pour corser le tout,
VOLIS devrez esquiver les pieges, tels que Jes flaques de
colle ou les aimants, Implantés dans le decor lul-meme.

Si vous &tes adroit, il vous sera passible g utiiser ce
dernier 4 votre avantage. Exercice pratique : roulez dans
un résidu de produit chimigue, prenez feu et carbonisez
vos adversaires, rnen que par simple contact.

Nombre d'options viendront rallonger, si besocin etai,
la durée de vie du soft, en proposant des formules
classiques (duels, contre-la-montre, championnats),
mais aussi des modes beaucoup plus originaux.

Par exemple, vous pourrez mettre en jeu, contre vos amis,
les nouveaux engins (prize cars) que vOUS aurez reussi

& acquérir en cours de compétition. Incontestablement,

le jeu prend toute son ampleur en mode Multijougur,
garantissant des dizaines d'heures de defoulement

au volant des Jouets de votre enfance

Micro Machines V3 exploite toutes les cartes 3D
actuellement présentes sur le marche, pour sublimer un
style’ graphigue volontalrement dépouillé mais qui n'en
reste pas moins trés esthétique et depourvu de defaut
majeur. Pour ce troisieme volet, les developpeurs de chez
Codemasters sont parvenus a conserver la simplicite et le
plaisir du jeu que I'on avait pu apprecier, auparavant, gans
des titres comme Supercars ou, plus recemmernt, Deatn
Rally. Le tout en passant en 3 dimensions, ce qul,
hélas, n'est pas toujours le cas des autres produits @

La note de Next Games

De nombreux obstacles -
colle, déchets radioactifs,
précipices... - viendront
ralentir votre progression,
au cours des quarante-huit
parcours proposes.

Huit sur dix
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Guilty Gear

Les jeux de combat continuent leur ascension,
solidement confortes par les titres dans le genre,
qui proliferent aussi bien sur consoles que dans les
salles d'arcade. Le PC, quant a lui, parent pauvre,
ne possede que quelques produits plus que
médiocres, en attendant de reduire I'écart avec
les tresors de guerre que sont les cartes
graphiques 3D et le potentiel de jeux on line.

Par contre, le declin est inévitable pour les jeux de
combat 2D, voues a disparaitre, progressivement
remplaces par l'inévitable 3D. La PlayStation a
d'allleurs trés vite pris ses distances vis-a-vis de
cette technologie, ne disposant que de quelques
titres plutdt mal lotis, dans le genre baston en 2D.

Aprés avoir sélectionné un des dix
protagonistes proposes, on s'apercoit rapidement
que les enchainements prennent une part plus
gu'importante dans les parties. Du reste, ces
dernieéres ne sont qu'un amalgame d'effets
spéciaux et de combos en tout genre. Certaines
attaques, appelées Destroyed, disposent d'une
puissance inouie, terrassant mortellement votre
adversaire en un seul coup.

En tout cas, les joueurs qui ont apprécieé les
X-men vs Street Fighter ou Marvel superheroes
devraient étre ravis par ce titre, Cependant,
tous les mercenaires du circuit, habitués a un
bon Street Fighter ou Fatal Fury, se sentiront
rapidement frustrés par son coté bourrin. Avec sa
jouabilité convenable, ses graphismes fouillés et
ses attaques spectaculaires, Guilty Gear apporte
une nouvelle bouffee d'oxygene a la PSX,
en matiere de combat 2D. @
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Arc System Works
Environ 450 F

Format | PlayStation Editeu
Arc system Works
gnigilte . Maintenant (en impaort)

Star Wars
Rebellion

« Lappett vient en mangeant. » Une
maxime gue n'a pas perdu de vue
LucasArts, qul tente de tirer profit de
I'engouement intarssable que suscite
toujours la plus incontournable des
tnlogies cinematographiques. Si,
par le passe, la qualité des softs,
associee aux trois fitms cultes, a
oscilie entre le meilleur (Shadows of
the Emoire, Jedi Knightl et e pire
(Rebel Assault 2, ou plus récemment
Master of Terras Kasis), || est difficile
ge trancher auss! facilement pour
Rebellion, tant les aspects positifs
y cOtoient les défauts flagrants

Ce jeu de strategie se derotle
entre le pramier et le deuxiéme volet
de Star Wars. Lunivers, encore
morcelle, balance toujours entre
rempire et I'alhance rebelle, camps
entre lesguels vous deviez, vous
aussi, choisir. Ensuite, a vous a'utiliser
tous les moyens a votre disposition
pour arracher la victoire finale et
gradiguer vos opposants. Les
possibilites d'action offertes sont
nombreuses et iInteressantes
diplomatie, captures de personnages
clels, sabotages. .. -, constituant le
principal atout du jeu

Helas, la diversite d'options
proposées, t la richesse stratégique
qui en decoule, st desservie par une
Interface considérés unanimement
comme gbsolete. Garer vos troupes,
aliances et ressources s avere
rapidement fastidieux, sans
compter gu'll laul beaucoup de
pErseverance avant de maitnser
efficacement, dans ia mesure
du passible, les forces que
VOLIS 8Urez en main

Rebeiion, dans le royal sillage
de ses5 aines, promet encore de
nombreuses nuits blanches aux
amateurs du genre ET de Star Wars,
mais un profond ennul aux autres

Pour connalsseurs,

agsentiallement @
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Ubisoft

LucasArts

Prix . Environ 350 F
Maintenant (FR)

mat . PC  EQiteli

Panzer Dragoon Saga

La sortie de Panzer Dragoon ful un des évenements majeurs de la 32 bits
de Sega. Il envplta tant certains joueurs qu'll représenta I'élément décisif
dans 'achat de la console elle-méme. En grande partie gréce au design de
Moébius, génialissime dessinateur de renommée mondiale, il avait, en son
temps, surpris autant par ses qualites technigues gue par la mage et le
reve INSpires par son univers inclassabile. Avec sa suite, Panzer Dragoon
Zwei, encore mieux realisée que son llustre parent, il restera, sans nul
doute, une etolle dans les cieux du shoot 30 Pour l'occasion, Sega gratifie
la Saturn d’'un RPG dans le monde ensorcelant des majestueux dragons.

Reprenant tous les ingredients habituels des meilleurs jeux de rble,
Panzer Dragoan 5aga innove pourtant sur plusieurs points. Ainsi, les
deplacements, a pied ou & dos de dragon, se font entigrement en 3D temps
reel, ce qui autonse une grande |iberté de mouvement. Pendant les
combats, vous pourrez a loisir vous deplacer autour de vos adversaires,
Ce qui apporte une dimension stratégigue suppiemeantaire, trop souvent
absente des jeux de rdle nippons. L'ambiance propre au monde de Panzer
Dragoon reste presente, dans ce troisieme volet, grace aux musiques
toujours magnifiquement orchestrees, aux graphismes hors normes et
surtout a 1a liberte totale ainsi qu'a l'impression de puissance que
I'on ressent alux commandes du dragon.

St vous attendiez avec impatience un nouveal jeu d'action
dans la lignée des précédents, le risque, hélas, c'est d'étre
terriblement décu, Par contre, si vous 8tes un amateur de RPG,
Panzer Dragoon Saga demeurara pour vous, a l'instar de
se5 devanciers, une aventure motbliable. @
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King of
Fighters’97
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Déja quatre longues années se sont ecoulees,
depuis la sortie de King of Fighters. Le premier volet,
sorti en 1994, avait vu I'arrivee d'une nouvelle sere,
créée par SNK, Depuis, rituel immuable, chaque
année voit debarquer la rentree scolaire et son King
of Fighters. Les demographes affirment que le
peuple nippon, grace a une alimentation tres saine,
bat des records de longévite. Ce constat aurait-il
inspiré I'éditeur et jusgu’ou ira-t-il 7 Justement,
jusqu'a la conversion PlayStation des jeux SNK du
méme nom. Une initiative passablement avortee.

En effet, méme sl elle s'avere superieure
aux précédentes conversions, ce nouveau KOF'97
ne résoud pas le manque de puissance de |a
PSX en matiére de 2D. Un talon d’Achille
qu'elle traine comme un boulet.

Au niveau du soft, Les protagonistes sont
nombreux et les teams toujours présents. En dehors
de cela, c'est une succession de deconvenues :
I'animation est vraiment déplorable ; les effets
sonores et les musiques tout aussi catastrophigues,
avec bon nombre de stages qui ne disposent
pas de séquences musicales dignes de ce nom,
mais d’un fond sonore vraiment insignifiant.

Sur le plan de la jouabilité, elle reste fidele
3 la série. Les combos enrichissent les parties.
Diagnostic : ceux qui ne sont pas habitues
aux jeux SNK, sur Neo-Geo ou en Arcade,
pourront voir en KOF'97 un nouveau jeu de

combat 2D, relativement fun. Les autres @

peuvent passer leur chemin.

La note de Next Games :

Six sur dix

PlayStation Editeur SNK Ueveioppe SNK

Enwviron 450 F LiE] e Maintenant en import

Virtual
Chess 64

Il v @ une quinzaine d'annees, un
manuscrit chinois, datant du 1" siecle
avant Jesus-Chnst, a ete gecouven
| representait un tabieau avec des
figurines semblables a celles des
echecs Faut-l @n conciure que 1a
Chine est a ['ongine de ce jeu
Quelgues noms resteront oujours
dans les mamaoires : celul du
miusicien Prulidor, remargquable non
saulement aux echecs, mais
egalement au jeu Oe dames , Cejl
de I'etolle filante, Faul Morphy, qui ne
Manqua pas d'abattre adversaire sur
adversaire, mais quitta la scene auss
rapidement qull y etait montg
Plusieurs siecies plus tard, les
échecs sont accessibles a tous, via le
PC et maintenant les consoles. Titus,
qul avait commerciallse Wirtual Chess
sur PC, offre aux joueurs de consoles
la possihilité de découvrir les échecs
Avec son didacticiel regliement
complet - deplacement des pieces,
analyse des parties, les differents mat
possibies, etc. — et ses 14 niveaux de
el Virtual Chess peut attirer tant les
novices que les passionnes de cette
belle distraction de 'esprit. Vious
pouvez aussi changer le design et les
ouleurs des pléces, ainsi que celles
de 'echiguer (20 ou 30, et assister
i de tetribles combats en 30D Quand
LNe piece vient a en prendra une
autre, moment le plus fun, on assiste
alors 2 un sanglant pugilat. Sans
Jrocurer autant de plaisir qu'une
partie sur un veritable echiguer,
Virtual Chess permet de trouver
un adversaire de volie niveat,

a n'importe quélle hevre. du
fjour ou e 1a nuit
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PlayStation Eoit Titus

Titus
frix . Environ 400 F
Malntenant (FR)

House of the Dead

Une équipe de chercheurs a disparu. Un enguéteur est depeche pour
mener les investigations, afin de retrouver les stientifiques et mettre la
main sur le dangereux docteur Curien, mais, par-gessus tout, pour

sauver sa bien-aimeée, Sophie. Sur un semblant de scenario et arme

de son pistolet, ce jeune policier devra eliminer un maximum de monstres
pOUr sauver sa peal. Naturellement, le joueur dinge ce personnage,

ou plutdt I'arme du protagoniste, car la camera poursuit un chenin bien
specifique, malgre quelques bifurcations

Sur e plan de la réalisation, on deplore certaines falles. Premigre
infraction : la conversion de 'arcade vers le PC donne impression d'avoir
eté réalisée A la va-vite, Deuxieme Irrégularite | les decors de The House of
the Dead ne sont pas franchement impressionnants, en depit d'une cane
3D, surtout lorsqu’on observe les rambardes des escaliers, les grilles
et les murets en 20, ou d'autres detalls dans le meme genre.

Ainsi, on peut presque affirmer que ¢'est I'action - intense - qui sauve
la mise, ne manguant pas de distraire le joueur, par son cote gore. Vous
noOUVEZ toujours essayer de rendre [a mission pius palpitante en tentant,
par exemple, de sauver les chercheurs en lutte contre des aliens pour
récupérer de 'énergie. Malgré tout, il manque le coté thriller inscutenable
qul pousse & enchainer les parties. Pour le blast de zombies, on préferera
Resident Evil, méme s'll ne s'agit pas du meme registre. Sinon, 0ans
le méme style, Virtua Cop 2 reste la mellleure reference @
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FINAL FANTASY VIII

Les jeLx d'averiture et les RPG demeurent, sans nul doute, les meilleurs supports & I'imagination et a la création de fabuleuses

Images de synthese et autres renders. Squaresoft signe, icl, avec Final Fantasy Wil I'une de ses plus belles réalisations,

tant sur le plan artisbigue gue « scenaristique »

Cependant, par-dela 'univers dont sont inspires ces artworks, la tache des infographistes, & proprement dit, prend ici toute sa dimension
Un simpie coup d'ceil, sur ces images, vous aideront 8 mieux en apprécier la créativité et le travall minutieux
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Depuis I'E3, ca y est... Cest othiciel

I y aura bien une série télevisée

1l 2T 1';:;||'=:_1.'. al t-. ¢
LMVErS ae DUungeon Keeper. Le Grang

COomu, plus connu sous le p'tat nom ae
Reaper gevralt Dientot revolr e joun
mame si ce n'est pas tout 3 fait ce

il 1=y v i R allla B Sla i e %
U id DER OIdDOHGUE dpprece e piu

Bullfrog Software qui travaille sur le prajet,

ot dont Electronic Arts assurera la

distribution, a confié le soin de modeliser
'ensemble de ses personnages a deux

cletés francaises : Animaré (Un dossiel

Ii est consacre page 70 de ce numerg) 8
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DEVELOPPEMENT

Cette onde est la
représentation numérique
d'une voix enregistrée.

LES JEUX VIDEO PASSES AU CRIBLE
Ca fait du bien de parier

m Epuis de nombreuses annees deja, les jeux contiennent
des voix d'acteurs, que ce soit dans des séguences
cinematiques, voire dans Ie jeu lul-méme, aflin de communiguer
des informations au joueur et de renforcer I'atmosphére. Les jeux
d'aventure, en temoigne le récent Curse of Monkey island, ont
recours au discours des qu'un personnage en interpelle un autre.
Les simulations, pour keur part, utilisent la parole pour informer

le joueur des activites ennemies Presque 1a totalité des titres

sur le sport sortls ces gemiers mois inclut un commentaire
accompagnant 'action. Pourtant, le discours était peu

employe jusqu'a present, car les ordinateurs ne le manipulaient
pas auss faciiement gue le texte ou le graphisme. En effet, s'lis
veulent que leurs jeux proposent autre chose que de banales
phrases enregisirees, les developpeurs dolvent inclure des
quantites de discours enormes (a I'image de la plupart des

jeux d'aventure) ou lier des phrases entre elles, a I'ade de

MOLS Courts, Comme des Noms d'equipe et des remargues

(a l'instar de la plupart des titres sur e sport)

La premiere methode a trois inconvénients majeurs ; le discours
consomme enormement d'espace disque et doit étre charge
partout ou Il est nécessaire ; l'enregistrerment lul-méme est long
et souvent colteux et, méme avec un grand nombre de samples,
Iz portée du discours reste limitée, Le joueur, par exemple, est
dans l'impossibilite d'entrer son nom et de 'entendre au cours du
diglogue. En revanche, cette premiére meéthode offre un dialogue
realiste, ponctue de changements de tan et de rythme

La seconde methode, qui consiste a coller ensemble des
fragments de discours, autorise une plus grande souplesse
d'expression et economise de l'espace disque En fait, au niveau
Ie plus bas, seuls 49 samples de sons basiques (ou phonémes) sont
riecessaires pour produire n'importe quel mot anglais Certes,

Ie discours qui en résulte est compréhensibie mais son ton et sa
vitesse varient peu, d'ou cet effet sonore mecanique. Meme si

on choisit des samples plus importants (des mots simples par
exermnple), le discours donne 'impression de sauter méme si
chague son est expnme dans le méme ton. Dans la mesure o les
gens remarquent plus facllement les problémes sonores que les
problemes visuels, la moindre petite erreur est fatale On a bien
tente d'éirer ou de deformer les sons afin qu'ils s'intégrent,

mais cette methode ne donne pas entiere satisfaction et
demande une puissance de traiternent trop imponante.

Le discours a longtemps été utilisé dans les jeux comme organe
de sortie, mais les recherches visant a faciliter son integration ne
sont menees que depuls peu. Celle-ci nécessite une puissance de
traitement elevee sans pour autant garantir un niveau de precision
ni limiter des problémes de son déformé ou accentué. Il sembierait,
neanmoins, que les premiers systémes de reconnaissance vocale

Dans des jeux comme Netstorm, d'Activision,
les tactiques combinées seraient plus faciles a
coordonner avec une communication vocale.

aient ete recemment mMis au point pour s jeux video, Par exemple,
i2 nouveau jeu Pocket Monster de Nintendo « Pikachu Genki
Dechu » (itteralement « Plkachu 5'amuse ») exploite un systéme
de reconnaissance vocale;, pour le moins bizarre, utilisant un
MICTO permettant au joueur de « dialoguer » avec Pikachu,
le petit personnage. Il est impossible, 4 ce stade, de commenter
la précision du systéme, mais Nintendo affirme qu'il
est Capable de comprendre des commandes simples,
de detecter le ton de la voix du jousur et de s'adapter
en fonction de son humeur, N/
Sur PG, la puissance des machines permet ]
maintenant a des societes comme Dragon Dictate &
et IBM de proposar des salutions souples et fiables
Destinees certes a la reconnaissance vocale et 4 1a dictée,
elles permettent également de commander son ordinataur
via des macros enregistrees. On peut ainsi 58 connecter sur
Intermet, olwvrir son logiciel de cournier, et verifier la présence
de malls pour les ramener en pronongant simplement une

commande dans un micro. Microsoft étudie egalement ces
possibiites et I'on sait déja que les prochains Windows pourront
etre commandés a la voix. En attendant, les jeux n'utifisent
[as Ces ressources. Les essais, pour le moment, n'‘ont jamals été
concluants, Il faut dire que ce systéme, tout en étant utile,
n'offre guere plus de commandes qu'un clavier ou qu'un joystick,
puisque Futilisateur est mite & des actions preprogrammees

Linterét d'une partie multiiousur en raseau est de poluvoir
IMVeCtiver Ses adversaires ou de mettre au point une
stratégie d'attaque en pariant tout simplement
dans son casque, Malheureusement, cela n'est "'-:r' Bet,
pas envisageable en jouant par Internet - il n'y / _/ i
g, géneralement, aucun moyen de communiquer /{
par la vood Quant a cewx qu ont tente d'envayer un
message pendant une partie - Quake en est =
I'exemple —, ils en connaissent les conséquences. .
La solution consisterait donc a transmettre des messages
VOCaux en parlant simplement dans son micro. Dans la mesure ol
cette fonction equipe deja tous les logiciels de conférence, il n'y a
aLcune raisan pour que les jeux (qui, precisement, envolent moins
de donnees qu'un programme de conférence) ne puissent pas faire
la méme chose. En effel, quelques jeux, tels que Duke Nukem 30,
integrent deja un tel systéme, avec plls ou mains de siikcés.
Les possibilites d’améliorer 1a jouabilité sont pourtant nombrauses !
le yeu pourrait, par exernple, régler le volume du dialogue en
fonction de la distance afin que vious puissiez parler 4 vos
VDISING Sans vous faire entendre par les autres personnes.
Toutefois, Il est dangereux de trop miser sur le son et préférable
U proposer du texte, des que possible, pour es joueurs qui
preferent jouer sans son. Cammand and Conguer, par exempie,
qui devient beaucoup plus difficile avec ke son, s'est attiré le
mecontenternent des utilisateurs, car les messages sonores
Inttiate ne sont alors pius audibles.
Les systemes informatiques étant suffisamment puissants
pour exploter des algorthmes plus complexes, les possibilités de
discours sont donc plus reelles gue jamais Avec un peu de chance,
les develgppeurs feront encore evoluer cette technologie, afin de
creer des jeux encore plus passionnants et de permettre
des parties multijoueur encore plus intenses, @
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DirectX 6.0

m icrosoft a ey toutes les peines du monde a convaincre
qu'il envisageait sérieusement de créer des jeux. Lorsque
la sociétd s'est tourmee pour la prermiene fols vers l'edition, une
ligne de jeux mediocras (parviendrons-nous a oubier un jour
Microsoft Soccer 7) a eud raison de sa credibilite; Augourd'hu, avec
notamment des jeux comme Age of Empires ou Lirbarn Assault,
Microsoft s'est impose comme editeur. Pourtant, un obstacle
I'empéche encore de dominer le monde du jeu :

Directx, AP jewx pour Windows

Le PC ayant &té congu pour executer des apphcations
commerciales, la simple existence d'une AP jeux, fonctionnant
sous son systeme d'exploitation, devait étre une bonne nouvelle
pour les developpeuwrs et les éditeurs desireux de s'arrcger une
part du marche PC. Mais, Microsoft s’y est tres mal pnis. Le premier
DirectX etait lent, bugge et froid. Directx 3.0 ne fut pas mietnx.
DirectX 5.0 (la mellleure fagon d'énerver un reprasentant
Microsoft est de lui demander ou est passee la version Directx 4.0)
a certes fait des progres | [a plupart des bugs ont eté repares,
san installation a ete simplifiee et nombre de ses manques
ant éte combles, Pourtant, il ne demeurait pas moins
la nsee de la communaute des developpedrs, du fat de
linsuffisance de son compasant Direct3p

L'objectif de Direct3D, le composant graphigue 30D de FAPL,
est de permettre aux développeurs d'ecrine des jeux qui prennent
an charge le maténel d'accélération graphigue 3D de fagon
transparente. En effet, I'ecnture d'une version Direct3D dun jeu
propose d'expioiter au maximum le matériel 3D de votre PC, guiil
soit 306, PowervR, etc. La communaute des developpeurs I'a
evitee comime 1a peste el a prefére (2 I'exception de Jjeai Knight de
LucasArts) &crire des versions de ses jeux specifigues a un type de
matériel en utillsant d'autres AP comime OpenGL et Glide de 3D
Pourtant, Il semblerait gu'avec 'arrivee prochaing de DirectX 6.0,
la balle soit désormails dans le camp de Microsoft,

Effectivernent, la sooiste a mis les bouchees doubles pour
recentrer le développement de DirectX — en réunissant
notamiment une equipe entigrement nouvelle et plus importante -,
a ajoute quelques compasants et s'est concentre sur Direct3D
Et, bien qu'ill soit toujours agreable de-se moguer gentiment de
Microsoft, aucun développeur, ou presgue, ne semble dorenavant
dispose a émettre la moindre critique.

Pour mettre au point Directx, Micrasoft a suppnme l'essentiel
de Direct3D et I'a réecnit. DirectX est donc dote d'une architecture
flambant neuve, d’'une nouvelle interface, de gestionnaires pius
efficaces et plus solides et d'un autre convertisseur dimages
vectoriglles. || prendra en charge les fonctions decouvertes
sur les nouvelles cartes graphiques, parmi iesguelies e
muititexturage en passe unigue (Direct3D supporte aussi |a
gestion de 'antémémoire de texture ou plus precisement de la
memaire tampon), le « bump-mapping » et le lissage. En outre,
le nouveau moteur permettra une prise en charge des couleurs
par sommet en analyse spectrale directe. :

Qu'est-ce que tout cela signifie 7 Cela veut dire que fa
communauté des développeurs ne va pas tarder a ecrire des titres
pour Directx, a8 mains qu'il ne soit évidemment trop bugge.
Microsoft affirme ézalement que Direct3D 4.0 prendra en charge
les puces d'accélération 3D qui seront commercialisees apres sa
sortie. Mais tout cela reste a prouver. Mark Atkinson, de
Computer Artworks, parait convaincu @« Direct3D 6.0 me semble
trés intéressant. Il v a beaucoup d'accélerations, de nouvelles
fonctions et la geomeétrie est plus rapide. Les " rendus ° logickels
sont plus fins 1'al hate de I'avolr entre ies mains. »

Si Direct3D 6,0 est d'une telle qualité, parviendra-t-Il 3 elimines
les API propriétaires comme Glide et OpenGL 7 AKINSon a son avis
sur la question : « || y aura toujours des réactionnaires désireux de
presser les derniers polygones hors de cette carte S'ils présentent
de nouvelles fonctions, quatre mois S'ecouleront avant que le

prochain DirectX ne sorte. Cependant, les jours des AP
proprietaires sont comptes. Meme 301x aura, 1ot ou tard, des
problémes pour rester compatible avec son propre matenel, »

Et cela en supposant qu'il reste en téte du pack d'accéleration 30
Neanmoins, Sl parvient a placer une de ses puces dans une
console de la prochaine genération, I'avenir de Glide sera assure,

Les theonciens ge a conspiration s'inguietent pourtant du
futur de OpenGL : Microsoft et Silicon Graphics ont conclu un
accord pour « fusionner » OpenGL et DirectX, afin de former une
nouvelle APl « uber » baptisée Fatirenheit (alias Directx 8.0). §'ils
parviennent a consanver le mellleur des deux AP (1a structure de
Fahrenheit est tres prometteuse), ce nouveau produit pourrait
sonner le glas des AP proprigtaires. 3Dix et ses pairs, cependant,
se plaisent a sbggarer qu'une telle alliance va soulever des
probiémes philosophiques, quant a la puissance de contrle de
Microsoft, et que OpenGL finira par £tre emporte par e raz-gde-
maree de Seatthe. Mais les developpeurs, gul ont generalement
I'esprit ouvert, ne rechignent pas a ecrire pour Direct3D et a
Il laisser falre tout le travail.

Les autres composants de Directx 6.0 n‘ont pas subi de
changements aussi radicaux, malgré 'ajout, par Microsoft, de
DirectMusic, qui permet aux developpeurs d'ecrire une musikgue
réagissant aux événaments du jeu. DirectSound possede désormals
un mixeur iogiciel de qualité supérieure. DirectPlay - le composant
de jeu en ligne de DirectX — est doté d'un support « firewall »,
de services d instaliation ameliores et de nouvelles AP couvrant
une plus grande variets de protocoles, Directinput benaficie d'un
support de penphérique USB decent, alors que DirectX 7.0 verra
probablement I'AP| acquerir un outil de création « force-feadback »

Dans I'ensembie, Microsoft s'est inspire des remarques des
développeurs pour créer un AP gu'ils pourront exploiter
Les premiers echos sur la version actuellement disponible font
atat d'une mellieure utilisation des cartes 30. Un nouveau standard
est donc en train de naitre. Reste a vair en combien de
temps Microsoft conguerra ce nouveau marche... @

e e L e g e

accelérateur Pyramid 3D sera le
premier a prendre totalement
en charge DirectX 6.0. Parmi les
fonctions présentées ici, citons
le « fogging » (en haut a
gauche), la « radiosite »

(2 gauche), le mappage
d’environnements (en haut a
droite) et le « bump-mapping »
(en bas a droite). Microsoft a
autorisé Tritech a utiliser les
programmes de « bump-
mapping » de DirectX 6.0.
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REVELE PAR L'IMPRESSIONNANT TUROK SUR NINTENDO 64, LE DEVELOPPEUR
ANGLO-AMERICAIN REVIENT SUR LE DEVANT DE LA SCENE

AVEC UNE SERIE DE TITRES PLUS QUE PROMETTEURS.

NEXT GAMES EST ALLE, POUR VOUS,
A LA RENCONTRE D'UN EDITEUR...
PLUTOT DETONNANT !
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Prost Grand Prix . Super Match Soccer . Robinson Crusoé . Ubik
Le Petit Prince . Starcraft . Dark Omen upgrade FSFX . Fallout
Semper FI . F-15 . The JourneyMan Project 3 Ultimate Race
Front de I'Est . Zero Zone . Lords of Haglc Sklﬂnﬁﬁg . Riven

F/A-18 . Korea Blade Runner . Wing Commander Prophecy . Croc

Tomb Raider 2 . I'Enigme de la Tombe Royale . Age of Empires

Pilgrim . oddworld . USCF Chess . Quake 2 . Flight Unlimited II

E=M6 . Le Romantisme . Encyclopédie Hachette ., etc

PLAYSTATLON

Amor Command . Resident Evil 2 . Star W;a_'l_'_aé.-"ﬁnnw Racer 98
Masters of Teras Kasi . Jet Rider 2 . AyrtonSe:nrm Duel 2 . Chill
Pitfall 3D . Bloody Roar . Need l"urSpeed I caesar's Palace
Versailles . Powerboat Racing . Shadow Mﬁtﬂ' . Final Fﬂl‘-ltﬂﬂ.'f 7

Nightmare Creatures . Tomb Raider 2 Pandemﬁﬁiﬂm i et::

RUBRIQUE HARDWARE ++% MAC +++ NINTENDO 64

Recevez chez vous, sous 48h, toutes les nouveau-
tés CD-ROM, jeux Playstation et K7 parmi prés
de 400 titres en stock, en vous connectant
par minitel sur 3G 1 7 FEOD

Composez 56 17 §SC I3 sur votre minitel,
indiquez votre adresse de livraison, choisissez
le ou les titres qui vous intéressent, vous
recevrez les produits commandeés, sans frais de
port ; vous ne payez que la communication
(5,57 F/mn)*

B CD



LE JEU DE STRATEGIE G.UI A FAIT LES BEAUX

X YE (

S

YURS [

_—' i

“"superbes textures et illuminations” .
JOYSTIGH

“Un nombre de niveanx incalcolahle
- annoncant ane dupée de vie hors norme”
PG JEUX

e .
_ OFFRE EXCLUSIVE FNAC

POUR L'ACHAT DE JEU RECEVEZ LE CD
DES MUSIQUES DE JOHN CARPENTER

LE 17 JUILLET SUR PCCD

0 nﬂAux CAPTIVANTS 'i
-' ET PLAYSTATION

} ELERATEURS
o¥ FFNT AT 0N

*ﬁ.
=
PlayStarion

| PSYGNOSIS |

Lhid s e Seieres



IIREAMBAST

SEGA DEVOILE
LA GONSOLE

FUTUR




Accros de jeux vidéo et de nouvelles technologies... l
Doux dingues du joystick... Mordus du paddile et |
de sensations fortes... J

CE MOIS-CI, DECOUVREZ DAN

TOUTES LES NOUVEAUTES
MONDIALES DE L'E3 p.1

*» ZELDA 64 « HALF-LIFE » SOUL REAVER * PREY

* METAL GEAR SOLID » MAX PAYNE * CRASH
BANDICOOT 3 : WARPED » RAYMAN Il » SILENT HILL

* COOL BOARDERS 3 * ULTIMA IX : ASCENSION

* SPYRO THE DRAGON * WHEEL OF TIME = FALLOUT 2

* F-ZERO X * DAIKATANA « WIPEOUT 64
- BALDUR'S GATE

* LE POURQUOI

DU COMMENT D ACCLAIM :

GREG FISCHBACH S’EXPRIME.
D. 46

* PSYGNOSIS PERSISTE
ET SIGNE. LEDITEUR ANGLO-

SAXON SURPREND...
NATIONS : UNE SIMULATION

HORS DU COMMUN !
p. 64

* FINAL FANTASY Vil .
LE BEST-SELLER DES JEUX D’AVENTURE

INVESTIT LA GALERIE.
D. 94

ET BIEN PLUS ENCORE !...

Plus qu‘un magazine (ou informateur), Next Games
est la version francaise du magazine EDGE,
la référence mondiale du jeu vidéo !

Le futur des jeux vidéo



