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ommes-nous a 'aube d'une nouvelle
E ére technologique ? Loin s'en faut...

Pourtant, PC comme consoles
disposent, désormais, de plus de moyens
pour évoluer, pour devenir plus puissants. Les
nouvelles cartes 3D, les bus AGP renforcent le
PC et conférent au standard un plus large
éventail technologique, alors que les consoles
se voient attribuées de nouvelles puces pour
la PlayStation - les jeux deviennent encore
plus fins -, de puissants lecteurs pour la
Nintendo 64 — des jeux plus interactifs —, et de
jolis déguisements pour la Saturn.

Next Games, édition francaise du
magazine de référence Edge, dont vous
tenez le premier numéro entre vos mains, est
'unique magazine multi plates-formes du
marché. C'est aussi le plus beau et surtout le
plus complet. Mais, c'est avant tout la répon-
se a toutes vos questions : tous les maois,
vous y découvrirez toute ['actualité
bouillonnante sur les salons, tous les jeux
avant-gardistes et novateurs - C&C 2,
SimCity 3000, Tonic Trouble — qui utilisent
les technologies les plus poussées, sans
omettre des reportages concis sur les
développeurs - Rage Software, Sega AM
Annex -, ce qui les anime et les motive.

Vous trouverez également des dossiers
exclusifs sur des hits & venir - Global
Domination, Hostile Waters —, comment ils
sont créés et ce qui fera leur éventuel succés.
Le Online vous informe des derniéres
nouveautés, des meilleurs sites ainsi que de
toutes les annonces constructeurs et
développeurs. En parcourant la rubrique
Tests, pour laquelle nous prenons le parti de
vous présenter des critiques faites unique-
ment a partir de versions commerciales, vous
n'attendrez plus pour acquérir le jeu de vos
réves. N'oubliez pas I'Arcade pour évaluer les
titres forts qui influeront sur le marché futur.
Terminons en compagnie de la Galerie,
somptueuse vitrine artistique, reflet des jeux
de demain.

En somme, toutes les informations
nécessaires pour satisfaire les plus avertis
d'entre vous, avec un regard différent.

Sylvain ALLAIN
sallain@edge.edicorp.net
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POINT DE VUE

EXPRIMEZAVOUS DANS MEXT GAMES — ECRIVEZ A : COU

H tant unfidéle lecteur de Edge, 'ai
entendu dire que vous alliez

adapter ce magazine en France. Ce qui
est d'ailleurs une trés bonne chose,
puisqu’il n'ya pas de magazine de cette
qualité dans la presse des jeux vidéo
francaise. De ce fait, |'ai quelques ques-
tions a vous poser surson contenu et sa
forme :
1 - Edge est a la pointe de l'informa-
tion ludique et technique, Est-ce que
vous nous fournirez des reportages aussi
intéressants que ceux du magazine
anglais ?
2 - Les tests ne sont pas le point fort du
magazine. Quelle sera votre politique
par rapport a cette partie ? Des notes
plus détaillées sur le graphisme, I'ani-
mation, le son, etc. ?
3 - Est-ce que la couverture sera aussi
sabre et agréable au toucher que celle
du magazine anglais, sans avoir tous les
titres et sous-titres des autres journaux
du genre ?
4-La partie Galerie est particuliérement
agréable & regarder, conserverez-vous
cette rubrique?

Robert Dallier, Paris

1 - Pour tout ce qui concerne les nou-
veautés et les reportages, nous ferons
le maximum pourvous apporter de véri-
tables informations exclusives.

2 - C'est vrai que |es tests ne sont pas
le point fort de Edge. Dans Next Games,
nous ne réserverons que trés peu de
pages a cette rubrique, pour vous four-
nir davantage d'informations sur les pro-
duits a venir. Le systéme de notation est
le méme que celui de notre homologue
anglais, c'est-a-dire qu'une seule note
globale est attribuée au jeu.

3~ La couverture et le contenu du maga-
zine gardent le méme esprit que Edge,
mais s'adapteront au marché francais.
4-LaGalerie restera dans Next Games
en tant que rubrique. Pour le premier
numéro, nous avons voulu faire plaisir
aux lecteurs en incluant un supplément
Galerie de 52 pages.

& VOUS ecris parce gue je suis
H content qu'un magazine aussi
pointu, dans le domaine de l'information
surles nouvellestechnologieset les jeux
vidéo, soit adapté en France. Je n'aurai
qu'une question a vous paser : étant un
joueur achame, je me demandais sivous
alliez réserver quelques pages au style
du magazine japonais « Gamest » ?
Kojiro Kayama, Paris

Cher Kojiro,

Nous savons que « Gamest » est réel-
lement fait pour les joueurs les plus
acharnés, Helas, il est peu probable
que tu trouves des rubriques identiques
dans Next Games. Sachant que ce n'est
pas l'esprit du magazine, nous essaye-
rons, peut-étre, d'apporter quelques
techniques sur un jeu qui a passionné
la rédaction.

e trouve assez consternant le

manque d’originalité des
jeux actuels. Je parle bien sir de la
PlayStation et de la Saturn. Depuis leur
apparition, ces consoles nous ont pro-
posé des centaines de jeux ne valant
guére mieux que leur version 16 bits.
Seul, un trés petit nombre de titres
proposeés risquent de devenir des
classiques. La PlayStation est certai-
nement la plus représentative de cette
tendance. Alors que Sony se targue
d'une centaine de jeux disponibles en
Europe, force est de constater qu'il
s'agit principalement de beat'em up
et de courses de voitures,

Certes, un titre comme Gran
Turismo jouit d'une réalisation excep-
tionnelle, mais il faut avouer que
nombre de ses prédécesseurs,
Porsche Challenge par exemple,
avaient un intérét plus que limité, voire
inexistant. Il en est de méme pour
les jeux de combats, Sou/ Blade en
téte. Seule, 8 mon sens, la Nintendo
64 a véritablement marqué I'évolu-
tion des jeux vidéo. Mario 64, est,
incontestablement, une des nouvelles
références en matiére de jeux de
plates-formes. Sila PlayStation est lea-
der, actuellement, c'est uniqguement
d(l au retard de lancement de la Nin-
tendo 64 et au fait que Mario ne soit
pas fournit avec la console.

Jacques Bire, Boulogne-Billancourt

Le grand nombre de jeux de piétre
qualité a certainement été la cause
de la mort des consoles 16 bits. Les
consoles 32 bits, si elles ne renou-
vellent pas potentiellement la gamme
de jeux, procurent, tout de méme, des
sensations encore jamais ressenties.
Essayez Bushido Blade 2 (PlaySta-
tion) ou Virtual Fighter 2 (Saturn). De
plus, s'il est exact que Mario 64 a
apporté un air frais au marché du jeu
vidéo, il ne faut, néanmoins, pas
oublier que de nombreux fans du
plombier en salopette rouge ne se

sont pas retrouvés dans cette aven-
ture en 3D. Nintendo ne serait donc
pas forcément le sauveur que vous
prétendez. |l suffit de voir les pro-
ductions Nintendo, qui, exceptées
GoldEneye — par ailleurs développé
par Rage Software -, ne font que
remettre au gott du jour les hits de la
Nintendo 64 - Mario Kart, Pilot-
wings —, sans apporter de réelles inno-
vations ou une réalisation extraordi-
naire,

dge est |'un des plus beaux

magazines sur le jeu vidéo. Il a
des pages avec des couleurs métal-
liques, or et argent, voire fluo, et cela
m'a toujours impressionné. Quand je
le lis dans le métro, tout le monde
regarde par-dessus mon épaule avec
convoitise. J'ai d'ailleurs failli me le faire
voler. C'est un bien bel objet. Je suis
donc un peu inguiet sur la qualité de
la version francaise. Par contre, je n'ap-
précie guére la mégalomanie de ce
journal, qui met son nom partout, y

compris sur leurs hideux posters. Ama .

connaissance, c'est le seul magazine
qui fait des posters uniquement avec
son nom, ce qui me semble relevé de
la psychiatrie, non?

Jean Lolive, Aulnay

Next Games souhaite que le maga-
zine que vous avez actuellement entre
les mains ne vous dégoil pas... Nous
espérons également que vous ne juge-
rez pas notre magazine uniquement
sur sa forme, Les pages auxquelles
vous faites allusion sont en cinquiéme
couleur. Il s'agit d'une couleur sup-
plémentaire qui nécessite un autre
him. Traditionnellement, les pages sont
imprimees avec quatre films, respec-
tivement le cyan, le magenta, le jaune
et le noir (CMIN). La combinaison de
ces différents films permet de repro-
duire toutes les couleurs. Pour des
effets métalliques ou fluo, il faut un
autre film, le cinquiéme. Il est d'ailleurs
possible d'imprimer autant de films
que I'on souhaite. Loriginalité de Edge,
et donc de Next Games, est d'utiliser
cette technique non seulement pour
la couverture, mais aussi pour certaines
de ses pages. Concernant les posters
de Edge, il s'agit surtout d'une
démarche originale. Lorsqu'un maga-
zine de jeux offre un poster, il s'agit
toujours d'un jeu, forcément. Comme
Edge n'aime pas faire les choses

RRIER, MEXT GAMIES, 101-109 RUE JEAN JAURES - 52300 LEVALLOIS-PERRET (email : sallsin@edge adicorp.net)

comme les autres, il a donc publié
les posters dont vous parlez. Que
I'on aime ou non cette démarche, il
faut tout de méme reconnaitre le tra-
vail artistique réalisé sur ces der-
niers. Mais rassurez-vous, il s'agissait
d'une série de six posters qui vient
de se terminer, Il n'y aura pas d'équi-
valent sur Next Games. Nous essaye-
rons stirement autre chose. ..

‘ai été agréablement surpris

d'apprendre que Next Games
allait sortir en France. Ayant un PC et
une PlayStation, je suis heureux de
trouver un magazine multistandard.
De plus, je posséde également des
machines plus anciennes. Je vous écris
afin que vous m'éclairiez sur les deux
questions suivantes :
1- Parlerez-vous de vieilles machines
comme 'Amiga ?
2 - Est-ce que Next Games offrira un
plus produit chaque mois ?

Robert Garcia, Sarcelles

1 - La principale motivation de
Next Games est de vous informer
des toutes derniéres nouveautés dans
le domaine du jeu vidéo sur un maxi-
mum de supports (PC, PlayStation,
Nintendo. .. ). Des machines anciennes,
comme I'Archiméde ou I'Amiga, n'ont
malheureusement pas leur place dans
nos colonnes, L'actualité du multi-
média, et du jeu vidéo en particulier,
est si iche que nous ne pouvons tes-
ter des sharewares ou des démos -
principales réalisations disponibles sur
des machines abandonnées des déve-
loppeurs grand public. Cependant,
conscient de la place de ces machines
dans I'histoire des loisirs interactifs,
nous reviendrons, de temps & autre,
sur les titres incontournables de ces
superbes ordinateurs,

2 - Soyons francs, Next Games ne
devrait pas avoir de plus produit.
Néanmoins, nous nous réservons le
droit de vous proposer quelques
surprises au cours des mois a venir.

ourriez-vous imprimer ma

lettre dans votre magazine ?

Votre premier numeéro est tellement

attendu que cela me ferait énormé-
ment plaisir. ..

Daniel Bia, Paris

Vios désirs sont des ordres pour Next
Games...
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LU'espionnage industriel a toujours été trés répandu dans le monde de I'arcade. Ce n'est
pas le second volet de Sega Rally (Sega Rally 2). mais une autre suite, Virtual-On Ontario
(a droite), qui a attiré le plus grand nombre de visiteurs.

SALON AOU'98

hariMesse de Tokyo, aquelques encablures de |'agroport
de jeux d arcade les plus influents
tire s0n epingle du jed, en presentant des nouveautes alliant &

1a foi5 prouesses tec gUEs et joUatnne eprouvea: Ln regr 2t

cependant, sonstand, exposant essentielliernent des suites, man

‘:i:.i.:'.'-“..'ﬁ.':’ 3

Le Battle Tryst de Konami exploite un

nouvel écran |Irﬂ‘E a plasma quait singulierement d'originalité. Segakally 2, quirenfermel'évo

Iition 2 ce |a carte Model 3, a partage la vedette avec Virtual-Cr
Ontario. Le deuxieme volet populaire du cyber beat’em up de
A3 Offre des visuels impressionnants et une fluidité surpre-
nante. Le concept et |a structure des commandes n'ont Pas

change, mais sega a ameligre le systeme de verroulllage des

cibles et de poursuites, Résuliat - des combats rapprochés et
davantage dinteractivite avec les arnere-plans

Les autres jeux Sega, Get Bass (presante dans une nouvell
petite porme}, Harfey-Dawidson & LA Riders, Fishitit g Vipers 2 et
SK1 Champ etaent EeotRI ML EXD05ES. LES QeLX Jermers ont
d ailleurs recu, de la part des nombreux visiteurs. une atten
tion tout a 1ait meritee. Radiant Siver Gurr, le shoot'them up

VEMICA JELIX jouelrs og Treasure, occupait lul aussi le stand Sega.

T T

E Fighting Vipers 2 et Virtual-On Ontario, de Sega ; Radiant Silver Gun, alimenté par la carte ST-V, de Treasure ; et Teraburst, I'hélicoptére tireur, de Konami.

2 S5alon ADU 28 s'est deroule fin fevrier, dans le Maki-
Qe Narita. Levenement annug| a accuellli les fabricants japonals

Comme au recent Salon ATEl de Londres, c'est Segaqui a

Alimente par une carte 5T-\, Il presents un systemea de power-
K F T I

ups derive de Celul desRPG

Namco, qui n'a pas réussi a développer sa carte System 33
atermips, n'apresente aucune innovation technologigue au salon
Toutefois, les versions terminees de Ergheiz (de Squaresoft)
et de Nime Crisis 2 (voir vue d'arcade) ont attiré une foule
0 admirateurs. La societe poursult la commerciallsation de pis
tonets dedies aux jeuxinnovants, avec Panic Park,quin‘ariena
2nvier a ses predecesseurs. Teching Drive, |'autre nouveaute
Qe Namoo, propose plusieurs types de conduite, ahin de tester
ies reflexes et les aptitudes des joueurs. Downhill Racers
complete la serie

Le stand de Konami ne présentait pas de suites oude titres
revisites, mais ne faisait pas pour autant montre d'onginalité.
Alx cOles de Racing Jarm et de Fighting Wushu 2 (une version

deboguee du titre de combat de la societe), Skier’s MHigh, pour

tant ioin oe concurrenceries visuels spectaculaires de Ski Champ,
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plus traditionnels.

Certains visiteurs ont saisi les commandes de Skier’s High (photo principale), mais d'autres sont restés

a revele des fonctions Intéressantes permettant
desauter. Enfin. Konami +--a;:u'-!'|_'-cu_|r'-| Litil
prix (12 500 F) permettra a Bass Ar
rval, Get Bass (Sega), propose a un prix plus gleve

Lunigue nouveaute signee Konami est Battie Tryst, un jeu ge
combatalimente par M2, Qui rappelie pour Finstant T-—.‘.l':m‘#?é ge
Namco. La ressemblance n'est pas gue visuelle ; certains ale-
MerntsGl ,5."¢r"--:-s;'l-':'- { 0Nt ele empruntes au combattant supr gme
Selle I'utilisation d'un boitier, exploitant un ecran d affichage a
plasma 16/% - parfait pour ce genre de beat'them up linealre -,

COrsttue une mnovaron

+ Bl ExXe(TIENE,
‘unePCBabas

12iers de 'emporter sur son

Satihna

attente. ::-3i.?'_|_i|-“ S estmontre encore moins
onami. Deux nouveaux titres,
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antre wute
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arvel Vs Capcom
MIer ODOOSE 128s SUpe rharos favors de la firme
tels que ETHLEI at Mega

quUe ie SeCONA Propose, oe CMDATEAS
e 60Images/seconde. Aussieton-
Celd puisse paraitre, le jeu le racrainaire du
2, developpe par Arika, Le

s dyvnam

DIMOICELIE K
2l Plasma

Qe personr

aDCOI,

18ges propres a .d
man, alors sormais, 22
et une fiudite exceptionnetle
nant que
stand Cap
Systeme de cameéras s'; -.-!I-"[
gonlsomptueux I'ammation plhi
e pleiade ge ¢

par "i-ir_‘!'l-..ih—'_ .*]r|;-.-_u object

RIS exi

m fut 1”'—-'--'|' ter e

15 fluide et certalins personnages

Oropost S SPeCiaux tres originaux — 1S
peuvent d camera avec ia
{ete d'un adversaire (bigre
attraction pr faiton etait nilPuzsie Bobole

imials oien

Nncipake du stand

4 niuneversion quasi achevee de Psyenic Force 2010

cHAEPE | OW 3
= i

Mol a £70.8 ‘i

igLUe, es graphiques

I'incroyable Densha de Go 2. Le personnel de |a societe, vetu
d'un uniforme ge cheminot, en a fait une gemonstration gevani
un public passionneé

SNK persiste et signeavec sa sene Neo Geodd, pendant que
Samurai Spinits &4 et Road's Edge n'ont pas reussi a capter I'in-
terét de la foule, Les visuels de qualite, I'amimation pleine
d'humour et les differents vehicules de Metal Siug 2
de succes

Hormis e Psychic Force 2012 de Taito,
doo, la technologie PC N a pas Dassionne ies developpeurs
sgment, la strategie d'accord de licence ge la carte Mooel 2,
e Sega, a conduit des societes d arcace plus petites comme
Tecmo, Data East et Jaleco a developper des titres bengniciant
desdermieres prouesses technologiques. PSIKyo, un speciaiste
iaponaisde shoot' themup 20, fait partie de ces outsiders, Dans
Zero Gunner, les jousur =5ent un das Tr-"nf—"I'-r“-ﬂu'ﬁ"n’r-’-'rﬂf
etcombattent lors de quatre courses se deroulant en plusieurs
etapes Le jeu et ia jouatilite sont exceptionnels.
la carte Model 3, de Sega, prend nettemeant
565 distances pe BS rivaux. System 33, de Namoo, a
brille par son -_+LI:-_*I ce etiacarte Cobra, de konami, ne s est pas
mantree a la hauteur des esperances. Mais, Ce qui est encore

ctle mangqued'ingéniosite affiche par lamajo-

QONLeU Pils

explotant la 3D Voo
[T -

o CNOISH

LODE Materel
||| _|||'| j

plus inguietant, c'e
rte Oe [a Commibr
oritvitefaltde se e
yarauhigue

iaute arcade, Dansunsecteur ol les consolecs
mettre anivead, Il faudra plus que de simples
|:"|'|'|:'..' [l

Nara-c

faces hydrauliques pour stimuler I'intéret des
Ores gamers, 1ans 4es jeux d'arcage

Les périphériques sont désormais
monnaie courante. En témoigne
Teraburst (en haut). Mais les
beat'them up sont encore trés
populaires.

1 5:32:20
=:11

Battle Tryst - Tekken-like - de Konami ; Psychic Force 2012 de Taito ; impressionnants visuels de Sega Rally 2 ; et Densfm de Go 2, inexplicablement populaire, de Taito.
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VIVI LABS

pres deux mois de silence, VM
Labs aenfindonné des precisions

sur 'evolution du developpement de
Project X, sa nouvelle plate-forme de
jeu. « A l'neure actuelle, notre objectif
principal est de soutenir les develop-
peurs et les éditeurs. Bill Rehbock (vice-
president du developpement tiers yvient
juste de rentrer d'une tournee mondiale
et Nous sommes ravis du soutien qul
Iui a été accorde ». a confié Richard
Miller 5 Next Games

Miller atfirme queVvM Labis construit
25 systéemes de déeveloppement Project
X (nomde code OZ) par mois. La societe
espere sortir U unites par mois, gdes le
mois d avril. Des developpeurs Sont sur
I8s rangs aussi bienau japonqu’en
Eurape, bien qu’aucun projet concret
de jeu n'ait encore filtre, Pour I'heure,
lesdeveloppeurss attardent sur latech
NOIOEIE peu commune de la machine

« Le systeme de developpement esl
trés souple. En realite, |l permet de
partager facilement les systemes de
geveloppement entre les differents
developpeurs d'un méme groupe. Il
ne faut pas installer de carte speciale
sur ke PC. Ainsi.tous les contlits IRQ
et 11O sont evites », explique Bill
Rehibock

'ENTOURE DE DEVEL

OPPEURS

Lequipe de VM Labs est d'humeur confiante (Richard Miller est au centre, Bill
Rehbock devant a droite et Jeff Minter au fond a droite). Jeff Minter projette

de créer une démo mise a jour de Tempest 2000 (ci-dessous a droite).

« Nous faisons le maximum pour que les
besoins de premiére nécessité soient
satisfaits le plus rapidement possible,
aussi bien pour les simulateurs de course,
de tir, de combat que les jeux de plate-forme. »

L'homme justifie, ainsi, ce qui pour-
raft &tre pris pour une attaque des outils
de tJf-uL-IULJ[}E-rnH it Sony -« Lidee est

‘offrir aux equipes de développement
autant de souplesse que possible. afin
gu‘elles puissent se concentrer davan
tage sur la differenciation de leurs
produits par rapport aux autres deja
sur le marche, »

Meme si la participation de Jeff
Minter (le codeur excentrique ge Lia-
masoftiet l'emplol demateriel graphique
onginaitemoignent de lavolonte devm
Labs de proposer quelque chose de dif
lerent, 1a societe esttout a fait consciente
de la nécessite de répondre aux attentes
du marche dans son integralite. « Nous
laIsons tout notre possible pour gue les

pesoins de premiere necessite soient
satistaits aussivite gue possible, affirme
levice-president. Par besains, |'entencds,
Denentendu, ies simulateursde coursa,
de tir, de combat ainsi que les jeux de
plate-forme et d’aventure, Nous tra

valions auss! avec des editeurs pour
sortrune vaste gammede jeux de sport
des la premiere annee. »

ApPres gue Nintendo se soit battu bey
et ongies pour proposer un simula-
teur de combat, un RPG et un simula
teur de course de qualite sur ja N64,
un tel pragmatisme est reconfortant
VM Labs aoit encore progresser pout
faire oublier Atari. Si nlmrqu chose a
tue la Jaguar, C est ien le manque de
jeUx satistalsants sur le systeme, voire

Codage couleur

ApiE=s e dniis die pdadation, Medendo a
finalemenst annoncd |8 sorte, cetie anmee, du
Cameboy & dean (0D 56 couleurs, La nouvele
Ul sl cofvipatible aver e titne= Garneboy
estanty ef dos affhen das des wintes mppedant
la SNES. SuperCamebay. L battene. devian avon

Lifie autonoimie wipeneurs & din heues.

I'absence de soutien des developpeurs
laponais. Lorsqu'on lul demande com-
bier de sesdeveloppeurs travaillent sur
Project X, Miller minimise I'influence
d’'Alariet repond « Pas tantquega, pour
etre honnéte
VM Labs s'est aussi battu contre les
personnesinsinuant que Project X pre
nail difficilement en charge les envi-
ronrements polygonaux. « Nous four-
Mssons un excellent support aux
polygones. Je crois, simplement,
que les joueurs en ont veritablement
assez d'entendre constamment parler
ade |eux |_:l.‘.||".|-'_!i_il'_'f'!_ll?:';- R, SpUtent Milier
Renbock contirme ce sentiment
a 1@l eMtenoul, a plusieurs reprises, des
remarques du genre ;" NoUS avons un
12U parfait pour ce systeme, mais nous
N avons pas ete capables de 'exploiter
faute d'un matériel dépassé. " Nous
fournissons un support solide ahautes
performances pour les polyeones, mais
voulions egalement nous assurer que
lesdeveloppeurs pouvaient encore alley
OIS oI, »

Katana manque le Salon

L nouvels corsole Sega ne fém pod son enifée
st Salon du jeu de Tokyo, comme cela il prévu
initilement. Lo socté préfére garder Pévene
T pour ke jolr of le spstéme se totalement
terminé - Selon Videologic, qui fabrique ke chipset
ower Vi oe Katang, | en seiail au demier stage

dee peoduction & deviait e pedt e il

NTERNATIONAUX

Milier souligne gu’aucune compat
Dilite PC i esta |'etude | « Nousne const-
derons pas le PC comme une plate-
forme de loisirs dominante. Pout
instant, nous 'eludons totalement, »

VM Labs reserve I'annonce de son
nouveau systeme au Salon E3, qui se
derouleraenmalprochain, aAtlanta. Ce

oIS resteraaussidans les annales des
dutres constructeurs . i|a presentation
(e Katana de Sega, qui devait avoir lieu
aLl 5alon du jeu oe Tokyo, ntennendra
probablement lors du E3. Nintendo
devrait, luauss, reveler ses projets pour
la &4 DD aAtlanta. Sony reste muet mais
devrait encore exploiter [a PlayStation,
aumaoinsiusgu’alan 2000. Lesnouvelies
FUEITes de consoles prennent I'allure

d'une campagne menee sur |e
IGNE terme

Tekken en téte

Mamico s'est joint-4 Sony of & Polygon Pictures

pour oeer une verson Cll de Jfesken, La
production. emplowra plus de 200 amstes de
Fanimation, ubhsant s technoliogie - Wavefron
Maya. Le proet deviait concumencer ceam de
Square et dautres développeurns. Pour Ninstant,

r|-|':ill|l': WL TR IR R T P e P LR LS | i'Hf".'LJ'.'



NEXT Games MAI 1998

SONY A LASSAUT DU GAMEBOY DE NINTENDO

Processeur RISC 32 bits ARMT7T
'SRAM 2 Ko, RAM Flash 128 Ko

“Ecran LCD monochrome 32 x 32 points
Haut-parieur Piezoslectric (PCM 4 bits)
5 Boutons d'entrée, 1 de réinitialisation

Infrarouge, LED, fonction calendner,

 Fovce et Championship Manager o contibuié 3
~ Tugmentation d chiffre daffaires de Fidos de

ﬁ‘i‘dﬁmﬁiu 130 millions de £ soit prés du
 nple de colles de Fannde précédents, 4 la méme

Du nouveau chez Datel

La derniere creation de Sony est un assistant de donnees personnel (PDA), mimature,
destiné a la console PlayStation, fonctionnant comme Line extension de la carte
memaoire de la machine. Mis en vente au lapon, des cet hiver, il apparait comme une

' reponse directe 4 la franchise Pocket Monster de Nintendo,

Le PDA est une unite aux specifications peu elevees. Un processeur RISC 32 bits
constitue |e coeur de cette petite machine. Une fois I'appareil inséré dans 'empla-
cement de la carte memoire de fa PlayStation, les nouvelles applications peuvent
&tre téléchargées dans le PDA, ou, inversement, [es données peuvent étre téleé-
chargees du PDA vers la console. Le logiciel sera fourni sur CD-Rom, puis transfere
dans la memoire flash (memoire de reécriture qui garde les informations sans étre
alimentee) de 128 Ko du PDA. Le PDA est dote d'un haut-parieur integre, d'une hor-
loge et de six boutons de controle. Lin point faible a noter, cependant ;un écran LCD
ne proposant qu'un affichage monochrome 32 x 32 points.

L'originalité du PDA reside dans son mode de transmission infrarouge bidirec-
tionnel. Il permet d'echanger des données entre 2 PDA, sans I'entremise d'une
console, Théoriguement, il peut egalement étre utilisé pour communiquer avec
d'autres appare|ls équipés d'infrarouges, tels gue les imprimantes, les appareils
photos etles PDA- de lagamme Psion, par exemple. Dans un premier temps, I'échange
de donnees ne pourta se faire gu'entre consoles |aponaises,

sony est demeuré, pour I'instant, muet sur 'hypothése d'une commercialisation
en Europe. Enoutre, Il n'a pas encore confirme le prix de vente au Japon, Toutefals, le
prixde I'apparellne devrait pas depasser 250 FE Deméme, onignore sil'arrivee du PDA
valever le voile sur certaines facettes de la PlayStation 2, en particulier sur l'existence
d'un lien direct infrarouge.

Comme on pouvait s'y attendre, Sony a atteste que I’ utilisation du PDA serait davan-
tage personnelle gque professionnelle, Le constructeur japonais n'a annonce aucun
logiciel, mais alaisse sous-entendre la creation d'agendas personnels, de calendriers
et de jeux (les spécifications viennent juste d'étre communiquées aux develop-
peurs tiers qui fabriqueront des logiciels pour |e systeme).,

Bien que Sony ait probablement invente |e PDA pour exploiter le créneau revele
par le Gameboy de Nintendo et e Tamagotchi de Bandai, on ne sait pas encore ou ||
s'intégrera. Les Pocket Monsters de Nintendao autorisent aux joueurs d'entrainer
des aliens sur leur Gameboy, puis de les mesurer ensuite a ceux de l'ordinateur ou
ceux d'autres joueurs, grace a un cable de liaison. Le phénomene a el un tel succeés
que certains chuchotent gu'il a permis a Nintendo de se maintenir a fiots au Japon.

L'ecran du PDA Sony n'est pas en mesure de rivaliser avec celui de la Gameboy,
Enrevanche, sacapacite a se brancherdirectement sur la PlayStation et son lieninfra-
rouge direct constituent de serieux atouts, Nintendo a deja devoile le Pak 64 Gb qui
permettra le transfert de donnees entre la Né4 et une Gameboy. Alnsl, les nombreux
fans japonais de Pocket Monsters pourront-ls voir leurs heros préferes se battre dans
Pocket Monster Stadium sur la N&4. Sony ne peut esperer enrayer le succes phéno-
menal de Nintendo, mais peut tenter de s'immiscer dans la bataile.

Nintendovient juste d'annoncer une nouvelle version de la console Gameboy dotée
d"un écran 56 couleurs (tirées d'une palette de 36 000) et d'une batterie autonome
pendant dix heures. La distance parcourue par le constructeur, depuis la naissance
decettederniere, ily a 10ans, est extraordinaire. SiSony commence a se poser
en rival potentiel, pourguol le succes ne serait-Il pas au rendez-vous ? @

Les magazin Is-.-teI::Faihu:
MLu:smpuHMdnm I

Lle Rbncanl daccessores Datel & annoncgé un
Emulstenr de Gamebaoy pour NE4, L carte (venchie
envron 400 ) se branche dans Femplacement
mservé aix carouches. Ainsi, elle permet de
visualesy, comeme wr SNES wa ke SuperCameboy,
Heiers s o enmmpens sun v Idléntseew, ks paletiis
coudeurs rendant les jee monochomes pls
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REPORTAGES A LA PERIPHERIE DE L'INDUSTRIE DU JEU VIDEO

Codemasters met le paquet

Si vous lisez la presse spécialisée, vous n‘avez pas pu louper la campagne de
presse de Codemasters pour le jeu Colin McRae. Elle est remarquable et par
son ampleur et par le fait que c'est la premiere fois gqu'un editeur de jeux fait
de la publi-information. Il s’agit d’'une pratique assez ancienne, qui consiste g
faire une publicité sous la forme d'un article, la mention publi-information
(ou publi-rédactionnel) étant présente; en tout petit, pour avertir |e lecteur qu'll
ne s'agit pas d'un article. On trouve fréquemment ce type de publicité dans |a
presse grand public, souvent d'ailleurs pour des produits de beauté ou de para-
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Dans le monde du jeu vidéo, Codemnasters innove donc, surtout que
ses pages se trouvent en début du magazine et non en fin, comme c'est sou-
vent le cas pour ce type de pub. En attendant la sortie officielle de ce produnt
en juillet, I'editeur continue sa campagne en mai, avec les quatriemes de cou-
verture (le dos du magazine) des magazines les plus lus du milied. Il y aura aussi

I
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de la publicité dans les journaux autos et sportifs, comme « 'Equipe », par exemple. Au mois de juin, il devrait y avoir des doubles pages sur le jeu, peut-étre en
association avec la campagne t&lé qui débutera alors, Notons enfin que la France n'est pas ['unique pays visé. Mais ses tarifs publicitaires, moins elevés qu'en Angle-
terre ou en Allemagne, ont permis &8 Codemasters d'acheter plus d'espaces. Espérons que les ventes de Colin McRae amortiront un tel lancement !

La nouvelle PlayStation

Sortie il y a quelques mois au Japon, la PlayStation série 7000 arrive dans nos magasins en mal. Elle devrait
remplacer, & terme, la série 1000. D'aspect identique — les sorties vidéo sont toujours absentes —, les deux séries
se différencient par un meilleur rendu graphique de la 7000, En effet, le nouveau systéme de la console ameéliore
sensiblement |'aspect graphigue de plusieurs jeux.

Attention, ne vous attendez pas a obtenir le résultat d'une carte accélératrice 30 de type 3DFX ou Power VR, mais
un lissage offrant des dégradés plus fins que I'ancienne version. Disposant en Rom du kaléidoscope Baby Universe,
qui devait, a l'origine, étre commercialiseé en CD, cette nouvelle console est également livrée avec le tout nouveau
paddle analogique vibrant. Le Dual Shock, tel est son nom, intégre deux moteurs qui permettent de simuler les inter-
actions du joueur avec son environnement. Gran Turismo, par exemple, offre des sensations jamais ressenties sur

PlayStation. Le prix du pack restera néanmoins le méme.

n't'.

SYSTEM- 3

Guerre des noms

Cela armve rarement, mais parfois les editeurs se livrent entre eux des batailles
juridiques sur |a patemité d'une idée, d'une technigue ou plus simplement d'un
nom. Les malins dépasent ces demiers. Aprés tout, il faut bien reconnaitre ses
enfants, non 7 Les autres se réveillent parfois un peu tard. Eidos, avec Myth, son
jeu de stratégie médiéval et gore, s'est ainsi vu trainer en justice par System 3. La
sociéte anglaise est maintenant connue du grand public pour Constructor,
qu'elle a fait éditer par Acclaim.

Avant cela, System 3 avait édité plusieurs titres, dont. .. un certain Myth. C'était
certes dans les années 80, et sur Amiga, mais Systern 3 a décidé de poursuivre
Eidos en justice. Il faut aussi préciser que ['entreprise est en train de faire |a suite
de son jeu (voir les Alphas). . . Et pour continuer a se faire des amis, Mark Cole, de
Systermn 3, attaque de nouveau Eidos. Cette fois, le litige porte sur le nom de la
gamme de budget d'Eidos, Premier, qui était la méme que celle de System 3
dans les années 80. Lentreprise anglaise aurait-elle fait un procés s1 sa gamme
<'était appelée Vitale, Leader ou Essentielle ! Cela commence a friser le ndicule.
Toujours est-il qu'il est difficile de savoir si System 3 fait cela pour son bon droit ou
parce qu'il a besoin d'argent pour ses prochains jeux.
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Voici quelques images, en avant-
premiére, de ce que sera le design
du film adapté de la célébre saga
des Wing Commander.

Wing Commander : le film

Wing Commander est une saga mythigue d'Ongin, qui en est maintenant a son
numero 5, méme si ce demier est le début d'une nouvelle histoire. Ce titre est
fun des meilleurs jeux de combat spatial. Ses missions en font 'une des plus
grandes références du genre. Chacune delles est entrecoupée de séquences
anématiques, que la presse a toujours jugé digne d'un film. A force de lui dire,
Chns Robert, le productewr, a donc déadé de laisser les jeux a son frére — qui a
réalise le demier de la séne —, pour faire un film sur l'univers de ses jeux La ver-
sion himee reprendra plusieurs des personnages de la saga, mais avec d'autres
acteurs. On retrouvera ainsi quelques acteurs de « Scream » et de « N'oublie pas
lété demier = Le film est actuellement en toumnage au Luxembourg, ce qui
semble suffisamment bizarre pour étre un bon signe.

Lautre bonne nouvelle, pour Robert, c'est que son chef décorateur, Peter
Lamand, vient de recevoir un oscar pour son travail sur « Titanic » Si les
adaptations cinématographiques de certains jeux ont relativement bien
marche, personne ne peut prétendre que Mortal Kombat ou Mario soient de
bons films. Il est difficile de présumer des prétentions artistigues de Chns
Robert, mais Il semble evident que les fans de la séne ne peuvent pas ne

pas etre intéresses.
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= =T PCMAX
Ou comment exploiter la totalite
du potentiel de votre PC (jeux,
materiel, Internet...). Avec,

chaque mois, un CD-Rom de
démonstration.

EMAX

L WELEE ey [ WOTR MY

'~ la solution presse pour toutes les
entreprises désirant investir et
conquérir Internet. Retrouver-le

CHAQUE MOIS, NEXT GAMES ARBITRE LES
INTERMINABLES BATAILLES DU PETIT MONDE
DU JEU VIDEO

(bon point)

Bushido Blade 2, pour avoir réussi a étre plus accessible que le
premier, tout en étant plus riche,

Le dossier de presse de Commandos : derriére les lignes
ennemies, avec les fiches des personnages, des photos, des
laissez-passer...

La nouvelle édition de Lanmds of Lore II, avec le patch 3Dfx,
le making-of et un prix plus attractif.

La beta francaise de Windows 98, pour étre stable. Au moins cela
commence bien.

Starcraft, pour nous avoir enthousiasmé et parce qu'il passionne
méme des joueurs qui n'aiment pas la stratégie en temps réel.

Ubi Soft, distnbuteur de Starcraft, pour nous avoir envoyeé le jeu
prés d'une semaine aprés sa sortie. Trop tard, nous 'avions déja
achete.

Le peu de cartes 3Dfx 2 livrées en France, toutes vendues en un
seul jour,

La poliique de Sony, qui sort Bushido Blade en France, alors que
le 2, bien meilleur, sort au Japon.

Lattente et la réputation surfaite de Tekken 3, finalement décevant
et peu innovant.

Labsence dune quelcongue version de Spice World, le jeu des
Spice Cirls, alors qul est sensé sortir bientot. Notez que I'on conteste
la forme, pas le fond. ..

(_m;_auvals point)

S peciale

o répondre @ votre demande en vous proposant quatre nouveaux magazines.
R E N l_.J,__L.L_.I.!_I
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La reférence en matiere de
:nnuplmm graphiques assis-
tees par ordinateur. Toutes les
news, toutes les infes pour
sublimer vos creations.

PlayPower
Pour fous les fondus de lo
PlayStation, et plus particuliere-

-~~~ ment les plus jeunes. Des tests et
_+_des tennes d’aide et de solutions.
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Magazine « HK »

L& Cifgma de Hong Kong a, peniant
longtemps, été considiére comme
Lth Simipie plagiat des ceuvres
oCCidentales oy 0'absurdes fims de
KLUng-Tu tres mal doubles. Les jeux
vidéo - Street Fiphier et maintenant
Bushjdo Blade 2 - ainsi gue fes
realsations oe John Woa -

id (riogie au « Syncat A CITIE

x A toute & auve » 8w Une balle
dans la téte » = ont permis a ¢e
Cinema de ConguernT un nouveay
public, grace a I'orc! e des
situations ©; de la mise 8n scene,

T Lngl par des fans, le magazine
wHE » entend noods deyvoner ies
arcanes e produthions
Gl earaphigues asiatioues plus
intorgssantes fims et dessins

T IEI"IB.

EVITOTTBUIE

animes), 3ins! gue 25 demisres
SOrtes an France et 3 l'strangar.
Des articles complets, mais surtout
[TES Ciairs, Permettront aux Nan-
Inities de simpregher ge laspl de
ces filrre. Les connamsseurs v
trouverant, quant a eux, une pléads
dinformabions inedites.

Crepanibie tous 28 geux mols en
libraire, avec e supplement un film
MO a8 un prix tres rasonnebie,

e HF » 85t LE Magazine pourlolisies
fans ue [ oulture asiahicue des pEus
de combat. mads, “Urtout, pour celix
d'entre vous oesirant ao ToUvTir Lun
cinerls Terpatl, souvent ascPr
Sloigne de l'es 't des super-
prodietions américaines et ge lour
MOrale;, part 015 tISCLSDIC:

P 25 Tacie de parker ge ce dermier Altum oe
Torose: La Drefmiesg Sensaton aprouves,

g Fecolite de op peEtit ched opunme &5t Celle o o
{OUrsHp cacounrail whe ville pour 13 pramedee foe,
Sans pouwr gutant £y perdre. On voyage d'un
morceay 4 'autre comme S I'on Changedit de
quarter. 'achileciue changs la populabion
ChangD, « TINT = est un alborm instrumental dune
richiesse inouke O y retrouve 13 toutne prope A
fonoese des albums precedents, mals auss des
MONCRaEn;: WEChnG, juhEle. voEe alitl  LenseimEsEs
est tris calme sensiel Une sorte o8 musoues

d'asCeroeur expermentake et mefligents

Cryozone
s 06 ZIThies, VOUS aver O minarier
d quel poing s sont demoder, | PIuS de
fileres, (US g8 hvres Q0 an (romse o D
dans quelgues [eux Heureusament quil y a
Resnrernt Evil et 13 BD 1 lustemer | e seceid
et dermnier tome de =« Chozong « devig®
blentdt etre disponih e

Laution se situe: 3ans es)ace = [ond
L BN0rTTe vaissE du-colonia gui
transporte das milllers o8 porsonne s Podr
2 pas sUbir les effets d'un <l long voyag:-,
I3 plupan somt cryasenisees A lasude'dn
profdeme techmoue; 'eguipes2e décde
d'irversar le proces-us Helss pour &,
185 DASSAPeTs MeveRies S8 lrans 1ommenl
5507 rapickerment an.2nmbes

St 185 OesSinG Ne 80N pas tres ussps
techniguemeant, 'histoire 5t cCaptivae,
EMTUMETISE DA L ACHoN dense Resubtgt -

an atcroche mmediaiement
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Alexandro Jodorowsky

Dhraed Jamputane Frad Beltian

EGLOMS DEICOTTL Environ 7Lk

e e CiNOPETES

=L ncal » gst a sene de BD gui a le nlus
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Byen Yuna, comime Geor2e A ROmMBns —q la
girechicn du Spot publiciaire Heskdent Evil 2
aux USA- | est F'un ges plus grars
realisatonlrs O films d'hormur ge ces
gemieres annees. - Reanimator = et son
suCccesseur » la Flancees de Reanimator »,
525 plus grands succes, eq ont {3t Mune des
fpires ks plus emblématicues o Hoalhwood
Lown des delires fantasmagoriques de se:
precaders ilms, « ke Dentiste » campe des
pEIsSONMages i CHistes et parfaternent ancres
dans notr2 societe

Lintrigue, basee sur ncire peur de ia

goueur et a lormon du gentiste. Gormnge e
passiinne. Car meme 51 cela nous parai
improbable, nous avons tous deja pense,
Une 1015 35815 sur 1@ siege du dentiste s ma
i pot prifre 58S mains ». Sans foritures, mais
avec briy « le Dentiste » vous fera, a coup s,
grincer Oes dents. Un fim a-regarder entre
deux parties de Resident Ewil 2
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A u Gamestock 98, la présentation annuelle des
jeux Microsoft, de nombreux produits en ligne
étaient présentes au travers d'intemet Gaming Zone,
le site de I'tditeur, Ce demier est le plus important des
sites du genre, avec plus d'un million d'abonnés et une
moyenne de six mille cing cents joueurs aux heures de
pointe, Ce site sera bientdt compatible avec Netscape,
ce qui évitera aux joueurs de passer par Explorer pour
se connecter. Si Microsoft propose de nombreux titres
gratuits et |a possibilité de jouer & des jeux d'éditeurs
tiers, Il compte bien proposer des services payants.
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Hum, vous avez dit complexe ? Difficile de
prédire combien de joueurs auront envie de

se plonger dans Ultracorps, mais ce sera
vraisemblablement sans nous.

Assez rapidement Microsoft devrait, en effet,
développer son semvice, le rendre plus puissant et
plus rapide, tout en proposant des produits
exclusivement en ligne et payants. Fighter Ace est
déja disponible. Il permet théoriguement & une
centaine de joueurs de se connecter pour des duels
aériens. Sympathique, le jeu n'en est pas moins vite
repetitif, Uitracorps est un soft plus intéressant,
ne nécessitant qu'un navigateur pour fonctionner,

Il s'agit d'un jeu de stratégie, avec gestion de
ressources, alliances, commerces et autres, le tout
etant assez dépouilie.

Ultracorps se joue par tour, une fois par jour.

Ce witre pourra supporter des milliers de joueurs. Il
s'agit la essentiellement d'une évolution des
classiques jeux par mail, ce qui semblera assez
complexe pour la majorité des joueurs. Le projet le
plus ambitieux reste cependant Asheron’s Call, un
jeu de réle dans un monde médiéval fantastique.
Pour éviter les problémes de connections, de lags
et autres funestes compagnons du joueur en ligne,
Microsoft a divisé le jeu en petites zones, chacune
d'elles étant sur un serveur différent.

Un peu comme pour Unredl, le joueur passera
d'un serveur de maniére transparente, en se
teleportant. Asheron’s Call est relativement classique
dans sa forme, mais avec des idées originales
cependant, comme pour la magie, Plus il y aura de
joueurs connaissant un sort, moins ce demier sera
puissant. Les joueurs pourront également créer des
relations particuliéres entre eux pour s'entraider.
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Sans aucun doute, Asheron’s Call incarne le
projet de jeu en ligne le plus ambitieux de
Microsoft. Reste a savoir si nous, pauvres
Francais, auront un jour l'occasion d'y jouer...

Lintiative du supergéant de [l'informatique
est donc bien séduisante. Toutefois, Microsoft,
comme la plupart des éditeurs, préfére pour l'instant
ne pas s occuper de |'Europe. Quelques éditeurs
envisagent quand méme de construire des accés
européens, ce qui permetira de jouer dans des
conditions acceptables. Les Etats-Unis ne sont
néanmains pas la panacée pour ce type d'activite,
le récent procés contre Ongin, pour Ultima Online,
etant une preuve flagrante.

M

s | vous étes fan, comme beaucoup d'entre nous,
de Quake, Intemet vous donne accés 3 tout ce
qu'il est possible d'imaginer trouver sur ce jeu et son
univers. Parmi les quelgues sites incontoumables,
comme Quake2.com, PlanetQuake est 'un des plus
complets sur ce phénoméne. Il posséde toutes les
demigres infos et les liens vers les fichiers les plus
importants pour exploiter et configurer sa version,
On y trouve aussi une sélection joumaliére de photos,
de maps ou d'extensions. PlanetQuake dispose
également d'infos sur les Quake-like les plus
attendus. Avec ce site, vous n'aurez plus d'excuses
pour avoir loupé une info sur Quake. Dans la foulée,
attention a Quake 3, qui fait beaucoup parler de lui.

LI T P Tt

e rres
P— ¥
it brless ¥
-'Hl LT ] on M Tl ¥
Tkn et EEnpr e Qe Hs Eelis w1
bl L i L ul Erfnalida W
g Ere pgnn P e
*Filea - et Ui P i
Feippiat |iaris ma e ~Fr —
b dddmid —— e B PR
& Sarrars af the
Gams

b i B
e e
=]

Véritable bible pour les fans de Quake,

PlanetQuake contient toutes les infos et

derniéres nouvelles sur ce jeu, y compris les
nhdl Illu fans acharnés qui se tatouent le
o du jeu.
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A la recherche de l'idée perdue

Ré&flexion autour du manaue d'innovation des editeurs

'originalité est une dée rarement appliguee dans
g microcosme des |ewx. Nous sommes [@s
premiers & le regretter Des gu'un jeu fonctionne, Il est
immediatement copie par les autres aditeyrs. C'est peut-
etre une tagon un peu negative de voir |es choses, mals
Il #st sans doute plus diplomatigue de dire d'un hit gu’il
a setvi d'inspiration ou que les éditeurs, prenant en
compte [es désirs des joueurs, se plient 4 leurs attentes.
L'annae dermilare, ci sont surtout fes fans de stratege en
temps réel gui ont Bté gates, avec une-bonne dizaine de
titres, Deux seglement sont sortis du ot | Toral
Anniniigtion (GT Ineractive) et surtout Ages of Empire
IMicrasoft). 5i les editéurs de ces produits sont an rain
de faire les sultes de ces jeux, s devrant lutter contre 12
nolivella référence du genre ; Starcraft, de Blizzard
Ca - qu'll esl amusant da constaler, cesl gue 185
jouetirs: attendalent surtout la nposte o8 ce derniar,
créateur d'un Warcraft 2 qul a défini les régles du panre,
il va de meme pour les amateurs de Quake-lika, qui ont
réserye un accuell chalsureux & Quake 2 plus qu'a
n'importe quel autre prodult, Cette année, c'est eux qul
sont visés, avec pas mains d'une vingtalne de progults
annonces Toutefols, les editeurs peivent annoncer ce

L]

Sur la vin
Si beaucoup de jeux ne sortiront

gu'iis veulent, ils ne feront jamals que des clones, C'est
d'autant plus vral gue plusieurs 0'entre eux utilisent le
motaur de- Quake

NE S0yOns pas MEesquins, car mame sans mventer un
genre. || est possible de linnover ou Oe proposer de
RoUvealx detis au joueurs. Cest d alleurs e partl pris de
la plupart des editelrs, qui cherchent LoUS w1 moyen de
sottlr du lod. .. On observe alnsl ceux gul misent surtout sur
B techmigue, comme GT avec Unreal, dautres sur
l'inteligence artificielie, comime Half-lve Oa SIerma., voire sur
eur eputaton, commea Caxaland 08 Romerc, monseur
Doom et Quake. Le fan. patiente, ttiecharge les demos
éventuellement disponibles, regarde les images, Y'enttaine
de wute facon a Quake et attend qu'um titre se fasse pius
remanguer gue les autres

Lannonce 'de |a préparation de Quake 3 n'a
cependant pas refroid fes eventuels: concurmants, qul
sont 1ous persuades qulll y a de |a place pour e Dons
jeux. C'est justement Yun des problémes, parce gue
nombre de produits annoncés risquent tous d'étre
vigiment bons Le |jouelr ne sema donc pas degu, sl
arrive a se décider .. C'est bien 12 1@ vial probleme de
cette surenchere.

gtaine de Quake-like ou Doom-like attendus, Daikatana est I'un des favoris.
pas du lot, certains outsiders, comme Jurassic Park :

Trespasser ou Blood I, risquent de faire aussi parler d'eux.

Les jeux les plus attendus par Next Games

Les produits qui font des vagues avant leur arrivée

castlevania &4
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Diablo 2

Half-live

R-Type Delta

Metal Gear Solid

(N&4) Konami

{PC) Blizzard

(PC) Sierra

(PS) Irem Software

(PS) Konami

ivaniad  o%  (eurall
Wn des ttres praEres
F RIEeRR A4 NOLE

TMA0ES R KOS  DoUr

UIELIVIE 53 287 &l

eaigedice Ge qualite

[vabin avat anre un grand
MEATIENE O 18NS St setne net
L6 second vomet nsque fon
de sollicitor Vattenton oe
noUVALX  joLeUrs, (grac
ne mellielre reglisanon

LU dbs Quake-fike S oS
attendus par |a fedashon
MHalf-lve ne sora sitement pas
I8 piles gy ou gErTe s o
risue 'Ete e plus compley

£ e DS Hisressant

L2 grand hit d'irem est mis
au golit AU jour avec uhe
replisstion an 30, Malgre
Ioul, 'esprt de R-Tyoe
semble  tolours  préseni
Cest bien 1 M'escantiel

LN maradree semulster
decploirage ol 13 finesse
de doplageiment of de
reflendort preiidra Ling place
prsboiderante. au milisu
dexplosions el d actions,

A VENIR

Index

A danir Alphas
Medievil
commantos
SimCity 3000
Breath of Fire 3
Outcast

Tonic Troubile

page 26

page 40

page 41

page 44

page 46

page 48

page 50



ALPHAS NEXTGames MAI 1998

“
H VUIENthth nouveaux titres signés Konami, Argonaut, Acclaim... Et le meilleur de I'arcade.

COMMAND AND CONQUER : LE SOLEIL DE TIBERIUM

T e W OWEDWEUTAER R S en W W TR e WENRG

e
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AIOrs que Cavedog a deja redetini le genre de la strateégie en r_;.-rFma reel avec son Total Annifwlation, Westwood
COMPLe 5’y essayer, a son tour, avec Cormmand and Conguer 2 e Soleil de Tiberium. Graphiquement, aucune
revoiution n'est prevue au programme, meéme S les terrains 3D (que 'on pourra o' allleurs détruire) ot les effels de
wmiere apportent un plus. Les surprises seraient plutdt a decouvrir du coté du scénario qui s'enricht d'unites de
veterans, d'operations de guerilia et de jouets comme les drones de chasse. De méme; Westwood annonce un

"-“r

ecosysteme, des missions de nult et nombre d’'autres surprses
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CASTLEVANIA

La version PlayStation avail faill parlke beaucoup
d'elle. Mantenant, c'est au tour e la Nad
Q'avoir 50N Cashevania. La gqualite grapngue
e celte version. orete g 20 "I:. parait ires
prometteuse. Le joueur devra selectionner un
des quatre perso INages proposes . un
membre du clan Belmant | une jeune fille agee
ge 12 ans, dotée de pouvoIrs mystiques | ui
guerrier doue pour 2 combat au corps a

COMps, possedant 1a faculte ge se
MESMOTPAGSET 2 OUE | U DOrrime NOmne
Kola, ayant une chaine-scie Comme arnme

L& passape du temps e51 un autre atout dan:
Castievania &4 - e sysieme 02 Nuit et jour
permet aux NOroes oe varmpires e woL
attaguer ges e crepuscute, mettant a profl

ie jour pour affiner leur stratégie d'attague.
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WAHR OF THE WORLDS

Développé dans les studios de Rage Software 4 Londres,
War of the Worlds, comme nous le laisse présager son titre,
sinspire profondément du roman de scence-fiction de H.G.
Wells relatant avec conviction 'occupation de notre belle pla-
nete par d'hornbles martiens. Ce méme roman, avait, dans
les années 50, donné lieu & une production cinématogra
phique de grande envergure. La conception du jeu est le
fruit du travail de Jeff Wayne, créateur de l'album du méme
nom dans les années 70, et s'inspire du concept, simple et
efficace, qui fit la réussite de Command and Conquer.

Les jeux de stratégie en temps réel ¢a paient et ca créent
des convoitises, Un filon que Rage Software n'aurait su
dedaigner. Cela dit, Wor of the Worlds se différencie des
autres titres en sinsprant du célébre jeu de plateau Risk.

Le champ de bataille, divisé en trente secteurs, privilégie
anst une observation du terrain dans sa globalité, pendant
tout le déroulement du combat, au lieu d'utiliser une map et
des modes scrolling parfois lents. Les graphistes du studio
de Londres ont créé des engins de guerre vanés, inspirés de
la technologie contemporaine propre aux années 40 — la
seconde Guerre mondiale ayant eu une grande influence —,
ce qui a débouché sur la figuration de chars d'un type bien
particulier, avec un design trés futur anténeur, Avec l'anniver-
saire du Centenaire du roman de Wells, qui a lieu cette
année, le ttre de Rage devrait bénehicier concomitamment
de la publicité qui en résultera. Une aubaine certaine, étant
donné l'abondance actuelle des jeux de stratégie sur le
marché du PC.




3 pémarrer |
| SIDEWINDER

Force Feedback Pro

scommande pour :

licrosoft Cart Precision Racing

Prenez vos précautions avant de jouer avec le nouveau

joystick SideWinder Force Feedback Pro.

Ses moteurs intégrés vous restituent chaque mouvement,

light Unlimited 2 chaque sensation, chaque impact de vos personnages ou
de vos appareils. Plus rapide grace a son processeur

orsaken intégré, entierement programmable et surtout indestructible,
SideWinder Force Feedback Pro introduit LA véritable

oming interactivité dans les jeux multimédia. Quand vous |'aurez,

vous n’aurez qu’a bien vous tenir.

rosoft Flight Simulator 98

ar

Offre de lancement : SideWinder Force Feedback Pro est
ledline Racer livré avec 2 jeux : MDK Mission Laguna Beach et Interstate 76.

& 1998 Microsoft Corporation, Tous droits résarvés,

Microsoft

Jusqu'ou irez-vous ? ™ www.microsoft.com/france/chezvous/
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Turok, le plus gros succés de Acclaim ces derniéres années, revient dans une nouvelle
version résolument plus hallucinante. Entidrement en haute résolution (selon Nintenda),
furok 2 se veut également beaucoup plus riche que son prédécesseur, grace a un intérét
accru et ge ['It'l"l'll."l!*'_"LJ:'l. SOUS=ITIVEdLUX

THE STORY STARTING WITH T

Apres une période de vaches maigres, Jaleco revient sur le
devant de la scéne, avec The Story Starting With T. Conicu sur
Play5tation, ce jeu d'aventure 3 la Zefda intégre un systéme
de combat qui évite toute rupture dans ['histaire, Ce titre
devrait &tre dispomble courant juin, au lapon.
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ieux clans de robots-tueurs
affrontent.

e transformer réguhérement

n bétes sauvages est leur seul
oyen de survie.

. 1ol maintenant de choisir ton
amp, dutiliser au mieux tes
mes et surtout dapprendre a

> fransformer pour rester en vies
Hention, i paix ntergaiactique est
rire tes mains alors reste caime
{ sauve nofre univers !

0 personnages possibles
I univers en 3D
24 missions de choc

. et 1 seconde pour se transformer !

AP

DD-RON | povscaon [ o i e e S
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VENDETTH

Colony Wars n'a pas recu
un accueil trés chaleureusx,
maigré ses indémables
quahités, mais cela
n'‘empéche nullement
Psygnosis de travailler dur
sur sa suite : Vendetta. Non
seulement les armes ne
manqueront pas dans ce
titre, et l'action sera plus
foulllée, mats le joueur
pourra sélectionner, dés le
gebut, I'un des quatre
vaisseaux. Vendetta devrait
donc sans doute plaire aux

deétracteurs de Colony Wars

Sujet 4 controverses, cette suite du hit de System 3 semble
avorr galement un certain nombre de ressemblances avec
Last Ninya, un autre de leur titre en préparation. Cette
nouvelle version de Myth est un jeu d'arcade aventure
peneficiant de superbes graphismes

PARASITE EVE

Farasite Eve vient tout juste de voir la lumiére du jour au Japon.
Eve est un nouveau jeu de role, développe par Squaresoft.
Apparemment, le systéme de combat comporte guelques
ameliorations par rapport a Final Fantasy VI, Situé & New York,
le joueur doit sauver |'humanité d'un virus alien « mitochondria »,

Encore un doom like en préparation, Panons que les ligues de
censure vont hurler, surtout en Allemagne. Blague a part,
Requierm vous ghsse dans la peau d'un ange (comme dans
Messiah), dans un jeu qui ressemble & Jedr Knight, mais avec

un mande plus vivant. Semblable & Half Lave ?
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BUCK BUMBLE >

Créé par Argonaut, les développeurs de star fox sur SNES, Buck
Bumbie est un shoot ‘em up en 3D sur N&4. Le joueur se met
dans la peau d'une grosse abeille dont le but est d'é&iminer les
nuées d'insectes extermminateurs. Ce titre est desting aux plus jeunes
d'entre nous. Au passage, Buck Bumble s'est enrichi de missions
bien spécifiques et de six niveaux cachés.

SKIERS HIGH CONTRA 3

PRTRCE 2 x i
WA SRR W R A .

Peu de choses ont filtré du
développerment PlayStation
de Contra 3 (Probotector 3).
Espérons que cette nouvelle
vanante, connue uniguement
sous le nom de Code C, fera
honneur aux versions Super
Nintendo et Megadrive, ‘
Concu & I'aide du Active slide system, Skiers High, de Konami,

se veut le jeu muni de la meilleure interface en matiére de

glisse. Les deux modes de jeu, course au point ou normale,

devraient nous offnir des sensations trop rarement eprouvees.

PLASMA SWORD

Le dermier jeu de combat de Capcom, présente au dermier ADU a
Tokyo, s'inscrit dans la droite ligne de Star Gladiator, A l'instar de ce
demier, le joueur sera amé d'une epée laser. Lutiisation du System
12 offre des effets spédaux et une animation époustoufiante.
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- AGE OF EMPIRES 2

Aprés le succés dAge of Empires, Bruce Shelley, sGrement moins
gene aux entoumures, continue de rajouter une foule d'éléments
a son jeu de stratégie en temps réel. Age of Empires 2 devrait
gonc présenter de vraies formations militaires, d'énormes
batments et une meillleure évolution des civilisations

HOLY CENTURY MAGIC

--p’.‘-.l].---

Ocean a confirme la sortie
de Silver sur PC, aux alen-
tours de septembre,
Graphiquemnent, il ressemble
beaucoup aux RPG que I'on
trouve sur consoles.
Développé par Tnbe, il met
en scéne les aventures de
cing persannages, dans un
monde médieval fantastique.

Konami souhaite décidément nous clouer devant nos écrans
Haly Century Magre, leur demier jeu d'aventure, s'inscnt dans
la droite ligne de Zelda 64. Un univers gigantesque et de

nombreuses emgmes devraient satisfaire les fans du genre.

___MEW HERO

b 5 I o E i
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Exploitant une fois de plus sa licence Marvel, Capcom propose
Iémiéme clone de Street Fighter. Comme d'habitude, rien de
réellement nouveau. La jouabilité satistera tous les fans de
Street Fighter 2 et autres dones
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METAL SLUG st >

Jest, jeu de plate-forme
aveniture, developpe par
Curved Logic pour Ocean,
s'inspire de Mario 64. Prévu
pour septembre sur PC et
Nintendo 64, Jest aura A

_‘r

135700 T AN ﬂn| i e - - 1 : = affronter la concurrence de

S— |_CO s : . : —L> ~ RS — Tonic Trouble qui devrait
' J alors étre disponible.

Vu le succés du premier épisode, il &tait dndent gu'une suite
allait voir le jour. C'est chose faite avec cette seconde mouture,
qui non seulerment améliore 'environnement général, mais est
toujours pleine d'humour. Laction, quant 3 elle, reste des plus
classiques, mais devient fabuleusement frénétique au cours des
nivealix, encore plus nombreux que dans le premier opus.

100001910 LYo
- x {3

|

Lithsant la technologie de la carte 5T-V (faclement adaptable
sur Satum), Rodiant Silver Gun, dermier shoot'ern up vertical de
Treasure, pourrait renouveler un genre en mangue d'inspiration,
A un ou deux joueurs, les cng niveauy devraient donner du fil a
retordre aux afficionados des shoot'em up.

AZURE DREAMS

Aprés Mystical Ninja Starring Goemon, Konami revient sur le
devant de la scéne NB4, avec Azure Dreams. Ce RPG, mélant
décors 3D et graphismes 2D, pourrait bien se révéler comme
I'une des bonnes surprises de cette fin d'année.
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< MOTOCROSS MADNESS

Lune des surprises majeures du Gamestock 98 était la présentation de ce jeu de motocross, bénéfi-
ciant de superbes graphismes et d'une ambiance sonore trés réaliste. Plutdt original, ce titre permet au
joueur de diniger la moto et la position du pilote. Ainsi, pour faire une roue amére, par exemple, il suffit
simplement de mettre le pilote en amére, Souhaitons quand méme que Microsoft v rajoute le systéme
de carte et de points de passage de Monstruck Madness 2, car, pour l'instant, Motocross Madness
n'est ni plus ni moins qu'un jeu de tounsme a moto,

FIGHTING VIPERS 2

Suite de Fighting Vipers, Fighting Vipers 2 est encore plus extréme.
La puissance du Model 3 de Sega repousse encore plus loin les
limites de la 3D. Comme dans le numéro un, le joueur devra faire
preuve d'une maitnse parfaite et d'un timing exceptionnel avant de
venir 4 bout des nombreux personnages du jeu.




“Quand Kalisto
nous a contacte
pour realiser un
visuel haute resolution
inspire de leur jeu
ULTIM@TE RACE Pro®,
| s'agissait de creer une
llustration plus qu'une
image de synthese. Cette
image se devait de restituer
‘ambiance du jeu et, pour figer
I"action, il fallait un outil qui
nermette d'animer des effets tels
que fumees, particules, lumieres
/olumetriques, glow et motion biur.

Depuis 5 ans, LightWave est mon %
outi! de creation et tout le designait
pour ce projet. En effet, Ia polyvalence \
et la qualité de son rendu ont permis \
de sortir cette image qui répondait aux
exigences des responsables artistiques.”

Olivier MICHON 5.5

i~ Lightwav

Documentation et CD-Rom vidéo sur demande
au 05 57 89 11 40 ou info@cistv.com

www.cistv.com
100% multiplate-forme

Compatible PC,
PowerMac,

CiS
DIGITAL Alpha,

Sun ,
Silicon Graphics
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Medievil est I'un des titres les plus prometteurs actuellement en développement dans les studios des SCEE Cambridge.
Annonce comme |'un des jeux tirant le plus des capacités de la PlayStation, sa sortie a néanmoins été repoussée de plusieurs mois.

L'équipe de SCEE Cambridge
est a l'origine de ce beat'em
up totalement imprégneé de
I'esprit de « 'Etrange No#&l
de monsieur Jack »,

Daverdppau

e
g
|.-||..|-..

el

Origine

firis sorell, présant dés le debut du

gdevelioppaement en janvier 199, reconnait

volontiers que univers de Mediewl s'inspire du
chef-d'ceuvre de Tim Burton, « |'Etrange Nogl de
monsieur Jack », et gue le type de jeu est, guant
d I, emprunte au nit de Capcom Ghowls'n
Ghosts. Toutefols, 'homme tent a nous
demontrer gue Mediewt! est bien plus qu'un
simpie meiting-pot ae hits a l'ambiance
macabre : « Bien que certains aspects du jeu
SOHEMT SiImilaires a GnG, 53 jouabilite est

totalement différente. NOUS avons integre des

dSpeCts Rl Certes, Megievil ne COmple pas
concurrencer Final Fantasy 7, Il n‘empeache gue
e jousur devra gerer son inventaire en fonctiol
(es Situations et resoudre differentes enigmes
Les Nombreusas possiDiites offriront une plus
grande profondeur de jeu. Nous ne voulions pas
SIMPIement augmenter i anmnculte de facon
artificielle, mais faire plenement plonger le
joueur dans |'univers fantastique de Medievil »

Propos mmeadiatement illustres par le
passage ou ke joueur sauve trois villageois d'une
mort atroce et engrangs, par la méme, une

substantielle recompense. La realisation

technique, qul atteint des sommets de
perfection, nous Interpelle sur Mutifisation du
Profiler. Paradoxalement, le producteur de
Medievil en parle sans fierté ;= Le Profiler n'a
pas ete d'une grande utiiite. Vous savez, cet
outil sert 3 optimiser votre code. Si celui-cl est
(deja efficace, les apports sont négligeables Le
Profiler ne nous a donc servi que pour quelques
parties du jeu, le moteur principal etant deja
suffisamment puissant. »

Fourtant, ke aevetoppemenl ne s'est pas
deroule sans problemes Les différents retards
&n sont 1a plus evidente preuve. « La PlayStation,
Bt SON Manque de mamoire, Nous a contraint &
d'importants efforts | faire tenir. dans les
2 Megas de la console, les niveaux gigantesques
et les differentes textures afin d'éviter au
maximurm les chargements. Par ailleurs, I'ajout
des diverses enigmes Nous a Impose de revoir
de nombreuses interactions du jeu », explique
Chns Sorell, Bans tous les cas, meme loin d'étre
acheve, Medevil prouve que la PlayStation
possede un potentiel encore Inexploite et

conforte sony dans sa decision de ne
I-'l.l:-l'n.!'-l FII-II ||! I.-j':-': :’||'-|'-,-'“;.1|_1!_|I.,:f'| ., @

Du zombie au loup-garou
en passant par la sorciére,
les monstres de notre
enfance sont revisités a la
sauce cartoon de série B,




MNEXTGames MAI 1998

BETAS

COMMANDOS : pERRIERE LES LIGNE

Apres Myth, Eidos revient vers des champs de bataille plus ¢

developpe par les Espagnols de Pyro Studios, en hommage aux films d'action sur la Seconde Guerre mondiale.

Commandos propo

se une qualité de graphisme inédite dans son genre.
D'ailleurs, il ressemble plus & un jeu d"aventure, notamment par sa diversité.

Chaque personnage
dispose d'une fenétre
particuliére. De surcroit,
plusieurs fenétres
peuvent étre juxtaposées
sur le méme écran.

| sermbleralt que Nous soyons a l'aube
ﬂ d’un nouveau genre de Jeu. Commandos,
JErTIere 1es HEnes ennemies, va ains! nettement
plus 1oin dans [a stratégie en temps reel gue
des produits comme Alerie rouge, « Cest ce
(que nous appetons le temps reel statque
remargue Ignacio Pirez Dolset, directeur
general du developpement de Pyro Studios.
|5 agit d ung cambinaison entre |'action et Ia
strategie. Méme sl faut toujours reflechir, il v a
e fun de ["action en temps reel, »

Comymanaos retracem les explons d une
Lnité d'alite anglaise durant la Seconde Guerre
mondiale. Pyro Studios a ete grandement
iInfluenceé par des films comime « les Canons de
Navarone » ou « les Douze salopards ». Le jouelr
contrQle six hommes. Chacun d'eux apporte ses
competences, tres specialisess, a 'ensemble du
Broupe. James Blackwood, par exempie, st un
excellent marin, alors que Thomas Hancock, est
le specialiste en explosifs. Lunité est dirigée par
SiF Francis WooIngge, aias e Duc, excellent
tireur. Chaque individu est tellement expert dans
S0n domaine que PYros a prevu une mission
d'entrainement pour apprendre a utiliser les
competences de chacun.

Lne fois que e joueur a compris ke
fonctionnemeant de son equipe, il peut
commencer a affronter 1a vingtaine de missions
du jeu. Celies-ci sont divisées en campagnes,
qQui se deroulent dans quatre Zones
geographiques tres ditferentes | 1es fiords
NTVERIETS, AlNgue du Nord, 1a Normandie,
et le Rhin. Les campagnes s'inspirent de faits

historiques. Elles offrent de vrais defis au
joueur. « Commandos est definitiverment un jeu
dans irquel la reflexion pnmera sur I'action
pure et dure Une profonde analyse du scénario
et le bon usage de vos hommes seront les cles
de la reussite », releve Dolset

Ce titre comporiera egalement une vingtaine
de vehicules utilisables, du tank a 'avicn, en
passant par les motos — comme dans
« |3 Grande évasion ». Le scénario inclut
plusieurs facons de reussir les operations.
« Ceraines tactiques rendront le jeu plus facile,
miais la seule chose que 'on puisse garantir est
que le joueur n'y arnvera pas avec une simple
attague frontale », insiste le directeur general du
développement. Lintelligence artificielle rendra
egalement le ieu palpitant avec, entre autres,
« Chagque unite gul ne reagira gqu'a ce qu'elle voit
Ou entend », Concretement, un commando
pourra entrer dans un camp en eliminant toute
opposition, s'il ne se fait pas remarguer

Assurement, si l'intelligence artificielle est
manifeste, elle ne suffira pas au succas de
Commanados. | lul faudra réussir 8 manier les
superbes graphismes a un gameplay qui
promet, pour 'instant, de laisser au joueur

une reelle libarte tactique. Tout le
challenge est la @

assiques, avec un jeu de stratégie en temps réel,

Le joueur pourra utiliser
une vingtaine de
véhicules. Il devra s’en
servir pour se deplacer,
se protéger, attaquer et

souvent s'enfuir.
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Pour les @ premiers gagnants,
VENEZ passer une journée chez Ubi Soft

avec le concours de INSE=XT

o VOI_.]BQE Aller / Retour® en train
. VISITE des <tudios d'Ubi Soft

a Montreuil sous Bois debut Juillet 98.

. Rencontre avec des passionnés,

qui ont fait du Jeu leur métier : Chefs de Projets,
Game Designers, Infographistes ...

... €t pour les @0 gagnants suivants,

un jeu au choix dans la liste des Hits suivants :
SC CDO ROM : Fl Racing Simulation, Redline™ Racer, Starcraft™,
Incoming, Might and Magic™ VI

PlayStation : Pitfall 3D : Beyond the Jungle™

Ce concours est réserve aux lecteurs de Next Games

Pour faire partie des heureux £lus, remplissez le bon de participation
(ou recopiez-ie sur papier libre) et envoyez le avant le 31 mai 1998
(cachet de la poste faisant foi) a I'adresse suivante :

Ubi Soft - Concours Next Games
BP 40 93100 Montreuil-sous-Bois Cedex

Un tirage au sort sera effectue parmi les bonnes réponses,

“Limite a la France metropolitaine, hors Corse
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4) Quel a éte le nont de code du
projet Redline™ Racer pendant
son developpement P

1) Pour F1 Racing Simulation, combien
de temps a necessite la modelisation
du circuit de Monaco ?

a) 2 semaines a) Speed
b) 4 mois b) Road
¢) 8 mois ¢) Tunnel

5) Combien de missions ast-il
possible de realiser dans le
jeu Incoming ?

a)4s

b) 65
c) 75

2) Dans Starcrait™, laquelle de
ces castes n est pas une des
castes majeures des Protoss ?

a) Les Judicators
b) Les Khalais
¢) Les Furinax

3) Quel est le mois et I'année de 2 n 6) Dans le jeu Pitfall 3D ; Beyend
A RTAT SRR lancement de la serie a succes - FFA”_ the Jungle™, de qui Harry Junior
' Might and Magic™ ? —=SFes cherche-t-il a gagner le caur P

“

a) Avril 1985 > a) Moku
b) Novembre 1986 o b) Lara
¢) Septembre 1987 iy tahion. ¢) Mira

ous trouverez des indices sur le site Ubi Soft . www.ubisoft.fr

flefin de participation (@ renvoyer avant le 31 mai 1998, le cachet de la poste faisant foi)
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fe du jeu que je souhaite recevoir si je fais partie des 20 gagnants (parmi la liste des jeux Menfionnes 6 desSUS) : ............oroorreceecores oo essssesmssseses
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SIM GLLY

Maxis revient sur ses prétentions technologiques, les joueurs ne disposant pas encore de machines suffisamment puissantes.
Dans ces conditions, les urbanistes de Maxis arriveront-ils a construire une nouvelle legende ?

La nécessité d'afficher de gigantesques gratte-ciel a conduit a I'abandon du
moteur 3D, trop gourmand, au profit de la classique vue 3D isométrique.

m axis a abandonne son ambitieux projet au
sujet de SimCity 3000. Apres quatre ans
de développement, la compagnie laisse tomber
50N reve de créer une ville entierement en 30,
avec difterents systemes de zoom el de
rotation. A présent, || travaille sur ce gui
ressemble 3 une mise a jour de SimCity 2000
Luc Barthelet, directeur general de Maxis,
déclare ainsi ; « Sur papler, la navigation 30
semblait une bonne ideg. Mais, la technologie
actuellement disponible sur les PC
gomestiques, n'a pas encore [a puissance
necessaire pour procurer la nchesse graphigue
que nos consommateurs sont en droit
d'attendre. Donc, I"arnge demiere, nos equipes
sont revenues a leurs tables de gessm. »
La zone industrielle n’a jamais semblé aussi jolie. Comme dans les SIMCity 3000 S'est toujours voulu un projet
autres SimCity, la croissance de la ville dépend de I'affectation des d'envergure. Le programme originel etait de
Iones économiques. créer une vraie cité en temps reel, entierement
er 3D, avec des piétons et des vehicules en
fonme de polygones. Four permettre au jouewnr
de se deplacer rapidement dans et autour des
villes, les développeurs ont etudie la possibilite
d'avair recours a un rendu intermediaire. Cela
permet d'augmenter le niveau de detail si [a
caméra reste immaobile un moment, tout en
revenant a un niveau de detail minmum si le
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Méme avec son nouveau concept graphique, SimCity 3000 propose un
niveau de détail accru. Le joueur peut observer des piétons ou des
voitures circulant librement dans la ville.

joueur se deplace. Neanmolins, meme un
compromis auss! radical ne pouvait regler tous
les problemes. Par exemple, les premieres
images de SimCity 3000 montraient des
voitures 3D relativement complexes. Comment
v aurait-il eu suffisamment de voitures affichaes
pour représenter ung circulation realiste 7

Paradoxalement, la seule surprise de cette
nouvelle version de SimCity 3000 est sa
ressemblance avec SimCity 2000, D'accord, Il est
clair que les graphismes ont ete ameliores. Les
gratte-ciel sont encore plus immenses et les
immeubles plus diversifies Nous avons affaire a
une authentique megapole. « Votre agglomeration
va Se mettre a vivie avec ses immeubles en 3D
richement detaillés, ses piétons qui se dépiacent
d travers 13 ville, ses voituras gui roulent dans ies
rues et, ien sur, les habituelles catastrophies »,
promet Luc Barthelet.

Globalement, les changements visuels ne
SOMt pas auss! radicaux gue e passage a la vue
en perspective isametrigue de SimCity 2000.
SuUr un marche obsede par la qualité graphique,
Maxis devra travailler dur pour convaincre les
joueurs gue cette nouvelle version constitue
une amehoration notable par rapport & son
predecesseur.

Alors, qu'offrira SimCity 3000 7 Tout
d'abord, Il est nettement plus grand,

Les luxueuses zones d habitation
(a gauche) doivent étre a distance des
usines (au-dessus).

notamment avec |es cartes qul ont quadruplé
de dimensions. Il y a surtout une plus grande
varieté de batiments, Les jouelrs de SimCity
3000 pourrant egalement gerer leur ville et en
maitriser I'administration de facon plus
poussee. « La simulation est e coeur de Simcity
Nous avons ajoute de nowuvelles donnees, de
nouvedux controles grace auxquels vous serez
capable dinfluencer encore plus 'expansion de
votre agglomeration », annonce le directeur
general de Maxis

Le joueur pourra ainsi contrbler entigrement
54 Cite, depuis les plus petits magasins jusqu’atix
services d'urgence. Signalons aussi des desastres
urbains a decouvrir, des conselllers plus
intalligents et nombre d'élements inedits

SimCity 3000 devralt aussi continuer a se
développer apres sa sortie. De nouvelles
maisons, des magasins ou des usines
devraient etre disponibles sur Intemet, bien
que Maxis ait déclaré qu'il v aurait plus gue de
simples changements graphiques. En depit de
Ces orientations, meme les fans de simCity 2000
ont reconnu quil ne s'agissait pas d'un chet-
d'ceuvre, BUgs mis a part, la plus grande
deception vient du fait qu'une fois la cité
terminee, Il ne reste plus qu'a en construire une
nouvelle, Le challenge du eu consiste, en effet,
plus a gierer la croissance d'une ville gu'a
administrer une cite completement developpee

Malgre ses [acunes, SimCity demeure
Cependant le poids lourd de Maxis. Ausst, au heu
de profiter de ce filon en lancant n'importe quelle
simuiation graphigue decevante en se contentart
de mettre un Sim dans le nom (Simiske,
SimAnts. ..), Maxis serait plus mspire de supporte
it d'etendre son titre phare. Le site de Total
Annitilation, de Cavedog, a montre la popularite
des add-on. Il reste tout de meme a voir si
IS JoueLIrs sant préts a payer pour cela @

A VENIR
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BREATH 0

Réveillez le dragon qui sommeille au plus profond d'un enfant et regardez-le évoluer a travers les ans... dans I'espoir gu'il
trouve sa place dans ce monde hostile. Capcom propose, sans doute, le meilleur des trois Breath of Fire

Tiré d'un sommeil millénaire par des explorateurs, notre jeune dragon,
malgré sa puissance légendaire, se fait piéger.

epuis des années, e jeu de rdle remporte
m un sucees phénomeénal au Japon
Squaresoft s'est Impose comme la référence en
la matiere, avec sa tres calébre saga des Final
Fantasy. Il est donc difficile de surpasser ce
plonnier qui excelle dans 'art du jeu de rdle
NEanmaoins, Capcom a réussi a captiver les
joueurs aved sa sene des Breath of Fire. Les
Francais sont timides a I'egard des jeux de rdle
Sur conscie et clament naut et fort gue ce genre
ra pas son public dans I'Hexagone

Avec |a fulgurante reussite de Final Fantasy Wi
ies editeurs commencent a réagir et prévoient
plus de jeux de réle dans 'avenir. Breath of Fire
I gt 2 n'etant pas sortis officiellement en
France, Il est dommage gue la plupart des
joueurs frangais ne découvrent que le troisieme
volet de cette fabuleuse série Le géant des jeux
de combat nous demontre, une fois de plus,
qu'il peut produire d'excellentes suites sans
omber forcément dans le deja-vu

Dans Breath of Fire 3 ie joueur incame un
Dele dragon que des explorateurs s'efforcent

Les pouvoirs magiques _

dans Breath of Fire 3 de reveilier. Une fols capturé, le jeune dragon
offrent q“glqm eHets ast anferme et transporte dans un endroit plus
visuels agréables, surtout str. Heureusement, I'animal arfive a s'échapper
le souffle du dragon. et a reprendre sa forme humaine a l'instant ou il

perd sa combativité. Par la suite, I'enfant est
recuilll et éleve gar des voleurs, avec lesauels |l
affronte ses premieres missions un peu
desempare. Votre destin prend forme au cours
de 'aventure et différentes epreuves vous
aonnent des indices sur vatre véritable nature
el vos ongines. Le personnage grandit tout aul
long du jeu et en fonction du scenarin Capcom
pousse le detail loin, I'attitude de votre heros
varant en fonction de son expenence | peureux

dans les premieres heures de jeu, celul-ci
degaine son arme maladrotemeant et frappe ses
adversaires en fermant les yeux. Par la suite. il
gagne en assurance et devient un authentique
guerrier, bravant ses ennemis de face, avec une
adresse et une efficacite croissantes

A l'instar des précedents Breath of Fire,
votre personnage possede la faculte de se
transformer en dragon. Cette métamorphose
evolue en fonction de |a puissance du héros et
provoque de plus en pius de dommages sur les
Opposants gue vous rencontrez.

Breath of Fire 3 est entiérement realise en 30
Lin systeme de cameras permet de regarder les
decors sous differents angles. Bien qu'il soit
graphigquernent maoins foullle que Final Fantasy Wil
Breath of Fire 3 dispose d'un scénario
tres captivant et c'est bien Ia le principal. @

Des les premiers instants
du jeu, vous découvrez
que vos hotes se révélent
étre de sympathiques
voleurs.
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A essayer d'urgence !"
Moto Revue

La course de motos qui décoiffe sous le casque !

Recommandé por
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OUTC

Aprés avoir réalisé des titres sur C64 (fron Lord), Amiga (Unreal, Agony), s'étre essayé aux bornes d'arcade (Ultimate Tennis),
Appeal est passé au PC. Si No Respect fut un jeu d'action vite oublié, leur nouveau produit risque de faire beaucoup plus de bruit.

utant No Respect etait un produit
developpe essentiellerment pour tester les
structures d'Appeal, autant Outcast est
clairement présenta comme le projet leader du
studio. Le joueur y incamera Cutter Slade, un chef
de commando envoye dans une autre aimension
pour sauver le monde. Il devra rétrouver les
membres de la precedente expadition, explorer
un monde inconnu, interroger les gens. .. Mais, il
ne s'agit pas, pour autant, d'un classique jeu
d'action/aventure. Yves Grolet, directeur du
departement R&D d'Appeal, explique ainsi | « On
s'ennuyait avec les jeux. Ceux d'action etaent
repetitifs, sans variations a long terme. Funs au
début, iis devenaient vite ennuyeux. Pour
I'aventure, c'est pareil, saul que le temps
d'introduction est plus fong. On y tente
vaguement d'interesser le joueur, avec des
enigmes qui 'ennuee tout autant. NOUs vouhons
mixer les deux, en utilisant vraiment les deux
genres. Ainsi, le joueur pourrait rentrer
rapidement dans ke jeu, s'amuser a le decotwrir,
el continuer a jouer pour le plaisir de | aventure
et des combats. En plus de ces deux axes,
Outcast introduit un troisieme element - la
strategie. Ce titre contient, en effet, un aspect
commanda, avec de l'infiltration. Les ennemis
sont organises et reagissent de facon realiste,
notamiment lors de la reléve, de 'entrainement.
Le joueur peut pbserver et anticiper leurs fautes
(inattention ou autres, Ndir). »

« C'est pour rendre cette partie interessante
qu'Appeal a developpé Gaia », souligne Olivier
Masclef, le chargé de production. Gaia, pour
Game's Artificial Intelligence with Agents, est
le nom du moteur d'intelligence artificielie
d'Outcast. Base sur le principe des societes
d'agents interagissant entre aux, comme les
fourmillieres, il est I'un des points cle de ce soft

Le look de Cutter Slade a été
complétement revu, ce qui
est une bonne idée... Outcast
dispose de graphismes d'une
excellente qualité, compte
tenu de leurs faibles
résolutions.

Le charge de production, imperturbable,
continue : « Quot gue le joueur fasse, Culcast
restera coherent et concret, permettant un jeu
reclliement tactique Dans un jeu classique, le
heros tombe sur un manstre guand il ouvre une
porte, pendant gue les autres aliens restent dans
leurs coins, attendant que le joueur vienne a
eux. Ce n'est pas réaliste mais s ont des
contraintes de memaoire ou de progranmimation,
Ce qQui n'est pas notre cas. »

Theoriguement, le discours est allechant,
tout comme celul de I'histoire, « Nous avons
introduit une architecture innovante, enchaine
Yves Grolet, une belle histoire doit étre
sequentielie, pourtant, cela ennuie le joueur, 1G],
on a une partie de narration — les histoires au
travers de l'aventure — et une partie de iberte
les playverounds ; exploration, aventure, action,

Les graph
les vagues et les déformations sont

ismes de I'eau sont remarquables de réalisme. Les reflets,
element reproduits.
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Outcast est ainsi decoupe en plusieurs parties,
avec différentes quetes Le " seguencement ©
entre ces parties est entisrement libre,
dependant des actions du joueur, Dés que ce
dermier a suffisamment avanceé dans ['action, le
jeu propose un rebondissement. = Olivier Masclef
rajoute, content de son effet : « Sl le joueur ne
vient pas a I'histoire, I'histoire viendra au joueur, »
En sulstance, au niveau demonstration du
produit, qu'est-ce que cela donne ?
fechnigquement, Outcast est trés ambitieux
Base sur un moteur 30 maison, ce titre utilise
la technologle des vaxels, ce qui permet des
paysages realistes et vanes, avec des formes
douces et irméguliéres Le jeu est trés fluide,
meme si, paradoxalerment, il ne gére pas les
canes 3D Outcast sera effectivement e premier
soft a tirer reellement partl du MMX. Ceux qui
gmettent, non sans raison, quelgues résenves
SEront surpris : Quicast est superbe. Non
sevliement (| autorise 'affichage d'une multitude
de personnages dans des décors complexes,
sans aucun ralentissement | mals il dispose d'une
gestion de I'eau, du brouiliard ou des ombres
vraiment convamcante ; sans omettre qu'il ne
necessite pas de machine surperpuissante,
meme pour le mode 16 millions de couleurs
Toujours au chapitre concret, ce titre
beneficie d'une ambiance sonore exceptionnelle,
avec environ une heure de musique classigue
jouee par I'Orchestre symphonigue de Moscou
« NOUS avions ete Impressionnes par |'ambiance
créee par les musigues d'Heart of Darkness.

" 'mﬂﬂ::: C'est cé qui nous a donne envie de faire la méme

dans le jeu, chose », obsenve e directeur du departerment

essentiellement pour R&D. Un compositeur, Lenme Moore, recrute sur

I'utilisation de I'arsenal Irterniet, a imagine la musique. Le résultat est

de Slade. suffisamment convaincant pour gu'un CD audio
voit Dientot le jour. Outcast utilise un systeme de

mixage de pistes dynamique, permettant un
choix des morceaux en fonction du niveas, du
moment, et reglant e degre sonore en fonction
de I'action. Tous les dialogues du jeu seront

=

-

- —
Ji ==

3 =0

Dans Outcast, plusieurs milliers d’individus sont présents, la
plupart se trouvant en ville. Il faudra discuter, négocier ou se
battre avec certains d'entre eux.

parlés et synchronisés sur les Iévres, avec les
mouvements du visage, tandis que de nombreux
bruitages de fond enrichiront 'ambiance générale
Four mettre autant de sons, Appeal a eu recours
ala technologie GSM, celle des téléphones, qui
tolere une compression efficace sans surcharger
e processeur

Pour Appeal, Outcast est plus qu'un nouveau
jeu  c'est, sans conteste, un type de loisir inédit.
Yvies Grolet prophétise - « La richesse du monde
cree suffira a elle seule. Les concepteurs ne
seront plus obliges de bloguer ou d'intéresser le
joueur avec des pieges. Son emervelllement
retiendra sans difficuites. Ce produit ne sera pas
Faboutissement d'une expérience, mais juste le
debut d'une révolution. » Et Franck Sauer
d'achever  « On n'aime pas le terme parce aqu'il a
trop eté utilise, mals sinon on aimerait dire
qu'Outcast est un film interactif. » Nous
I'espérons, car c'est la jouabilite, plus que @

1A ou le moteur 30, qui fera la différence.

Outcast immergera le joueur dans
un monde qui se veut aussi
convaincant que « réaliste »,
Techniquement, le pari est gagné.
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Apres |'incroyable succes et les innombrables suites de Rayman,
ses createurs sont en train de peaufiner leur inevitable passage a la 3D et a la Nintendo 64.

Ed, le héros du jeu, n'est que I'un des trente personnages du titre. A ses cotés, on
rencontre des légumes tueurs, une « dinovache » et une pléiade de créatures tout aussi
étranges. Tonic Trouble ressemble beaucoup plus a un dessin animé que Mario 64.

| aura tally attendre pres de deux ans
n pour voir debarquer des vrais clones de
Marid &4, AlOrs que e Crac d Argonaut, ne
represente, par exempie, gu une rapige
transition vers un jeu de plate-forme 30, les
futurs Holy Magic Century de Konami, et Tor
Troubfe d'Ubi Soft, auraient ete inconcevabiles
sans les efforts des pionniers de Nintendo
Mals, apres tout, les nouveaux concepts
dewviennent assez vite des exemples a sunre,
surtout s'ils fonchionnent. Notons, toul de
meme, que |'intention d'Ubi Soft n'est pas le
plagial. Le developpement de Tornc Troudle est

la consequence lopique de la creation d'un outil

d'integration 3D, 'ACE qui a coute pres de
20 millions de francs et qui est capabile de
revolutionner le genre. « || offre des possibilites
Creatrices non pius aux programmeurns, meaie
directement aux games managers. Le resultat
donne des personnages et des environnements
praphiques plus complexes », precise |e
directeur de projet, Gregoire Gobbi

Le heros de Tonie Troutle, Ed, est un alien
qui, par bense, a jeter une boutetlle sur ia
planete Terre. Par la suite, cet objet a
commence a toul bouleverser, transtormmarnt
notamiment les legumes en affreux mechants
Condamne a recuperer 1a bouteilie, Ed est
Bfvoye sur ia Terme. Le moins gqua |'on puisse
dire, en regardant ses mouvements et sas
mimigues, c'est gu'il a de la personnalite. La
nouveaute de Tonic lroubie est d'accorder la
meme particulante aux autses personnages du
jeu. Le directeur de projet, soutient ainss
« Dans Mano a4, a part Mario, tous s
personnages ont une personnalite et une

humeur bien defimes. Dans Tomc Troubie, tous
les protagonistes reagissent differemment, a
givers moments »

Cela cree des personnageas vivants et
animes. Plutot que d'utiliser des scrpts precis
[our Ieurs mouvements et leurs attitudes, la
trentaing ae parsonnages dau jeu vont INnteragir
aved BEd, suivart les actions du jouetr, Gobbi
affirme que les caracteres controles par
I"ordinateur se trouvent dans la dizaine de
mondes du jeu et apparalssent en fonction des
actes du joueur, Cette complexite est rendue
possible par lNintelligence artificielle du systeme
('intégration 30 Il est difficiie de prevoir
comment ce systeme fonctionnera pendant le
ey, cependant, par rapport a Ravmean, 12 but
d'ubt est clair : Tonic Troubie sera un titra
d'aventure et d'action. Rassurons les fans, il y
aura ausst un pey de plate-forme. Neanmomns,
pour finir Torie Troutife, || faudra plus gue de
I'agilite. De fait, les quelques enigmes
découvertes rectament autant d observation

(ue 0e perspicacie

Le joueur devra discuter
avec d'autres
personnages, mais les
dialogues ne seront pas
interactifs (au-dessus et
en bas, a droite). On
trouvera aussi des
courses a la Mario 64.
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Méme si les personnages
de Tonic Trouble n'ont pas
de membres, ils jouissent
d’'une grace certaine.

Les animations sont
remarquables. Ed est juste
Fun des personnages les
plus amusants du jeu
(ci-contre).

Iu-"

Tonic a ete cree par Michel Ancel, e
designer responsable du succes de Rayrnan sul
PlayStation. Ces deux jeux partagent donc
qQuelgques poInts Communs Honmis 'absence de

¥s braselde [@MDes des geux heros, on retrouve
e meme systeme de progression. Ed commence
dans e jeu sans capacites extraordinaires. Far la
suite, |l acquiert progressivement de nouveaux
talents, comme la faculte de voler ou de plonger
Cest un procede Ingeneux pour recompense
la progression du joueur, tout en lul presentant
de nouveaux domaines a maitriser, avant de
'emmener vers des nivealx plus difficiles,

Ed posséde toutes les

aptitudes du héros de jeux

de plates-formes, de la nage .
i st

fomc Troubie propose une dizaine de monaes,
comportant chacun plusieurs niveaux, ce qui
devrait ul assurer une durege de vie confortable.
Graphiquement, ce titre est surprenant
Le joueur a reellement Iimpression d etre
otalement integre dans un gessin anime.
Les decors, le graphisme et Fanimation des
personnages le conforteront dans cette
impression. Les versions PC — avec carte 3D - et
N&d sont spectaculaires, meme si cette derniere
est un peu mains riche grapniqguement. Ce
produit sera aussi |'un des prermiers peux
optimises pour 'intel 740, avec lequel il sera livre
an bundle. En attendant septembre, date de
sortie officielle. Ukl Soft va continuer a amehorer
lie gameplay de son jeu. Il est clair que, dans
immédiat, || parait malaise de se repérer dans
le jew. En outre, e systeme de camera ne facliite
pas oujours les cnoses, surtout 1ors des vols
Tout comme les autres produrts de F'editeur,
Rayrman jouira d'un llen Internet, dans ie jeu, gui
permettra de consulter des infos et des astuces
Le site de Tonic devrait egalement contenir de
NOUVEDLX PErsOnnages, voire des niveawx inedits
Si I'on compare Toric Trouble & Rayrnarn, en
pensant au succes de ce dermier, I'avenir
dpparan plutot assure pour Ui Soft @



... Mais
vous montrer
les performances
exceptionnelles
de notre nouvelle

carte Monster 3D I

Désole...

Monster 3D Il

> La nouvelle référence
en matiére de cartes 3D.

> Utilise le nouveau
processeur 3DFX Voodoo 2.

> Disponible en 2 versions :
8 et 12 MB.

> Possibilité de faire tourner
simultanément 2 cartes
Monster 3D Il.

Monster Sound

> Accélérateur audio PCI.

> Son 3D enveloppant
en temps réel.

> Supporte Windows g™
DirectSound et DirectSound 3D,

http://www.diamondmm.de

sur du papier
serait vraiment illusoire.
Idem pour la carte
Monster Sound,
vous avez déja écouté

du papier vous ?

Monster 3D |

Ceux qui pensaient que nous avions atteint les sommets

de la performance avec la carte Monster 3D se sont tout
simplement trompés. Avec des performances plus de 3 fois
supérieures, la toute nouvelle carte Monster 3D |l repousse
encore les frontiéres du réel, Elle exécute toutes les fonctions
3D a des vitesses record et offre a tous les fans de jeux

une perfection graphique carrément hallucinante.

Monster Sound

Avec la Monster Sound,
vos oreilles connaitront

&
elles aussi le grand frisson,
Grace a |'accélérateur audio DlAMQ"D

pour la premiére fois sur MU LY I MED I A
le bus PCl, vous profiterez d'un son d'une extraordinaire b o o e
fidélité, et cela, ol que vous vous placiez. Accelerate your world.*

*Pour un monde qui va plus vite

REVENDEURS : Surcouf - LCDI Advance - aAt Superstore - magasins FNAC (Moxster 30 ).

Diamond Multimédia Southern Europe (succursale) - 122, av. du Générmal Leclere - 92100 Boulogne - France -

Tél : o1 5¢ 38 16 00 - Fax : 01 55 38 16 OL

BBS multilangues modem 28.8 KB 00-49-8 151-266133, m-ﬁ.r.-ti'lﬂg--qqi,t,lg 0u 00-1-408-325-7175, NUMENs 00-49 B151-266334 -
Amenca Online (keyword ¢ DHAMOND).

Arrow Compuler : High Tech Services : ingram Micro : KARMA :
Téel. : m 60 G2 60 60 Tél. : 04 42 20 59 50 Tél. : 03 20 BB 58 oo Tél. : 01 46 74 56 56
Fax : 01 60 92 6O 69 Fax : o4 42 20 59 23 Fax : 03 20 88 58 B& Fax : 01 46 74 00 37

Manster 30 et Monster Sound sont des marques commerciales ou des marques déposées de Diamond Multimedia Systems, Inc.
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hil Harrison s'est eleve dans la higrarchis de Sony Computer Entertainment

pour devenir F'un des acteurs di succes de la Playstation, non seulement en

Europe, mals egalement aux Etats-Unis, ou || reside maintenant, Next
Games |'a recemment rencontré au siege de SCEA, a Foster City, pres de San
Francisco, pour tenter d'obtenir des informations sur l'inevitable successelr de 1a
maching. Bu moins, ¢ est ce qul-ctait prevu...

Phil Harrison : Toute speculation sur une technologie future doit etre moderee
par les faits. Nous ne pensons pas avolr realise 25 % du potentiel de la
PlayStation. Quelle que solt 1z methode utilisee pour calculer les ventas, ca
marche bien.

Les ventes mondiales de machines ont recemment franchi la barre des 120
millions de francs. Actueliement, nous n sommes a un point ou les machines
sont devenues vraiment abordables et le catalogue logiclel irrésistiblement
seduisant. Les consommateurs achietent en masse, Rien ne laisse pour 'instant
presager un essoufflement de (2 PlayStation a court ou moyen terme,; Nous
n'avons donc pas de ratson d'envisager de prachiaings generations de machings

PH : Eh bien... (sourires), C'est vrai-que Sony est une societe 1res axee sur la
recherche et le developpement. La R&D est le moteur de notre succes depuls
plus de cinguante ans, C'est vrail aussi gue 'eguipe gui-a crée 1a technologie
de la PlayStation continue a travailler dessus.

Persanne n'a ete licencié, muté, mis a la retraite ou reorieme
professionneliement. Tout le monde travallle trés dur sur différents projets de
R&D pour la PlayStation, notamment au niveau logiciel, ou la priorité résiie dans
la conception de mellleurs Kits €l outlls de developpemeant pour parmettre aux
programmeurs de realiser de mellleurs jeux.

PH : Exactement. Si vous comparez tas jeux actuais sur PlaysStation atx tout
premiers, vous verrez une amelioration notable au miveau gualite : c'est en partie
grace au fait que les developpeurs se sont famillarises avec l'envirennement et le
matériel - Ils commencent a vraiment bien les maitriser et a pouvair en tirer |e
maximiim. L'autre raison maljeure ¢'est que, chez 5ony, nous n'avons jamais
cessa de les soutenir en leur fournissant de nouveaux kits de developpement
NOLS avons recemment crég un nouvel AP plus abouti, plus puissant, pour leur
permertre de tirer le maximum de la maching. C'est natre principale pronta en
matiere (e RAD ces deux ou trois dernieres années

PH ' Histonquement, ¢'est moins la volonte d'introduire une veritable nouvelle
technologie que le besom de le fare qui a about a |a creation de generabions
successwves de machines. Actuellement, ce basain d'une nouvelle gengration
de machines n'existe pas

PH : Je parle de ['intlustnie au sens large du terme, Prenez Fexemple des
cartouches 16 bits, elles sont désormais déepassses, aussi bien sur e plan
technique. créatif que commercial.
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PH : Vious abordez un paoint important, C'est vial gue Nintendo
a réalise beaucoup de benéfices, mais a |'epogue I'ensemble
des développeurs et des éditeurs agonisalent littéralement. Des
prévisions pessimistes circulaient contre I'industrie & cause des
cartouches. L'effondrement des 16 bits, sl vous tenez a utiliser
ce terme, a ete cause par I'absence de creativite &t
d'innovations techniques. La technologie avait créé des limites
que les developpeurs ne potvaient franichir. On ne pouvait pas
faire grand-chose avec un systéme de cartouches 16 bits, a part
des jeux rudimentaires a scrolling honzontal,

Par consaquent, la difference entre un jeu et ses sultes ou
ses déclinaisons était réellement trop négligeable. Tous les jeux
commencalent a se ressembler. Ne vovant pas d ameéliorations
notables entre un jeu et 53 suite, les consommateurs se sont
pris en main et ont decide de se tourner vers un format offrant
davantage de creativite et d'innovation. Ce format, c'est la
PlayStation;

PH : Non, C'est une affirmation gue je conteste vigoureusement
Les jeux Playstation ne cessent de s'ameliorer et continueront
dans ce sens.

NOUS venons de presenter un nouveay systéme de
developpement sur Playstation, e kit 2700, C'est & 1a fois un
analyseur de programmes et un systeme de developpement qui
permet aux programmeurs d'avoir une vision globale de ce qul
se passe dans la maching, a tout moment. Ce kit leur permet de
parametrer leur logiciel pour atteindre des performances
techniques Inédites.

NOUS avons analysé presque tous les jeux disponibles sur le
marche, Aussl, nous somimes persuadés que méme les meilleurs
titres explotent moins de 50 % du potentiel de la machine,
Ensuite, nous avons étudie la facon d'utiliser cette réserve de
puissance et avons mis cette application a la dispasition des

« HISTORIQUEMENT, C’EST MOINS LA VOLONTE D’INTRODUIRE UNE VERITABLE NOUVELLE TECHNOLOGIE QUE LE
BESOIN DE LE FAIRE QUI A ABOUTI A LA CREATION DE GENERATIONS SUCCESSIVES DE MACHINES. »

développeurs. $%s font bien leur boulot, 1| v aura de plus en pius
de produits de grande qualité qui repousseront encore plus loin
les limites de la machine, pendarit I'année 1998 et jusqu’en 1999,

PH : Gran Tunismg est actuellement mon jeu PlayStation preféré.
Je n'al pas arrete d'y jouer pendant mes congés de fin d'année.
I'al suvi le developpement du titre pendant quelgue temps et je
me rejouls pour Yoshida-san, Yamauchi-san et le reste de 'equipe
que |2 jeu soit si bien accuelll

C'est I'exemple parfait du développeur visionnaire qul
possede une inflexible volonté de perfection et quia pu y
consacrer assez de temps pour 'atteindre, Techniguement, le jeu
est vraiment bien réalise, mais je pense que son atout réside
dans 5a conception. La partie « simulation » est bien intégrée et
toute la partie ou vous vous qualifiez est vraiment prenante, tout
en Vous permettant de vous familiariser avec le jeu. Grar
Turisme a indeniabiement hausse le niveau des jeux de courses.

PH . Techniquement, le degré de soutien que nNous sommes
capables d'offrir aux éditeurs extérieurs et 4 nos equipes
internes permet a tout le monde de disposer de la puissance
necessaire a la creation des jeux de ce niveal. Les nouveaux

ounls plus puissants, comme e kit 2700, permettent aux
programmeurs d'utiliser les ressources optimales du
systeme. Avant, le temps passe et les efforts consentis
pour obtenir ung performance significative étaient trop
importants par rapport au bénéfice percu par le
consommateur. Desonmals, le processus d'écriture est
facilité puisque les programmeurs disposent d'un systeme
complet, de V'analyse globale au niveall de potentialités le
plus bas de ia machine. Les motaurs 3D et les ressources
necessaires du CPU peuvent &tre ainsi equilibrés, pour
obtenir la meilleure performance, dans un environnement
de jeu presentant davaritage de polygones, une meilleure
resolution et une plus grande fluidite.

Le plus inportant reste néanmaoins la conception du
jeu. Je pense gue les developpeurs sant. maintenant
suffisamment 3 I'alse avec le systéme graphique de la
PlayStation pour pouvolr-se concentrer sur l'intégration
d'une |LA. intgressante et stimulante, sur la dynamigue
ou d'autres lacteurs de simulation physique.

C'est cenanement 1a plus grande amélioration réalisée dans

FL L

165 jeux de Courses comme Gran Tunsmao - la dynamique du
systeme de suspension de fa voiture fonctionne vraiment en
temps réel | Les programmeurs ont eté capables d'allouer
des ressources systeme a la gestion de la dynamigue tout
en consenvant un moteur graphigue de quaiité.

PH : C'est ung bonne guestion, Notre succes est
cartainement, par définition, synonyme d'échac pour nos
CONCUMments.

PH : Hum), j2 laisseral le soin 2 Next Games de commenter
les décisions stratégiques de nos concurments. .

PH : En tant que joueur, je vous repondrai que |'al toujours
respecta Nintenda, mais que leur dernier produit ne répond
ni aux promesses faites par une campagne de marketing
agressive, ni a mes attentes personnelles
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Par contre, en tant que cadre employe par Sony
Computer Entertainment, |imagine qu'ils ont été obligés
de passer a 'action a cause de la dommation de la
PlayStation. Comme iis ont réag probablement de fagon
prematuree, voire vindicative, ils ont cormmis des erreurs.
Cela dit, ce n'est pas a moi d'émettre des commentaires

PH : La plupart des programmeurs sont, au fond d'eux, des
artistes. lls veulent s'exprimer par e moyen de communication
le plus repandu qui posséde |'application commerciale la plus
large possible. La PlayStation est fa seule plate-forme, a travers
le monde, qui permette a un développeur de toucher un public

PH : C'est une relation symbiotigue. Un fabricant est oblige d'une dizaine de millions de consommateurs.

de prendre certains risques commerciaux — ceux que les

editeurs ne peuvent assumer — pour Imposer sa machine sur

le marche. Mais nous devons auss! Nous assurer gue le reste PH : Le PC est et s'adresse a un microcosme de joueurs purs et

de l'industrie suit. C'est pourguol nous sommes confiants durs — un petit nombre de personnes qul achétent beaucoup de
quant a ia PlayStation. Nous n'avons pas dirinue notre produits. LU'innovation existe, bien evidemment, notamment avec
soutien par rapport a il y a deux ou trois ans. En fait, celut-ci les cartes graphiques 3D, mais nous parlons de machines de

gagne chaque jour en gualite et en investissement. Si les plus de 12 000 francs pigce, Ce n'est ni une offre-adéguate a un

« NOUS NE VOYONS AUCUNE TECHNOLOGIE CONCURRENTE, QUE CE SOIT AU NIVEAU LOGICIEL OU MATERIEL,
QUI POURRAIT REPRESENTER UNE MENARCE POUR LE SUCCES DE LA PLAYSTATION. »

marche grand public, ni une technologie concurrente de 1a
Playstation

PH : Tout simplement en proposant les meilleurs jeux aux
meilleurs prix. Les consommateurs ont reagi de facon positive
d C8 que nous avions a offrir, et ont été recompenses avec
une gamme de jeux gui ne montre aucun signe de faiblesse.

PH : Je ne crois pas gue ce soit le cas. Le marche PC evolue
en autarcie, Il n‘augmente pas mais se regenere en for¢ant les

éditeurs ne faisaient pas d'argent avec la PlayStation, IIs ne meémes consommateurs a investir toujours plus d'argent, pour
. pourralent pas investir dans le développement pour le futur. ameliorer leur machine ou pour en acheter une nouvelle,
La PlayStation a éte congue sur deux principes de base parce qu'ils ont besoin d'un Pentium Il ou d’'une 3DfX. Le PC
le premier est le choix créatif de la part des developpeurs, ne pénétre pas le marche grand public de la méme fagon
le second, qu'il faut egalement considérer, ce sont |es qu'un systéme a moins de 1 200 francs.

choix commerciaux réalises par les decideurs qui tennent
les cordons de la bourse chez les éditeurs. Vious devez
absolument obtenir I'equilibre entre les deux. Vous pouvez PH : Nous savions que les performances du PC

offrir 1a plus incroyable des technologies mais si fa base s'amélioreraient. La loi fondamentale qui gouverne la
installée de votre machine, ou tout du moins son patentiel, performance de {a technologie PC est une ligne droite

n‘est pas suffisamment importante, personne ne ia ascendante. Nous nignorions pas que cela se passerait ainsi,
soutiendra parce gue ceux qui signerant les cheques sars pour autant nécessairement menacer la PlayStation.
voudront un retour sur investissement. C'est un marche différent ; il s'adresse a un autre type de

consommateur. En outre, plus le marche s'ouvre, plus 1a
différence entre le consommateur PlayStation et le fan PC
s intensifie.

PH : Non, parce gue personne rne gagne de 'argent avec des
jeux on line. C'est devenu une sorte de caractéristigue
PH : Nous ne voyons aucune technologie concurrente, que cbligatoire pour les jeux PC — un des points indiqués au dos
ce soit au niveau logiciel ou matenel, qui pourran d'une boite qui n'a jamais genere un potentiel de profit
représenter une menace pour le succes de la PlayStation. significatif pour aucun titre.
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PH : S la PlayStation remporte un tel succes, a I'heure
actuelle, c'est parce gu'ad lapaon, des gens trés perspicaces
ont fait des choix judicieux sur une certalne technologie en
1993, lis avaient prévu qu'en arrivant en 1996-1997, cette
technologie serail suffisamment répandue disponible et
abordabie pour permettre la commercialisation de machines
a 900 francs. Comme vous le savez, le prix de lancement de
la PlayStation etait de 1 800 francs aux Elats-Unis et

2 400 francs au lapon. Meme a ces tarifs, nous perdions de
[argent, mais nous savions, grace d des orientations:trés
Judicieuses, que nous pourrions proposer cette technologie a
un prix ralsonnable. C'est ce qui s'est basse en 1997,

Toute nouvelle societe, qui entre dans le secteur des jeux
videq, doit avoir une vision aussi large que possitile de ce qui
Se passe sur le marche des processeurs et des techniques de
production. Franchement, elle doit posséder des
compéetences dont peu de societés peuvent s'énorgueillir
dans le monde;

La fabrication de deux millions de Playstation impligue
tout un departement ou le travail du personnel consiste a
sassurer que sony est reguligrement approvisionné en
composants 1ssls de plus de cent sources différentes,
Aujourd hu, Il ne suffit plus d'avolr beatcoup d'argent ou de
posseder une technologle de pointe. Le succes vous oblige a
maitnser un ensemible sophistioué d'éléments qui sont
interconnectes. Méme si les autres societés ont des cartes en
main, je suis persuade que personne ne dispose d’autant
d’atouts que nous.

PH : NOS concurrents, au sens trés trés large du terme, sont

« LA PLAYSTATION EVOLUERA VERS UN APPAREIL MULTIFONCTION PRS FORCEMENT LIf
A TEL OU TEL TYPE DE LOISIR. C’EST POUR CELA QUE LE DESIGN DE LA MACHINE EST NEUTRE. »

les autres mavens que les gens utilisent pour passer leur
temps [ibre. On ne peut consacrer gue quelques heures par
jour aux loisirs, alors que nous passons [a majeure partie du
lemps a dormir, manger, travailler ou aller 3 I'école. Ce n'esl
guune fois tous ces besoins accomplis que les gens
regardent la television, se louent une cassette vidéo,
ecoutent dela musique ou s'adonnent a de nouvealx loisirs.
Le defi de Sony est, jusqu'ici, de proposer aux
consommataw’s une gamme de produits attractifs
susceptibles de changer la mantalite et le comportement
face aux loisirs Interactifs, voire de changer les habitudes de
consgmmation face aux medias au sens large.

PH : Absolument. Un de nos objectifs essentiels est de créer
des [pisirs gui-n'ont rien & volr avec 1es jeux dont nous
raffolons actuellement. Nous aurons des consommateurs qui
considereront leur PlayStation comme un apparell de |olsir
totatement différent,

Je vais Hustrer mes propos. Avec un lecteur CD, par
exempie, votre Ioisir a vous pourrail élre « The Ramones
Greatest Hits » mais, pour mai, ce serait d'autres genres
miusicaux complétement différents. Pour mon pére, c'est la

musigue classique. Il est horrifié par toutes les musiques
actuelles, mais cela ne veut pas dire qu'it n'achéte plus
aucun CD. |l achete des logiciels. C'ast une forme
radicalement différente de ce que je considére
personnellgrent comme un oisir.

le pense que la PlayStation evoluera vers un apparei|
multifonction pas forcement lié a tel ou el type de loisir
En fait, c'est une des raisons pour lesguelies nous ne
proposons aucun logiciel avec la PlayStation, et la
principale raison qui a motive le design neutre de la
machine. Son apparence n'est liee a aucun 10isir #n
particulier, C'est davantage un appareil de loisir, au sens
large, qu'une simple machine permettant de juste faire
tourner un jeu d'action.

PH : Tout d‘abord, personne ne devrait mepriser la
signification ou l'imporiance de condulre, tirer, combatire

-_':-.

Ou & guider un marsupial dans un univers fantastique »,
Ces jeux sont les chevaux de bataille de notre marché el
continueront a vy tenir une part importante. Notre travail
consiste maintenant & attirer d'autres gens que les
joueurs habituels vers la Playstation.

Parappa the Rapper, par exemple, ast un saut de
puce vers les nouvelles formes de loisirs. Il souffre
actueliement de la comparaison avec les jeux de combat,
de courses et d'action qu'on a I'habitude de voir sur le
marche. Mais dans deuyx; trols ou guatre ans, ces
nouvealx genres de loisirs ne detonneront plus autant
parce qu'lls seront completement acceptes sur un
nauveau marche tres tres interessant.

PH : Il existe toute une panoplie de technologles dont tout
I monde parte en ce moment. Elles sont apparermment
consideraes comme le fin du fin, mals nous pensons, chez
sony, qu'elles apparaitront rapidement comme obsoletes,
Les paris sont ouverts. Celul qui tente auiourd’hul de
predire Favenin joue gros. Ef cen'est pas moi o @
miseral le premier...

;
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P
e monde du jeu vidéo ‘]L{’l:! des influences,

I s imprégne intensément de styles et wvit
parfois de profondes mutations. Cependant,

comme cans toute histoire, a certaines pénodes — les
années B0 pour exact —, quelques jeux plus que ::I‘amrr;"&
simposent, deviennent facteurs de mode, d'influence,
donnant lieu, cycliquement, 8 de nouveaux genres

de nouveaux thémes. Ainsi, parfois avec fendresse,

on se souviendra de jeux tels que Barbarian, Blood
Money, ou encore du célébre Shadow of the Beast,

qui furent, en leur temps, les précurséurs de nouvelles
génératons de types de jeux.

Cet univers, a 'époque, n'était pas limité a quelgues
éditeurs. Certains, d'ongine japonaise, comme Nintendo,
Konami ou Sega se faisaient déjd la part belle, avec
des centaines de titres sur :-::nﬁqlea 8 bits, de méme
que nombre d'editeurs améric ﬁar"r_- et européens
bataillaient déja ferme pour remporter la paime, que
ce soit dans le monde alors fleunssant de la micro ou
celui un peu vielissant des consoles. Pourtant, certains,
plus que d autres, se démarquaient dé&ja en proposant
des produits de qualité, particuliérement novateurs
Ce futle cas ce la sociétd d'ongine anglaise Psygnosis.

Fondée en 1984 par lan Hetherington, aujourd'hui
managing director de Psygnosis Ltd, la société accoucha
ce son premier titre, Brataccus, en 1986 sur Amiga 500

Puis, vint le tour. la méme annde, de Areng

20 B - -

et DeepSpoce. Lannée suivante, rois autres titres furent
commercialisés, dont notamment le trés célébre
Barbarian, un beatem up inspiré de « Conan
le barbare », qui mettatt en scéne de valeureux guemers.
En 1589, le rythme de production de la firme s'accélére,
pour passer du simple au double. Cette méme année,
Psygnosis impaosa son style_.. sa griffe avec Bollistix
Blood Money — un shooting game hallucinant rythmeé
house music. Et enfin, 'un des plus beaux jeux
de plates-formes de |'époque, Shadow of the Beast,
qui fut décliné ensuite sur Atan ST et console 16 bits,
Mais c'est réellement en 1990 que 'entreprise pris
son envol, commercalisant pas moins de douze titres
dont Awesome, Obitus et Shodow of the Beast 2.
Deés lors, 'éditeur anglals imposa son iImage de marque.
S5a réputation devint trés vite intemationale,
Depuis, pas mains d'une centaine de produits
des pius inoubliables et novateurs, comme Lemmings
Chaos Strike Back, Estatica ont conforté cette demiére
et 'ont poussé au premier rang. Rares sont les éditeurs
inspirant un tel respect.
Aujourdhui, apres avoir &té racheté par Sony
'I’-:LJFF"LHEIDUH en 1'393. tout en ayant contnbue
pleinement 8u succés de la PlayStation a travers i
le monde, F—"%-,rgnnﬁiﬁ recriente son activité — auparavant
assentiellement consacrée & la console de Sony —
vers le développerent des jeux sur PC




| Clemens Wangerin,

product gevelopment managel

PSYGNOSIS

Une fols les locaux Investls, nous avons rencontré I'équipe de développement de
Rascal pour avoir une idée préclse, suite aux nouvelles orientations de Psygnosis,
de ce que peut-8tre « l'aprés Rascal » a Liverpool.

Next Games : Sur quels types de jeux travaillez-vous !
Dave Dootson : Nous avons toujours fait des jeux 30
avant méme de développer pour PlayStation. Il s'agit dong,
principalement, de passer d'un format a un autre. Nous
avons déadé, avec 'équipe des designers, de faire un jeu
de plate-forme 3D. Notre attention s'est surtout focalisée
sur le design des personnages : nous les voulions trés
forts pour qu'ils puissent constituer un pouvoir d'attraction
suffisant auprés du public, comme Mario ou Sonic.

Ce n'était pas forcément évident. Nous fravaillons
actuellement sur un jeu pour Noél prochain, qui, je crois,
repoussera les imites de la PlayStation, D'une facon
générale, quelle que soit la plate-forme, nous avons
toujours adopté cette démarche.

Next Games : Prévoyez-vous de realiser une conversion
de Rascal sur PC, par exemple 7

Greg Duddle : Cela me parait difficile dans la mesure ol
le public PC est encore trés adulte et que Rascal ne me
sermble pas correspondre a ce profil. Psygnosis tente, pour
l'instant, de consolider sa marque sur le marché PC. Ce
n'est pas encore gagneé. Il s'agit de ne pas faire d'erreurs.
Next Games : Pensez-vous que la PlayStation a encore
ury bel avenir devant elle ?

Dave Dootson : Bien s(ir que oul. Les ventes ont atteint
des sommets records. C'est un marché tout a fait
conséquent qui ne disparaitra pas de si .

a visite se poursuivant, c'est dans I'aprés-midi que

Clemens Wangerin, product development manager,
nous présenta en exclusivité Fanzer Elite; qui sera expose
pour la prermiére fois a 'E3. Ce nouveau produtt, titre phare
de Psygnosis, met en scéne les fameux chars allemands de
la Seconde Guerre mondiale de la catégone Panzet, Au-dela
de l'aspect purement simulation, le jeu met l'accent tout
particuliérement sur |3 stratégie. Ce qui, paradoxalement
surprend, car ce demier se révéle extrémement simple 4
prendre en main. Le jpueur pouma, comme nous 'explique
Clernens, « remplacer chaque membre de I'équipage du
char en fonction des situations. Un pilote mort pourra étre
suppléé par un capitaine ou un cannonier, » _

Autre avantage, et de taille, les equipages pourront
changer de chars en ¢as de dommages. Au fur et a mesure
des missions, toutes inspirées de faits réels, tels que la
bataille des Ardennes, des crddits seront allobés aux unités,
de méme que le ou les joueurs passeront du Panzer Il au
terible Panzer Tiger (la demiére génération), un monstre
d'acier pesant 70 tonnes. La aussi, le maténel de guerre
étant de conception différente, la stratégie adoptée variera.
Coté moteur d'animation 3D, l'equipe de

développement frappe fort. La version que nous avons
regardé ne nécessitait pas de carte 3Dfx. Pourtant, la fluidite
&ait rendez-vous. Autre paint fort : une totale interaction
avec l'environnement. Imaginez : votre Panzer fonce a
tombeau ouvert vers une construction, une ferme, et pas
moyen de ralentir sa course, les freins &tant quelque peu

Next Games : Pour quelle machine amenez-vous
développer ?

Dave Dootson : Je dirai la PlayStation 2 (nres). Clest une
machine qui m'a I'air parfatement performante. Nous
devrions pouvoir construire de grandes choses avec.

Next Games : Et la Nintendo 64 7

Clemens Wangerin : En fait, une de nos équipes travaille
actuellement sur un jeu N64. .,

Le probléme, avec la Nintendo 64, c'est la cartouche.

e viens de voir Yoshi's Story, qui est absolument
extraordinaire, mais qui n'a gue Six niveaux,

C'est véritablement insuffisant. La faiblesse majeure de la
Nintendo.64 réside la. Il faudrait que le support CD sorte
rapidement.
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- endommages. Deux solutions alors s'offre a vous : tirer dans

la structure ou passer au travers, ldem pour les arbres. Ainsi,
avec cette nouvelle production, |'éditeur affimme sa position
quant au développement PC
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Aprés notre visite & Liverpool, nous nous sommes rendus
dans les studios de Psygnosis a Leeds, a une centaine de
kilométres plus au nord, afin d'y rencontrer les équipes de
développement de Global Domination - titre fort de cette
fin d’année - et de Wings of Destiny, une simulation basée
sur la Seconde Guerre mondiale mettant en scéne les avions
de la RAF, ainsi que ceux de la terrible Luftwaffe.

5 1 1es jeux de stratéshe temps réel

& Conguer ont beaucoup évolue et en bien

jun depuis Commarnd
- tels que
Lark Keign Total Anniitatian, Max 2 et sont inombrables,

| n'en reste pas moins que |a compleat® de ces demier
documentation trop importante, manque dintuitivite — altére
parfois le plasir du jeu, et particuliérement pour les non-nities,
Glabal Dominaton, comme nous l'exphquent Phil Quirke-
Webster e chet de projet ¢t Mark Green le designer, fera parne
des jeux simpies et ntuitds. Pnil préase : « Nous sounarhaons

aéer un jeu de stratégie en temps réel, tout en 30, facle &
prendre en main, et sans qu'il y at doblhigation d assimiler une
doc dans sa wtalitd. » En effet; lorsque 'on se ratrowve pour la

premiere fos lace a Global Darmination, & constal est imimedial

Ce que confirme Mark : « Ce jeu est extrémement capbivant

FEYGNOSIS

Chaque action est menée en temps réel (ci-dessus),

si I'un de vos sous-marins se déplace pour tirer, une
vidéo de la séquence apparaitra instantanément &
I'écran, sans interférer sur le combat. De plus les
zooms tactiques permettent de vérouiller précisément
chaque cible, sifo, base navale, aéroport etc (a gauche).

Nous ne voulions pas dun jeu uniausment beay, avec des

[ 1
graphismes spectaculames. Nous 1enions
.

Cominabon soit jouabie, prenant, ©t que le scenano ne so pa5

simplement une tolle de fond, un smple pretexte, mais quil

contorte e pueur dans sa pOSLon, » S -I.i||:r_'.i|-,| 15 dLiss! & soin

appone a la realsabion des sequences anemabgues

Ciooal Domination ne se demarque pas uniguement gqua ce

%+ le jeu dk

NVeaU, Sd Conceplion s est mspires de I"".!-.IL"l T W

plateau Fisk ainsi gue [e nim « Never Say Never Again », comprenez

e b e e e e T e Rl v
« Jamais plus jamats o, le demier lames Bond, avec Sean Connery.

La sequence dans @ iim ou OO0/ attronte e meachant, au travers

o un pseudo Risk en temps reel, conshitue la référence majeure
L E5TUN peudans Cetie siuatiDn gque e joueLr se retrouve

Imapines, ol

ULTRA - Universal Tactical Response Agency — et volre mission

consiste & protéger simuitanément un ou plusieurs termtoires des

attaques parfois soumoises de l'oppresseur, la World Ordey
Enterpnse. Pour ce farre, vous disposez d un globe tactiqus

hoiographique genre « ie Retour du ledi». Vous pourrez vous

dépiacer instantanament sur nimpaorte quel point du globe, tout
en prenant vos ennemis pour able, lesquels ne mangueront pas
Che reagir plus Ou mons viclemment. Chague [PAYS PIS aifs) pour

objectif pourra &tre zoomeé pour y voir apparaitre la disposition des

s e T i : [T, P ' i e B
bases [ 100ms 1L S LT lac res imiun e, SUTonsSE Lne

prise en main quasi instantande, pour votre plus grand plaisir

irtout & ce que Global

arimesen 2015, vous travaillez pour | agence

Le team au grand complet, avec, au
centre, Phil Quirke-wWebster, Mark Green
au premier rang. Simon Strartford, Dave
Ssemmens, Pete Bratcher, Naresh Hirani

(Naz) et Dave Jefferies (deuxiéme rang).

Le curseur sur la mappemonde aplat
vous alde & accéder, trés rapidement,
au lieu de votre choix sur le globe.

A tout type d'arme, il y a une réponse.
Du missile sol/air au missile mer/sol,
le joueur peut se munir de 'arme ad
hoc. Les rampes de lancement Patriot
sont d'excellentes réponses aux
attaques navales via les missiles,




SPo9T

Gary Moaore,
producer
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P rermier simulateur de vol de Psygniosis, Wings of
Destiny est ['un des projets les plus surprenants

de |a part de cet éditeur, habitué a 'arcade. Laction
se déroule durant la Seconde Guere mondiale. Le jeu
reprendra les pnncipales campagnes histongues de cette
pénode, mais en se concentrant uniquement sur
le combat aénen, Les missions sont présentées sous forme
de BD, ce qu est assez onginal pour une simulation «
sérieuse ». Parmi la trentaine d avions de |a simulation, le
joueur pourra voler sur un Messerschmidt 109, un P51
Mustang, un Supermanne Spitfire et I'étonnant
Messerschmidt 262. Ce demier na rgjoint
les Forces allemandes qu'a la fin de la guerre, mais pour
Cary Moore, producteur, « il était intéressant, et surtout
amusant, dincure le premier véritable jet dans le jeu ».

Si Wings of Destiny semble étre relativernent dassique,
sa réalisation est plus cuneuse : utilisant les dermiéres
technologies, ce titre a &te congu pour la 3Dhx Avec ses
graphismes 32 bits, cette simulation est la premiére a offrir
un tel rendu graphique, tout en pemetitant des combats
avec plus d'une vingtaine d'appareils. En contrepartie, un
P200 avec 64 Mo de Ram et une 3Dfx sont recommandés
par l'éditeur. Sans 3Dfx, le jeu se révile beaucoup moins
jouable, méme sur Pil. Wings of Destiny supportera bien
evidernment le jeu en réseau, que ce soit en local ou par
Intemet. Gary Moore souhaitait surtout faire ce que tentent
maints éditeurs : « un simulateur réaliste, mais que le jousur
puisse prendre en main rapidernent ». « Il faut que le jeu
soft fun et agréable », rajoute le producteur. La version que

nows avons pu essayer répondait a ces cntéres.

MNEXT Games /Al 19vYE

Ci-dessus, e Spitfire, I'un des plus
célébres mails aussi des plus
maniables chasseurs de la Seconde
Guerre mondiale. Dans Wings,

le pilotage joue un rble essentiel.
Ci-contre, le cockpit virtuel autorise
une vue panoramique en temps réel,
Plus besoin de presser telle ou telle
touche du clavier.

La version non 3Dfx impressionne par son rendu.
Méme & basse altitude, les textures au sol
s'avérent anti-allasées.
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ors de notre visite dans les studios de développement

francais de Psygnosis, nous avons pu rencontrer
Jean-Baptiste Bolcato, Alexis Leseigneur =t Jean-
Chrysostome Lepercque a |'ongine du projet 007
Vu les images du jeu, ODT semble inspiré de Tomb
Rarder, ce que dément formellement Alexis : « J'ai
pense OOT apres avorr passé de nombreuses nuits sur
Doam et Resident Ewil qui sont, & mon avis, deux des
jeux aux ambiances les plus fortes. Je désirais donc
realiser un jeu avec une atmosphére aussi forte
et violente que ces titres, tout en offrant au joueur un
challenge novateur. » Car Alexis est réellement un
. % Nous

avons fait notre maximum pour que le joueur n'ait pas

joueur pour qui la jouabilité prime avant tout

a rnanipuler un nombre trop iImportant de boutons.

—————

Jean-Baptiste Bolcato, producer, Alexis
Leseigneur, lead programmer et Jean-
Chrysostome Lepercque, lead designer, en plein
travail... Les avis sont parfois partagés.

Qu'il soit devant un obstacle ou qu'il doive manier un
objet, le joueur se servira uniquement du bouton
action. »

Mais, ce qui a permis d'obtenir la parfaite alchimie
vient du fait que Jean-Chrysostome souhaitait, de son
chté, un jeu plus RPG, avec une ambiance trés futur
anteneur
« Je voulais construire un univers a la fois fantastique et
magique, avec une touche futuriste, comme |'était celui
des romans de Jules Verne ». A cela, s'ajoute un fort
travall d'équipe ou tous se sentaient impliquer. Jean
Baptiste, Sabine et les autres membres de | ‘équipe ont
passe nombre d'heures a tester le produit et 3 faire
part de leur opinion. ..

La version que nous avons pu découvrir semblan

quasiment finalisée. Cependant, le jeu ne devrait sortir
qu'au mois d octobre, dans le meilleur des cas. Alexis
nous eclaire sur les raisons de ce déla ; « Nous avons
encore de petis problemes de caméra quil nuisent, un
temps soit peu, a la jouabilité. Ce délai nous permetira

d'améliorer la gestion de celie-ci et de finaliser le beta-

®

testing. Le maximum sera fait pour qu'ODT soit
réellement jouable et fasse éprouver aux joueurs

l'angoisse du héros face & la mort

Un gros travail a été accompli sur
I'affichage et |a gestion des
polygones. Le mateur 3D fait des
‘merveilles.

Paris
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,; }Tii | fait gris. Une pluie éparse vient cogner contre le pare-brise du
O petit bus qui nous emmene & Liverpool. Aprés une demi-heure
de route, npus pénétrons dans.la cité, en plein quartier sud, ou se
dressent les locaux dé Psygnosis. Il fait froid. Rapidement, nous
entrons daps le batipmm - ambiance sereine, avec la lumiére diffuse,
coyleur émeraude, lqui baigne le hall, tout de baies vitrées. A peine

quelques minutes d'attente et nous débutons l'interview.

Next Games : Depuis [a création de Psygnosss, qualles ont éte les politiques
deila compagnie ?
lan I'I'I!thenngtﬂn s Avant tout, nous nous sommes efforcés d'étre a la pointe
de la tefhnologie, bien plus quela plupan des speiétés, Nous avons, par
exemnple, rapidement abandonné le marche des cartouches B et 16 bits, pour
muser trés tot sur le CD-Rom, le PC ou encore la 30. La plupart de nos
decisigns se’sont révélées judicieuses. Linnovation est notre principe maoteur
fondamental. Nous avens toujours essayé d'élre différents, de sortir du lot
Parfois, ca a marché, d'autres fois, non :Lemmings, par exemple, a trés bien
marché,alors qufr_t d'autres produits, qui nous paraissalent Tout aussi
novatieurs, n'ont pas remporté le succhs escompté

Enfait, nous sommies avant tout des spéculateurs. Nous faisons des pans
st Favenir, au lieu de sunvre la logique de production des éditeurs de jeux,
qui consiste & acguénr des licences pour développer des produits. Méme si
les résultats ne sont pas obligatoirement heureuy, NoUSs essayons toujeurs
d'étre"plus visionnaires, plus mnovateurs que ceraines autres sooietes,
Next Games : Les ornentations ont-elles sensiblernent évolué en fonchion
des générations de machines ?
IH : Sur un secteur od les socétés ne cessent d apparaitre et de disparaitre,
Mindscape, Crystal Dynarmics par exemple, notre persevérance s'est réyé-
lée payante. Nbus avons toujours recherche ['excellence tout en essayant
de bien faire les choses. Festime gue nous avons réussi... C'est cette recherche
de I'I'_Eu'.f_'iiunr.e qui nous a permis d'ére encore 1 aujourd hui. Vous saves,
le chemin de la croissance et du succes n'a nen d'une simple ligne droite !
il faut sans pesse alterner les phases d expansion et de consolidation. Régu-
|1éir.—'|T'|[-':r1't;“1.ﬁm|Ih dever consacrer du temps a renfotcet votre position, quitte
4 freiner volontairement la croissance. Notre industrie est un secteur trés
difficile pour de nombreuses raisons. La succession de générations de machines
grvest un exemple frappant. | faut &tre clairvoyant pour passer d'un format
A un autre. Sur le marché du PC par exemple, it y a a peine dix-huit mois, le
débat portait encore sur la guerre entre les produits Dos et Windows. La encore,
nous nous sommes efforcés d'étre le plus en avance teéchnologiguement,
taut en E'_l:-'lllrjﬂt efficacemeptnotre crossance, aussi bien sur le plan structurel,
administratif que financier. Nous sommes linalement assez peu sur le
marché & savoir bien le faire
Next Games : L2 rachat de Psypnosis par Sony, en 1993, a-tHl el une influence
sur votre politigue de développement {
IH : Quand Sony a racheté Psygnosis, nous avons été immeédiatement

impliqués dans le projet PlayStation. Nous avons consacré beaucoup de

'temps a préparer le terrain, integrer les processus de développement spéc

fiques ala PlayStation, récruter des équipes exténieures, développer une com-
munaulé,., le pensetjue nous'avons réussi haut la main. Le succés de la
PlayStation résulte ' efforts constants pour rallier les futurs utihsateurs et les

developpeurs. C'est une démarche complétement différente de celles qu'uts
|

, hsent généralement Sega et Nintendo. lls abardent traditionnellement les

développetrs avec une position dominante en disant :« Nous avons quelque

L L —
choseque vous voulez. Sivous étes gentils avec nous, Nous vous autonsenons

peut-&tre 4y parbaper, » De notre ¢ité, nous avons adapté une toute autre
attitude : pour que la PlayStation soit un succes, nous devions Nous assurer
guelle ait les meilleurs produits, que ce soit chez Bullfrog, Core Design ou
Infogrames... Nous avons donc placé toute notre énergie 13-dessus, pendant
un ou deux ans. En mémae temps, chez Psygnosis, nous avons développé de
nombreux produits pour PlayStation comme Destruction Derby ou Wipeout,
Nous avons essaye d'@largir au maximum le catalogue européen. Paralléle
ment aux Rage Racer issus du Japan, il fallait absolument une forte gamme
de prodUits eurppeens pour asseoir la posiion ae la PlayStation. Mais des que
le succés de la console a été indéniable, nos eftorts se sont naturellerment
portés sur Psygnosis méme, notamment en développant des titres sur d autres
formats comme le PC. Nous sommes rapidement revenus a notre vocation
premiére, 4 savolr I édition multistandard.

Next Games : Ce rachat a-t4l limité, d'une mariére ou o'une autre, votre
développement?

IH : Limité n'est pas vraiment le bon terme. Il y avait tant a faire. Mous savez,
a I'époque, nous avans 80 employes, contre un sedl chez Sony | Lassooa
tion nous a apporté, au contraire, beaucoup de ressources qu'il a tallu gérer
avec infimiment de précautions

Next Games : Auniez-vous préfién® un partenarial avec une autre sociate 7
IH : Il y avait bien sr d'autres ophions, auss bien chez Sony que chez nous.
Mais, & ce moment, sivous consicdénez tout ce que nous avons apporte — notre
excellente technique, notre structure &t notre distnbution europeéennes -
ce que Sony offrait : la PlayStation, le cindma, lamusique... La combmaison de
notre puissance opératonnelle; a I'echelle européenne, et de leur potentel
financier constituait une alhance parfaite. Nous aunons pu nous atlier a d'autres
soiétis, uniquement spéaalisées dans le andma oules jeus vidéo par exemple,
mais I'association n'aurait pas été aussi fore.

Next Games : Pendant un lemps, pourtant, de nombreuses rumeurs
insinuatent que Sony voutait céder Psygnosis o d autres compagnies..

IH : C'est vrai qu'a une époque les courbes de verite paraissaient donner
raison 4 ceux quiimagmaient que [ assocation Sony,/Psygnosis serait un fiasco.
le contwmi, de surcroil, que Sony a EEyISAgE de revendre Psygnosts. lis

o ’ .
ont eu des contacts avec différents rr:*prﬂ&uw, mais les négociations n'ont
[

jamais aboutes. £
Next Games : AU niveau des décisiBns liges au developpement des
produits, comme le choix des plates-tormes par exemple, 8tes-vous
dépendants de Sony 7

IH : Non, absolument pas. Il suffit d'étudier toutes nos actions passées

pour constater gue nous N avons pratiguement jamais suivi une
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éventuelle politique Sony. Comme je 'ai souligné, notre
ambition a toujours &té d'étre multistandard et nous conti-
nuerons dans ce sens, notamment en réalisant des
investisserments sur PC.

Next Games : Justement, gue pensez-vous du PCcomme plate-
forme de jeux ?

IH : Nous n'avans jamais douté que le PC prendrait de I'impor-
tance comme machine de jeux. |l suffit d'examiner les tendances
technologique et commerciale du marché pour s'en persuader.
1'ai toujours &té convaincu que le PC serait considéré comme
une machine de jeux a part entiere. .. Par exemple, C'est centai-
nement le standard le plus pointu actuellement, Il s'améliore
constamment, repoussant sans cesse les limites technigues
233 MHz, Pentium |l, lecteur CD 16x, accelérateur graphique,
etc. Certaines plates-formes ont été congues uniquement
dans le but de répondre aux attentes ponctuelles des joueurs.
Ce n'est absolument pas le cas avec le PC, tout simplement a
cause de la facon dont il a été construit.

Historiguement, la possibilité dindividualiser chague confi-
guration a toujours généré d'énormes problémes, aussi bien
pour les utilisateurs que les développeurs. Faut-il un 286 ou un
Pentium ? Faut-il utiliser le Dos ou Windows 7 Est-ce indispensa-
ble de garder les disquettes ou est-il préterable de passer sur
CD-Romi ? Avec ou sans SoundBlaster 7 Quelle version choisir :
Windows 3.1 ou Windows 95 7 Grace 3 toutes ces données,
I'otfre ludique PC est trés ouverte pour pouvoir répondre a un large
spectre d'utilisateurs et de machines. Ca va des Warcralt et Com-
mand & Conquer, pour les configurations modestes, aux shoots en
3D haute résolution, pour les configurations les plus musclées.
La base installée est par conséquent trés segmentée | au niveau
territanial, au niveau technologique... A cause aussidu changement
de mentalité quant 4 la conception gue se font les utilisateurs de

ce que devrait &tre un jeu PC. En tenant compte de tous ces
facteurs, nous avons défim une configuration standard, disons
un P166 301k, ce qui donne une machine raisonnablement
performante, bien plus puissante que la PlayStation,

Peu importe comment cela évoluera dans les deux prochaines
années. Nous continuerons de développer pour cette configu-
ration pour la simple raison qu'elle correspond & la puissance
potentiefie de la PlayStation,

Ce qui m'intnigue le plus, c'est I'évolution démographigque
des utilisateurs. Par exemple, sur PlayStation, les joueurs sont de
plus en plus jeunes. Le coeur de cible se situe maintenant vers les
8-12 ans, une catégarie raditionnellement visée par Nintendo,
a qui il faut offrir des jeux comme Croc. Le marché PC/CO-Rom
offre donc de grandes opportunités, c'est pour cela qugnous inves-
tissons énarmément d'argent ; pas forcément dans'des praduits
purement PC comme Whrcraft, mais des produits mititistandard.
Tout concourt & faire du PC une parfaite plate-forme de jeux : la
baisse constante des prix, Intemet et le développement des réseaus,
etc. Economiguement, les consoles resteront de toutes facons pré-
dominantes, dans les cing ou six prochaines années, comime
elles 'ont toujours &té sur le terrain du jeu wdéo,

PEYGQNOSIS

Le modéle économique du PC ne permettra pas de concurrencer directernent les consoles. Cestun marché beaucoup
trop segmenté, difficlement contrdlable. D'un autre coté, les consoles seront toujours en retard technologiquement par
rapport au PC. Les générations successives de consoles n'ont existé que pour combler ce fameux retard technologique.
Mais tel que je vois les choses, ce fossé se creusera de plus en plus.

que le PC serait c

|

I'évolution technologique s accélére de jour en jour @ il y & quelques années, une machine devenait obsoléte en un
ou deux ans ; maintenant, Il suffit de quelques mais. Il existe donc une pression énorme sur les fabncants de congoles,
que ce soit Sony, Nintendo ou Sega. J'observe, de méme, que la prochaine génération de machines posera obligatoire-
ment un probléme de définition ; est-ce une console ou un ordinateur bridé 7 On aura, par exemple, des machines
baties uniquement autour d'un processeur et d'un modem. Les fonctionnalités seront pratiquement identiques entre
ordinateurs et consoles, D'ailieurs, pourra-t-on encore parler en ces termes, ou ne deyra-t-on pas appeler ca tout

simplement un appareil multfonction ?

Selon mai, s le PC n'a pas encore atteint son potentiel aconomigue — qui est énoime —, c'est principatement a cause des
pénphénques : Thrustmaster, souns, clavier.. Honnétement, je ne pense pas que jouer au davier soit viaiment une expénence
particuligrement gratifiante. De ce point de vue, les ordinateurs ont encore fort  faire face aux consoles. Méme si, & présent. ce
sont deux modéles éconpmiques dﬂf{!rentﬁ. avec deux cbles différentes, proposantdeux offres ludiques différentes, je crais qu'un
jour ou l'autre, tout cela finira par se confondre...

Next Games : Comment voyez-vous 'avenir de Psygnosis ?

IH : Sil'on se réfere & I'évolution exponentielle du maténel, Cest de plus en plus difficle d étre a la pointe de la technologie. Il faut
tenir compte de tant de données : le DVD, les réseauy, les jeux multjoueurs.. Idéalement, tout le monde réve d'un marché
composé de centaines de millions d'utilisateurs, tous reliés entre el Mais, comme je vous F'ail dit, il faut sans cesse consolider
sa poshion, Ne jJamais se reposer sur ses launers si 'on veut sunavre, D'autant que, comme dans le cnéma ou la musique, la
tendance est 4 la concentration - seules quatre ou cing grandes sociétds, les majors, se partagent le giteau. Le petit éditeur indé-

pendant n'a aucune chance s'il ne s'allie pas, d'une facon ou d'une autre, 3 une major. Les investissements financiers néces- *

saires au développement des jeux ont attzint de telles propentions. .. Lenjeu Sconomique est astronomique. Avec @
Sony, nous mettons toutes les chances de notre cdie.

&7
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que les dernieres courses d'arcade de Sega

présentaient des lacunes. D'autre part, nul
n'a oublié I'impact qu'eut Sega Rally lors de sa sortie
sur la scéne arcade. Dans de telles conditions, il parais-
sait bien difficile de développer une suite tout aussi
estimable, La seule solution consistait donc a ennchir
la version originale des derniéres innovations
technologiques. Ce que fit Sega.

Selectionne parmi les journaux specialises, Next
Games a cu le privilége d'assister a la démonstration
d'une version de développement jouable du jeu. Trois
courses se déroulant dans le désert, en forét et en mon-

tagne nous ont eté presentees, méme st leur design
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doit encore étre finalisé. La version définitive devrait
egalement proposer aux joueurs des itinéraires sup-
plérmentaires et des raccourcis. Cependant, méme &
ce stade du développement, la qualité graphique, quasi
photoréaliste, est si soignée que personne n'oserail
contredire le développeur lorsqu'il affirme s'étre ins-
piré du désert thailandais et des montagnes corses
pour ses différents circuits. Au final, six circuits seront
dispomibles, parmi I|:5r_|uels une etape hivemnale avec
des flocons de neige trés réalistes et une compétition
nocturne, a Monaco, ou les phares des vaitures consti-
tueront les seuls repéres pour suivre les circonvolutions
de |a route.

Enfar, le réalisme visuel de Sega Rally 2 est tel qu'il
relegue Scud Race au rang de course d'arcade vraiment
dépassee. Les pneus fument, les dérapages mar-
quent le tarmac, la poussiére jaillit de |'amiére des voi-
tures et les effets de transparence permettent aux joueur
de voir a I'inténeur méme des véhicules, 3 travers le
reflet du paysage sur les fenétres. Le producteur pro-
met d'autres détails tout aussi amusants gue des vol-
tures couvertes de boue, par exemple, ainst que des
effets spéciaux (classeés top secret) qui serant dévoi-
les un peu plus tard. Il refuse, en revanche, de divulguer
d'autres informations et se contente de confirmer que
le titre inclura des fonctions médites sur un jeu d'arcade.

Naturellement, I'équipe AM Annex a également
revu le maniement de la voiture et les sensations res-
senties au volant (un facteur qui avait déja largement

contribué au succés de la version oniginale). Rarement,
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I'illusion de piloter une voiture de rallye, sur différentes Les effets sonores sont aussi remarquables que
surfaces lors d'étapes longues et sinlieuses, na ete les visuels, Sega a eu recours a la technologie Surround
aussi totale. Sound pour reproduire les gnncements et les cnsse-

La version gue nous avons testée ne mettait en ments qu'entend un pilote au volant d'yn vral véhicule
scéne que quatre véhicules : les Lancia Delta et de rallye. Méme le bruit des objets s'entrechoquant a
Stratos, les Toyota Celica et Subaru Impreza, mals I'arriére de la voiture ou des graviers rebondissant sur
d'autres, d'ici 13, devraient pointer leur calandre la carrossene est parfatement retranscrit. Enfin, la bande-
Sega a aussi développé un protatype de frein 4 main son de Sega Ralfly 2 sera essentiellement techno
facilitant la progression dans les courses aux virages Méme & ce stade du développement, Sega Rally 2
serrés, Mais cette caracténistique, gui est mise enappli affiche déja ses potentialités de maniére convaincante.
cation depuis peu dans GTr Club de Konam, n'a pas Nul doute qu'il imitera l'ascension de son illustre pré-
encore été confirmée pour Sega Rally 2. décesseur et dominera |les bornes d'arcade

La borne elle-méme a réellement subi de profonds du monde enties @

changements. Sega Rally 2 offre désormais une des

interfaces utilisateurs les plus interactives jamais vues 5
Al - e . 9 . = :
dans un jeu de course. C'est le département AM R&D4 : i ; ’%m

(AM4) de Sega qui fut chargé de concevoircette nou- . '- 2 Q‘@ ;
| upTEn éf’.} ﬁﬂ@
En effet, la structure tubulaire rouge est montee sul P .
B ) U0X36396; izl
: E 2

velle bome bénéficant de latechnologie hydraulique.

des pistons et réagit fidélement a I'action sur 'écran
en fonction des conditions et de |'état de la route. Ainsi,
lors d'un freinage brusque, par exemple, la voiture
plonge en avant et vibre proportionnellement a la

vitesse du moteur

_"& 236kmn

..i.-'. t

L'équipe de déuluppamnnt de 5R2 a décidé de tﬂhr tm
les véhicules proposés dans le jeu, & I'umnthn de la. Lancia
Stratos, datant du miﬂ:u des années 70, qui n'a Pl‘.i Eté
‘modifiée.

Kenji Sasaki, chef de projet de Sega Rally 2
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E ors de notre visite de limmeuble récermment acouis
¢t abritant le département RED des jeux d'arcade de

SEga, NOUS AVONS pu intenewer Tetsuva Mizuguch et Kenji
Sasakl, respectivement praducteur et chelf de projet du déa
spectaculaire Sega Rolly 2. Sasak travaillait avec Sega en
tree-lance, lorsquiil rencontra Mizuguchi qui commencait juste
sa collaboration avec la socété. Aprés un passage chez
Namco et la participation au développement de Rove Rocer,
Sasaki se laissa persuader par Mizuguchi de rejoindre les

rangs de Sega ol il ravaille désormais & ses cités.

Next Games : Combien de temps vous a-14 fallu pour
développer le jeu 7

Kenj Sasak : Nous avons commence: & travailler sur ie jeu en
mars de fannee demigre, Juste apres avoe recu s cate Model 3
Next Games: (Juand comptezvous soriir Sega Rofly 2 7
Tetsuya Mizuguchi : Il sortifa au printemps. Nous l'avons
dévoilé pour la premiéne fos au salan ADL, en féwer dermiee
Naxt Games - E5t-ce que Seqga Rally 2 fonctionne sur |a
meme cane que The Lost World 7

TM : Oui, cest essentisllement I3 méme carte

Next Games - Combien de personnes composent ['dquipe 7
CQuelle est son impartance par rapport aux autres éguipes
d'arcade de Sega 7

TM : Le département AM Annex comprend environ

25 personnes dont 15-20 travaillant sur Sego Rally 2
Leguipe actuelle est composée du méme nombre de
personnes que celle de Sega Rally. Nous n'avons pas besoin
d efre plus nombretix pour fare des jeux de gualité,

Next Games : Ces personnes avaient-elles déja travaille sur la
premiers version |

M : La moitié de I'tquipe provient du département AWM
Annex. Les autres personnes ont &ié recrutées dans dautres
départements,

Next Games : Uuelles sont, selon vous. les principakes
amihorations apportées au jeu d'ongine 7

KS : Le graphisme a subi une profonde refonte. Dans Sego

T - —

—F N i

| 258'85
1004051

PNEXT Games paal 1998

Rally 2, les paramétres physigues sont mieux gérés, Du fait de 'enrchissement des visuels,
léquilibre entre jouabilite et graphisme était rompu. Nous avons done déadé d'incorporer de
nouvelles caractéristiques dans ke jeu

Next Games - Dans quelle mesure |a carte Model 3 at-elle permis de perfectionner les visuels
daris Sega Rally 2 7

KS - Amelorations graphiques mises 4 part, 'oniéd centrale es1 plus puissante et done plus rapice
L2 carte Model 2, par exemple, ne permettait pas ['utilisation d'effets de transparence et géran
difficilement les particules et '4dlsirage. La nouvelle carte permet de faire figurer un amiére-plan
lointain et de fare rouler les voitures de nuil, sous une lumigre artificielle. Sega Rally 2 est bien
plus réaliste que son prédécesseur

Next Games : Les effets dimatiques sont-is différents 7 Le cimat change-t-il pendant une course 7
KS : Nous décidons actuellement du climat de chaque éape, mais il ne changera pas en cours
de course. Rien r'est ercore definitil. Ceranes compéttions auront lieu par temps de neige ou
de broullard. Au début, nous avions'pensé introduire un systéme de climat dvoluant en
fonction de Iheure, mas nous voulions que les jooeurs mialsent dans les mémes conditions
lors des courses contre la maontre

T™ : Mais techmigquement, c'est possible.

Next Games ;| En quo: la conception de la bome est-elle )/mpontante powr ce second volet 7

K5 © Le design d'une bome est désormais pamordial. | faur que Féguilibee entre elle et le jeu

soil partai

)
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Next Games - Comment procédez-vous pour concevoir la machine dans son ensemble /

T™ : [J'abord. nibus défirissans un concept de base. Pour Sego Rally 2, le son devait aussi étre pris
en considération. || est trés difficle de créer une bome satisfaisante a tout pont de vue ; nous
dewons tenir compte de différents paramétres comme les colts, le temps, [a tension secteu; et
Next Games * Quel aspect du jeu vous a posé le plus de difficultés 7 Pourguoi 7

™M : Ce n'est pas encore fini |

KS - Nous sommes actuellement dans la phase la plus: dure. [Rires]

T™ * En fait. nous ne devnons pas employer ke mot « dur s, Plus vous acquérez d'expérience, plus
vous maliisez ces phases. En o2 moment, Sasaki-san travaille « dur » sur le design des orcuits.
Next Games - L& coilt de la carte Model 2 estil un handicap d'un port de vue commercial !

T™ : Je rie cros pas. Généralement, les bons jeux se vendent bien, Ce n'est pas du tout un
probléme pour nous

Next Games ; (uel succés a el Sego Rally 7

TM : Sego Rally ne s'est pas trés bien vendu au début. Son succés a é1é progressit

KS : Uin bon jeu ne peut que se vendre, Le colt de la carte est un facteur négligeable

Next Games : Etant donné la vitesse a laquelle la technologie des PC et des consoles
s'arnéliore, les jeux darcade sublssent la concurrence achamee des machines indmiduelles,
Comment voyez-vous le futur des jeux pour les bomes darcade 1

™ ° le crois bien évidemnment plus aux bomes darcade qu'aux PC. Cest supet de pouvoir jouer
4 la mamson, mais la facon de jouer est trés différente. Les jeux d'arcade doivent attirer les joueurs
et les distraire pendart un court instant. Les sersations sont plus menses gu'd ia masan, Losgue
nous avons développé la version Satum de Sega Rally, nous avons deodé dinclure des
caracténshiques différentes. Les courses d'arcade doment toujours &tre congues de maniére a
provoquer une brusque poussée d'adrénaline.

KS - Depuis quelque temps, les PC permettent de jouer en réseau. Méme si les jeux de course
sont essentiellerrient destinds & un seul joueur, il est désomais envisageable de nvahser avec trois
oul cuuatre autres personnes. Cette possibilité est plutdt excitante pour nous, développeurs,

TM : Certains simulateurs de course pour PC et consoles permettent aux jousurs d'améliarer
quelues aspects du jew. Cela est impensable sur une bame d'arcade. Non, | crols vriament gue
les jeun d'arcade et les jeux grand public se jouent de fagon damétralement opposee

Next Games - Voyez-vous d'un mawvais cell ce débordement de réalisme ?

KS : Dans un jeu de course, plus vous $es proche de la réalité, mietix cest. Pour les jeux d'ancade
et grand public, 3 situation est compldtement différente. La possibilit2 de préparer la vorture: avant
la course, dans un jeu sur console; offre un certain niveau de réalisme. En revanche, une bame
d'arcade vous ablige 4 aborder cette question sous un autre angle et & préserver fafmblance en
exploitant les ressources limitées @ votre dispasition

TM * Mais c'est vral aussi pour les jeux fantastiques, 5'il n'y a pas de réalisme, le jeu n'a aucun
intérdt. Si Wipeout, FZero ou Maro Kart ont un tel succés, cCest parce guils sont réalistes. || est
important de bien faire la différence éntre réalisme &t réel, En outre, Vaspect ree! d'un [eu ne
fait pas tout. Dans le cas de Wipeout, par exemple, la musique a aussi joue un grand mie.
Next Games : lattention portde au réalisme conceme-t-glle ausst les véhicules 7 Chaque
voiture se conduit-elle différemment 7 Etes-vous montés dans ces vehicules afin de les
modéhser plus préasément ¢

KS : Oui, les différences entre les voritures sont trés subtiles.

TM : V'ai décdé d'essayer tous les vehicules et ['ai fait un tour dans la Stratos. Jai méme getruit |
moité d'une voiture dans un acadent, mars je m'en suls Sor sans une egratignure [nres],

Next Games : Avez-vous rajouté des adversaires dans cette version 7 Lewr inteligence antificefle a-
t-glie &t¢ améhorde ?

KS ¢ Il y aura 15 véhicules en compétition, comme dans Sega Rafly

™  Lunité centrale étant plus rapide, les voitures adverses seront plus perfectionngées mais ne
pouront pas pour autant tcher pour rester devant. Par contre, | sera plus diffidle pour les joueurs
de rester en téte du peloton

Next Games * Avez-vous inch davantage de détails pénphénques dans cette version ¢

™™ : Oui, nous travailions la-dessus en ca moment. Dans les courses réefles, par exemple, vous
voyez des gens gui prennent des photos depuis le bord de |a route. Nous avons donc
incorporé des flashes d'appareil photo : plus e joueur est doué, plus le nombre de Hashes
augmente. La partic nen est que plus excitante.

Next Games : Peut-on avoir un acodent avec les voitures

K5 - Nan, mats nous souhaitons vraiment montrer les dégits causés par les collsions

™ : Nows réflechissons aussi 4 la possibilité de faire réagir les spectateurs et de les laire counr

%, par exemple, la voiture se rapproche trop prés d'eu.

Next Games : Propaser-vous Pilusieurs inérmires pour un

meme crcuit ?

TM : Sans commentaires. [Rires)

KS : Nous y pensons séneusement

Next Games ; Vous étesvous rendus a diffbrents endroits par
souci de réalisme 7

TM = O, nows avons visile plusieurs pays, NOUSs Nnous somimes
imprégnes de [‘atmosphére et avons pris des photos. Nous
avons ensuite tout remodelé dans des polygones.

Next Games * A quels déments et concepts avezvous déade
de renoncer du fait de mpoessibilité de les mettre en aeuvre 7
TM : Revenez le mois prochain ! [nres] Il y a beaucoup de
choses que Nous Amenons indure, Mais NOUS Navons pas
encore jeté ['éponge.

Next Games : La technologie Model 3 a un potented trés
impartant. Sega Rally 2 en tre-t-| otalement parti ?

KS : Non, pas du tout. Nous estimons que Sega Rally 2
n'exploite que 70 % des capaatés potentielles de la cane,
Next Games - Avez-vous emplove vos propres outils de
divelopperment ?

KS @ Oul, nous-avons oréé nos propres oullls, mais lorsgue
le projet a démamé, nous avons utilisé des outils en stock
Ihaurait &té stupide de ne pas en profiter |

™ : Lorsqu'on partage des bibliothigues, les programmes
peuvent se ressembler. || est donc préférable d'avor ses
propres outils. :

KS : Clest utile pour les jeux grand public car le matériel
dure trois ou quatre ans, Mais les cartes d'arcade changeni
pliis rapiderment et le temps fait souvent défaut.

Next Games : Quels sont vos projets futurs ¢

TW : Nous aimernons faire quelque chose de complétermnent
diffésrent. Fespére qu'un jour nous développerons des jelx
pour ke marché domeshque, Nous voulons combler depuis
longtemps ke fossé entre le marché du jeu d'arcade et celu

dus jeu grand pubhic

KS - La simple comversion d'un jeu darcade en jeu sur console

nest pas ce qulil y a de plus passionnant pour un diveloppeut

™ - Malheureusement, les gens se précccupent pius
de la rechnologie et du graphisme qgue de & jouabiite, @
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Alors que le marché du PC accueille les nouvelles générations de cartes

accélératrices 3D. un des représentants britanniques de la génCration
montante. dans le domaine de la technologie, lance un jeu fulgurant

d’action/arcade de style assaut. Next Games vous mene a la Fureur. ..

L'equipe de développement de
Liverpool a travaillé a toute
vitesse, potassant ferme,
autant que le temps le lui
permet Incoming, que ce soit
les nouvelles étapes ou le
fignolage des éléments
strategiques du jeu.

echnologie peut tout. Cet
apharisme
QL AR SIECH

le, et, plus que nullé
part allleurs, il
ordinateurs. Une des tendances phara:
actuellement, dans le monae du deve-
est, par purhasar ou
a propos, d etre a la bonne place au bon
moment

IOppement des jeux

d societe Rage Software, av
des studios aLiverpool, Birrmingnam, New
castle et Londres, semble &étre exactement
dans cette situation, et se prepare a surfer
surla prochainevague d accelerateurs 3l
pour PC. De quaoi finir sur la plage. ..

| e spectaculaire jeud action/strategic
Intitule Incoming, pri
premiere a I'ECTS (Electronic Consume
Trade Show)

£58nie en avarit

Csera le premier de ses pro-

duits g etre commercialse, Next Games
S Bst donc deplace en Angleterre, a Liver-
pool plusexactement, afin d obtenir de plus
amples informations au suet de ce it e
Je ses genileurs, et pius partculerement
tionner le fonaateur de Rage
Software, Paul Finnegan, SUT e pour

guolde sonintroduction dansle monde de
I"edition autolinance

poUr ques

.l r| ||.l IIJ'

i ¥ ||‘I

it, cela est armve beaucoup plus
vite gue nous ne le pensions tous, com
mernce-t-il, le premier titre que NCLs Vou
lions aditer se devait d'étre tres special
LOrSCUE NOUS avVOnNSs vu pour lapremigne fols
les premigres lignesde code et le design ini-
Hial CRoISHPOUr INCOMIE, NOUS avonsmime-
L I T
Al regard de Compaq, qui avalt deja sous
licence une velsion OEM ([Uneversionsans
package), et de llintérét impartant suscite
CNez un grand nomore ge
marche, y compris Intel et 30X C

|OLIeUrs sur ie
mpany,
ladecision prise par Rage s'astrevelea etre

l& bonne, en depit des rumeurs selon

g eté le leitmotiv

g'applique a l'industrie des

lesquelies Sega aurat dejd frappe aved une

toute nouvelle conception en architecture
harchware. Calavoussurprend-il Paulreste
tres circonspect a ce suet |« Au stade ou
NOLIS N sOmimes, Nous souhatons pusher
Nos produts pnncipaterment sur PC. Certes,
NOUS SCmimes tres impatients de penetrer

lemarchede laconsole, matheureusement,

l& calt des produits et les problemes
potentiels d'inventaires rafrenem notre
enthousiasme. Peut-etre pourrons-nows
tater le marche dela PlayStation, mais C'est
un” peut-etre " seulement | »

Quitter la houlette des editeurs
gagnantscomme Electronic Arts{Darkighit
contiict et Codemasters (lonah Lomu
Rughy) représente un sacre chatlenge, don
L'uLIL.-u-,-Lu,- de detis pour Rage. « C'est un

Sue, Conmmme Fal, NouUs Ne poLIVons pas
vechapper. Le grand bouleversement C'est
que nous sommes passes au statut
1'assistes acelui d'autofinances. De toute
2VIDENCE Cela d constitue (e transipion
majeureetacoute beaucoupd argent. » &t
les benéfices, quels sont-ils ? « Lorsque
VLIS GevelopDez un produit pour queiauun
1 autre, vous [ul remettez le master et |13
decisionreste ertre sesmains. Maintenant,

NOUS Prenons Nous-meames nos propres

3 o

=y

L'équipe de incoming
Charles Davies, 5c0tt Johnson &t Alan Webily oL 3

RAGE SOFTWARE

i

|HI -

L& fondateur de Rage, Paul Finnegan
reste |'éclaireur de la sociéts

decisions. .

precise e fondateur ge Rage

nous controlons tout =

" &L
Next Games o

VELITer s g

Avant d'aller plus loin dans
des nouveaux tres
pu resister al'envie ge
propos de Paul ; « NOUS nous concel
trons sur 'aspect arcade, mais nous
' avons pas encore mise sur 'aspect
purement stratezique » est une afiu
Mation de joueur invetere. « Je stis en
12 el paruiculierg

petit dernier

retard pour (rComit

ment pour e (e noire
bureau de Newcastle Experndabie, NoUS
n'en sommes gu aux balbutiements,
mais je ne peux pas le laisser de coté
Lescollegues se servent de moi Comime
copaye, lorsquils vedlent QDsenver Comm-
ment unenfant ge 10ans reagirait. Mes
reactions sesont assagiesilyaquelgues

annees... », reconnait-il
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Kristian Ramsey-lones, Stephen Lord, lan Moran, ROY Bannon, Karen Davies-Downey S
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Visuellement, DBZ est un
défi aux meilleurs titres de
. PlayStation.

n'avalt aucunement I'intention de
mettre a |our [a sene Speedball, dont
on se souvient avec tendresse, afin

orsque l'equipe de Rage a
gntendu que Bitmap Brothers

de |agapter a la generation ges
consoles actuelles, la lentation a ete
trop grande pour resister, Le direc
teur adiomnt, Trevor Williams, est trés
ouvert a ce sujet, mais ajoute -« Beau
coup de jeux ont ete INnspirés par des
idees qui ont elé reglisees par le passe
le ne crois pas que gquicongue ait
[amails fait quelque chose o' approchian
Speedball, »

Alnst, Deadial Jone, qui doit etre

distribue par GT Interactive enmai, esl

I"interprétation des futurs thémes
sportsdaRage. (
l@ supputer, le moteurde DEZ estmain-
tenant en 30 au lieu d’utlliser Ia vue
plongeante de Speedial, mais Williams
souligne tout de meme que cela per-
met de maintenir une rapidite de jeu

OIMeE NCUS pOUVIOnNS

Rapide, frénétique et amusant,
Deadball Zone est un trésor de
.t*—-'-***_::;tnunhililé.

r

h—‘

-

similaire -« |l vous fait ressentir, lorsque

vOUS cOurrez sur le terrain et que vous
lancez 1a balle droit dans le but, I'envig
de crier ” Quais " et cela est vraiment
gssefntiel gans un jeu e sport, »
Presse d expliguer ce gu’attendent
les joueurs d'un titre, Williams declare
a Le point tort de DBZ c est de marguel
des points. Aussi, c'estdans cette direc-
O Que tous Nos etiorts.ont ete concen-
tries Vous dewve? ressentir L WU S Ve L
ecrase le gardien, qu'll ne vous a pas
agner complaisamment. C'est

tres lacile de faire se deplacer e joueur

laisse §

et de lurtaire executer diverses actions
Miais voUS devez etre convaincu que vous
avez battu I'equipe du CPLU. » Comme
pour toutes [es simulations sportives

Lne aptimisation de (1A s avere indis

Lo directeur dg Rage,
dirige le hureau e Bymitn
s & metire i main

pensable pour generer une sensation
exaltante, « Notre principal programimewun
d'IA, Tony McCabe, travaille actuellement
sur Ruud Gullit striker, mais il a du,
d maintes reprises, consulter Chns {le
programmeur en chef de DB, sur
diverses etapeslorsdu developpement
de Deadzone Ball. Ce dernier lul a sou

misdesidees qui 'on grandemeant aide

Les aquipes travaillent en symbiosa
permanente, ce qul est essentiel. »

A la longue, les joueurs seront
capables d'assimiler un repertoire Com-
plet de combinaisons d'attague, de |a
MEme maniere gue pour Tekken, touten
etant aptes a rivaliser avec la console,
lors e manchesviolentes Les blessures,
le sang et meme les vomissements sont
des fioritures colorees en marge du
|eu, guoique la himite du niveau ae vio
lence reste encore a determiner avec G1

M0 Trevor Willlams,
gham, en n'héskant
A In péite

NEXT Games
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interactive. Le sentiment qui domine,
malgre tout, reste du type cartoon Hanna
Barbera plutdt gue du type Taranting

Enceguiconceme les relations entre
DEZ et les jeux des Bitmap Brothers,
Ies hostlites ne sont pas encore decla
rees, le sang n'a pas coule. .. .« Nous
NOUS sommes astreints a ne pas jouer
avec Speedball pendant la phase de
developpement. NOous | avons finalise |
yatout juste unimais. A ce moment, nous
NOUS sammes rendu compte combier
185 Choses avaient avancees. Cela sem-
blait tellement lent | » Next Games, qul
a recemment ressuscite une version
Amiga deja ancienne du jeu, a du mal a
confimer. Assurémient, Rage a un viewx
de lavieille a battre |

L'eguipe de Deadball fone, de gauche a drine
le programmeur &n chel Chris Southgate £t
e graphistes Andy Taylor, Dan Cook et Jon Curtis.

. "-*-5:
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1en qu’il ait ete quelque peu

. neglige ces derniers temps, e

genre Chaos Engines-like a accueilli
quelques-uns des titres qui ont te plus
influence le domaine du jeu. Desopustels
qQue Gauntlet, Gunsmoke et ikariWarrniors
offralent des possibilites d'actions
serrees, stimulantesetirenetiques, et ce
aisant, se sont graves dans la memoire
fes joueurs atraversle monde. Pourtant
des jeux ausst tederateurs, adaptes au
niveau actuel de technologie. C'esta point
NICITHIE, eNnCodisequence, que g dureall
te Rage, 2 Newcastle, a lance sa propre
dttaque sur ie genre, avec Expendable
pour PL et Playstation

Ben que e projet soit en developpe

menl depuls trois mois seulement,

Les effets d'éclairage, facilités
par la 3D, attirent
définitivement I"attention.

L'éventail d’armes de guerre mis
a disposition dans Expendable
est a couper le souffle,

les visuels du jeu sont deja de qualite
impressionnante, utinsant une fois de
pius [es potentialités de la 3D. Des explo-
sions fulgurantes peuvent se declencher
presque achaque mouvement, grace ades
armements de guerre @ls que des lance
flammes aunapalm, par exemple. D'autres
outils sont encore au stade de finalisation
et seront probablementimis a ladisposition
despersonnagesautravers( 1options ype
pOWer-up, entre autres. Le directeur de
projet, Peter Johnson, est categonique sur
le fait qu'Expendabie sera beaucoup plus
Qu'un simple exutoire « lobatomisateur »
o 'St DON pour kes PC de reprendre un role
preponderant pour un certain temps
Neanmoins, Il est clair que les touches
graphigues, gui sont incluses, ne sont pas
la seulement pour I'esthéetique, mais
egalement pour assurer e realisme du
[eu et aider a construire un environnement
credible dans lequel le joueur se trouve
a0 totale mmersion. »

L2 moteur 30, gue les programmeurs
Hil Scott et Kevin Franklin ont cree,
permet a l'editeur de niveaw Duncan Hall
de creer un melange fantastigue d'envi
ronnements, passant de tunnels et ge
Dases souterraines a des villes detruites
LUlAgjoutera aussl delavariete aujeu, selon
IGhNSON © = LES ennemis ne réagiront pas

toujoursde fagon previsible \ious pourrez

courr ie long d'un defile et trouver des
opposants suspendus au-dessusdevotre
tete. Vous assalllant par en-gessus, telles
des araignees des imbes, ou surgissant
de derriere des vehicules abandonnes
ATteNGezZ-voLis a linattenau | »

Hien gue le PC permet une qualité de
graphismes indeniable Next Games e
peut s'empecher depenser au'Experdabie
serabealcoup pius expioitable entant que
titre de console. Heureusement, Rage
travaille aussi sur une version specifique
pour Piaystanon | « Notre programmeur
PSX, Mick Hedley, a la ferme Intention

RAGE SOFTWARE

Le mode deux joueurs,
appartenant a I'ancienne école,
offre une variété étonnante.

o’ optimiser toutes les routines de pro-
grammation, atin d'en extirper ia
meilleure performance possible, Mais
nous ne ferons aucun compromis qu

tendrait a diminuer la qualité de [a ver-
Sion PC pour 'adapter a la PlayStation

Si quelque chose doit &tre fait différern

ment, selon les deux types de plates-
formes (PC et playstation), cela sera
realise en utifisant les points forts et les
POINLS 1@IDIes de chacune. »

Entre aujourd hul et 1a date esti
mee de lancement ala finde 'annee,
I& groupe se concentrera sur tous les
scenani possibles Actuellement, sont
mis en euvre le mode deux joueurs et
« deathmatchs. D' autres details plus spe
ciiques, leisque la capacite o' utiliser plu
slieursvehicules dissemings un peu par
tout dans le paysage, par exemple. sont
encore dedatius SiExpendalbie arrve aul

niveau de qualite fixe par les j|eux gui ont
donne naissance a ce genre, alors jouer
sur la version PC est la garantie d'une
gecharge d adrenaline pour Noel

Alors que les premiers plans optaient pour le style de Tomb Raider,
la version jouée par Next Games ressemble au classique Ikari Warriors.
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Tim Austin ie progi=

(=T

=

-

£ enie di tion/strategie en 3D

evoiue Apidement gans Fobjectit

de tirer avantage de ia technologie
maoderme. Cette onentation est canfir-
MiBe fOUEeSs SEMaines, avec de NDUVeaL L
arrnvant, dont le jeu de Rage, iIncoiming
Cans un chimat si frengtique, || est aise
d'oublier que Carrier Command, le
grand-pere de ces jeux, est eHective-
mentapparusur Atar 5T etAmigadans
125 annees 80. Mettant en scene un

vaisseau éclaireur, dirigé au cours du

combal par un engin aeren central,
Carrier Command (cre2 par Realtime

Hostile Waters.

Wisters, e gawche B droite
mivieur, ke grapniste J

directeur artstigue

on Court avec |2
pave Percival.

Games) etait lu-meme, essentieliament,

la forme supréme, evoluea, du jeu de
guerre 30 d'Atan, Battlezone. A present,
anres s mois de developpemeant, e e
prometteur e Rage, Hosthe Waters, gs)
LnNe versian remise au gout o jour au
jel de Realtime

Bien gue Trevor Williams admette que
Carmer Command demeaure « definithywe

TIENT LNE reterance », hest claire U Rage

3 {es pians ambitieux pour que 2 concept

La physique, y compris la destruction, joue un réle majeur dans

- I
- —
=
=T - i
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De méme que pour Incoming, les effets d’explosion sont magistralement

réalisés.

=
|

dille plus loin encore. Utilisant 8 nouveau
le style maison de Rage, en terme d ex

pRoitation de fa puissance brute du PC, HOsS-
e Waters est ainsi deyja tormidatiernent
Impressiannant, aimchant ung ginerence
Iouable dans la quakite du graphasme depuis
g cregtion de fa version initiale de nco-

ming. En fait, les deux jeux se servent de

moteurs graphiques differents (I'equipe
de lncorming est basee a Liverpool, alors

Waters est code a Birmingnam), Dien que

Willlams pense que st incaming n'avait

jarmais existe. aliors Walers maurait pasnon

plus vu le joul

ldeckare aussique &s deldx tires sont a

I avant-gandede leur genme |« QuUeiqueils,
lis ressembient oS projets Rl repous

sant 1a limite - ¢e qui signifie que tout le

monde soubhaite y travalller, » La plus grande
innovation deHostile Waters estl integra-
tion de differents personnages dans les
tanks, les avions et autres vehicules
QiSponIBIes, Iosd un depioiement. Aulieu
d'etre des drones irreflechis, les enging
d-attaque peuvent devenir agressils,
Precautiinneux, voire coLans clans leul
approcheduy combat, et peuvent etra su

(s en train de discuter via la madio Inclue
dans e jeu | C'est une reminiscence de |a
bande dassinge « Rogue Trooper », de AD
2000, gvec ses arnmes gqui gardalent en
memoire les Cerveaux des camarades
gecedes dansdes puces On dott auss sou

lener i parfafte interaction des armements
e YUSme amre el b Ce Ul peLt Dermmeting

de réaliser des attaques foudroyantes de
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missiles, ejectant litteralement les chars

ennemis par-tdeld les falaises, De plus, les

champs de bataille athcheront les ruines,
les sequelles des bombardements,

quoigue I'on ait pas encore defin dans

quelle mesure ces ravages affecteront le

deroulement de |a partie

somme toute, Willlams pense que

Fequipe essaie de maintenir I'engage
Tent de Rage dans 2 gomaine des jeux

d arcade  « Vous &tes celul QUi apouie sur

rulp g
StRiIKer

efondateur delasocietd Rage Paul
Finnegan, &tait auss derriére [e
premier proi it ge la Maltiue el itre mul

tiformat Striker, vendu a des millions

d'exemplaires Cependant, meme 'l porte
le projet dans son cceur (il joue au foathall
orsqu il en a l'occasion), son apport a sa
miseE a jour adiminue de facon notable s« S al
laIsse celaa notre site de Birmingham, par

Cequ'ils ont programme e jeu orginal sur
playstation, Evidemment, ils me deman-
dent de I'essayer, particuliérement la par-
fie 1A 51 je peux ader, e e fais volontiers. »

Al'ongine, Striker #8 avait éte double

Lne prermigre fols,; devant etre Commer -

Ia detente. Mais vous avez besaind'élé-

profondeur a ce stade. C'estd’allleurs
formidable de pouvolr penetrer a l'inte-
rigur du char, mais c'est tout de meme
e blindé I'element majeur. = Il poursuit
ainsi . « C est ce gue retietatt Commanid
and Conguer, C est-a-diré non pas un jeu
de strategie, mais un jeu d'action. Sivous
n'etiez pas suffisamment habile, vous

vous faisiez botter le cul | »

ULLIT

Cialise prochaimement. Par la suite, Rage a
embauche I'ex-entraineur de Chelsea,
Ruud Guillt, aved intention de deposer une
HCeEnce a son Nom. La sentiment 2e neral
QUi prevatit, dansiasociets, estque e nom
de Gullit sunvivra aux problémes actuels
qui decoulent de son depart inattendu
RuLa Guliit Striker representera toutesles
equipes internationalas européennes, ainsi
que les deux divisions au sommet de
chacun des PaYS 18S pIusS Importants. Le
comimentateur de 1a chaine Channel 5,
jonatnon Pearce, sera bien evidemmeant
LE commentateur vedette, assiste de
Ron Atkinson et Trevor Brooking

De méme que pour Deadball Zone, un
SOin particulier a eteapportealapartde ',
POUr Que regne une atmosphere sportive
(fairplay 7 mon il '), signale Trevor
Williams : « Je pense que c'est probable-
Ment Notre sixierme ou septieme genéra
tion de moteur intelligence artificielle. Les
techniguesque nous utilisons ont ete d'ur

ol oy L LW O SN HIL: ¥ ¥
grand secours. Vous constiuisez sur ce

RAGE SOFTWARE

Hostife Waters présente un
nombre impressionnant de
décors. Ces scénes

ne réussissent pas a véhiculer
le flux et le reflux de I'océan.

Les versions de Ruud Gullit Striker pour PC et PlayStation
offrent des effets de lumiére trés réels. Les illuminations sont
particuliéerement réussies,
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Antonio Argentier] programimeur g
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L’EMPIRE DU MAL

SORTI DEBUT 1996, RESIDENT EVIL REDONNAIT SES TITRES DE NOBLESSE AUK
FILMS INTERACTIFS. DEPUIS, LA SUITE, TRES MEDIATISEE, A ENGENDRE UNE
HYSTERIE COMPLETE AUX ETATS-UNIS ET AU JAPON, DEVENANT UN VERITABLE
PHENOMENE DANS L’'INDUSTRIE DU JEU. ENTREZ DANS LE MONDE ATROCEMENT
TERRIFIANT ET LUGRATIF DE CAPGOM. ..



MNEXT Games MAI 1998

RESIDENT EVIL 2 |

Effets gore sanguinolents (au-dessus), créatures monstrueuses (en haut 3 droite) et angles de
cameéras avant-gardistes (3 droite) se combinent pour donner a la série Resident Evil une
atmosphére digne des plus grands films d*horreur.

BIDHAZARD

La série Biohazard (alias Resident
Evil) s'est vendue a des millions
d’exemplaires.

N janvier dernier, quand I'épique « Titanic » de James
Cameron detiait toute prevision en refusant de
sombrer, un certain jeu vidéo réalisait un Impact
International similaire dans son secteur. A |a sortie de
Biohazard 2 - 1a suite du jeu d'aventure sur PlayStation, les
boutiques de Tokyo, gui ont di cuvrir deux heures plus tot
poUr resorper das files d'attente sans précedent, ont écoulé
le chiffre renversant de 1,8 million d'exemplaires vendus
uniguement le jour de la sortie. Lance une semagine avant sur
ie continent americain, e jeu s'est vendu a plus de 380 000
urites, lors du premier week-end, eclipsant le succes de Final
Fantasy VI, Tomb Raider 2 ou méme de Super Mario 64

POurtant, pour poursuivre |'analogie avec « Titanic »,

Ce n-est encore que la face visible de I'iceberg. Dans un
communigue de presse datant de I'annee derniére, Capcom
annongait que la franchise de Resident Evil avait genéré un
chiffre d'atfaires de plus de 1 milliard 200 millions de francs
dans le monde. Une goutte d'eau dans I'océan de james
Cameron, mais un veritable triomphe dans le jeu video,
sacteur somme toute encore obscur de l'industrie du
givertissement.

Mieux, 1a sarie s'est revelee plus que séduisante pour des
investisseurs de tous bords La sociéte allemande Constantin
FIiMSs a ainsi acquis les droits du long metrage cinema dont le
SCENano, qui respecte scrupuleusement I'univers du jeu, 8 été
confie a Alan McElroy {qui avait travalllg, I'annége dermniére,
sur « Spawn »). De son cote, le fabricant de jouets américains,
Toy Biz, prepare une gamme de figurines articulees, autour du
premier volet, prevue pour ce printemps (es figurines Resident
Evil 2 aevratent sunvre a "automne). Panons que les parents
verront d un mauvais ceil ces jouets aux membres
detachables en décomposition et autres entrailles putrides
realistes.

Enfin, des comics (bandes dessinees), inspirées de
Resigent Evil, sont également en cours de fabrication aux
Etats-Unis. Realisee par Wildstorm, Fediteur de « Wildcats »
et « GEN 13 », |3 sérig, qui parait au rythme trimestriel, a &té
Inatguree en mars. Selon Capcom, le premier épisade révele

IIIIIIIIIIIIIII L R R L A e R R R R R LR R R RN R RN R R R R R R PRI ERE ST LNy ey

le passe de Umbrella, le mystérieux centre de recherches de
Resident Evil. A quand une attraction Resident Evil Exparience
au Trocadero de Londres ?

Au milieu de tout ce SuUCCes, Ceux qui avalent joué au
premuer jeu, a la suite, ou encore a Resident Evil . Director’s
Cut (oul s'est vendu a pres de 400 000 exemplaires I'anngée
derniére), peuvent se demander a quai rime toute cette
effervescence Les jeux d’aventure-action ne manguent
pourtant pas et les décors précalculés du jeu de Capcom
paraissent bien archaigues face a 'environnement 30 d'un
titre comme Tomb Raider.

Toutefols, n'oublions pas que Resident Evilf constitua un
ventabnle evenement, a sa sortie, [l v a deux ans. A I'épogque, le
miarche 32 bits seduisait les consommateurs potentiels,

Les fans japonais de la série terrifiante ont attendu

des heures pour obtenir leur exemplaire de
Biohazard 2 le jour de la sortie.
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4 essentiellement par des corversions de bomes d arcade, et

trés peu de titres parvenaient a stimuler les neurones des
joueurs autant gue laurs réflexes, En enrichissant 'action (de
destruction des zombies) par des alements d'aventure et une
plethore d'enigmes tortueuses, Capcom a capte | attention
des joueurs lassés des beat 'em up et autres jeux de courses
Le graphisme etait egalement particUlierement
mpressionnant pour 'epoque. La combinalson de
nersonnages 3D et de decors calcules en etait encore & Ses
balbutiements quand Resident Evif fut developpe, et
rarement la prouesse technigue n'aura éte utilisee de fagon
auss| convaincante et magistrale. Dans les deux volets, les
decors ne sont pas la poUr e simple plaisir des yeux, mais
servent parfaitement 'action du jeu : les zombies surgissemt
de derriere les meubles et les placards, des chiens
traversent avec fracas les lenétres at les manstres jailissent
soudainement des murs apparemment solldes Un univers
imprévisible ou 'effrol peut survenic 4 tout moment
Outre les exploits techniques, e sens du detall force
ggalement le respect dans les deux titres. Des empremtes
sanglantes de mains dégoulinent des murs ; des mares de
sang suintent des cadavres de zombies ; des tableaux,
meubles et autres objets quotidiens jonchent les salles
Une telle minutie renforce indeniablement I'atmosphéere

mMais, [a principale raison du succes de Resident Evil
demeure certainement dans sa parfaite comprehension et
exploitation des conventions de films d’horreur, et
principalerment dans 'effet de surpnse, Qul a pas sursaute,
dans le premier volet, qguand deux chiens ont saute par fes

fenétres, ou dans le second volet, quand les corbeaux
plongent ou quand le mort vivant s'effondre soudainement
du plafond 7 L'action, parfaiternent risible, n'est pas si
elolgnee de calle des films d'horreur.

De nombreux autres elements sont empruntes au
cineéma. Les angles de cameras, obliques, gul permeteant
aux réalisateurs de désorienter le public (technique
popularisee par Hitchcock mais gui tire ses racines du
cinéma expressionniste allemand), sont utilises tout au long
du jeu, tandis que la bande-son, languissante et deprimante,
n'a ren a envier a cetle des films d’harreur, propre a glacer
le sang. Les sceneas intermediaires, egalement, apparaissent
regulierement dans la série de Capcom, creant une tension
digne des salles obscures. Dans Resident Evl, par exempie,
la scéne oil le plafond descend sur la téte de Jill est un
veritable morceau d'anthologie du suspense, et le jouedur,
cormme le public d'un film, assiste impuissant a la scene, se
demandant comment I'heraine parviendra a se tirer de ce
mauvais pas.

Les créatoeurs de ce titre usent des nerfs des joueurs, les
plongeant dans une atmosphene de suspense et og mystere
Les informations sur Umbrella et ses exparimentations sont
ainsi revelees lors de flashs, et I'on ne peut jamals etra sui
nl de ses alliés, ni de ses ennemis. A quoi donc peut bien
servir Barry dans Resigent Evil ? Et gul est cette hilie qul
menace de devenir un mort vivant a tout moment ?
Contrairerment a8 Quake, le joueur ne peut se contenter de
tirer sur tout ce qui bouge. Comme dans las meilleurs fiims
d'horreur, les mumitions sont toujours limitees, et 'umnigue
balle qui reste dans le chargeur peut faire la difference entre

dechirer un zombie en deux et recevoir un coup de @

dents enthousiaste dans la Jugulaire

Les personnages des deux Resident
Evil vont devenir des jouets aux
Etats-Unis.

Les spéculations sur Vorigine et le développement de Resident Evil n'ont cessé depuis sa sortie, il y a deux ans. Pour en savoir plus sur I'histoire de ce titre et de son excellente suite, Next
Games s'est entretenu avec Hideki Kamiya, le chef de projet de Resident Evil 2, & propos des clones de Doom, des films de zombies des années 70 et d'un certain jeu d'aventure francais...

jaLant au e

Next Games | Quelies ont été vos sources d'inspiration pour Resident Evil ? Alone in the Dark ?

Hideki Kamiya : Personnellement, & n'al jamais joue a Alane, | ne peux donc pas faire de cComparnaisons enre
les deux titras, mais (@ me rappelie avolr vu quelgu’un de F'éguipe v jouer pendant e ceveloppement de Resiger
Evil En fait e concept initial vient d'un jeu o' aventins SNES Intituls Swest Home qul est sorti en dacembre 1989,
aul japon. Nous nous sommes également inspirés des plus célebres films d'Normeun, Comms « Jombe « (Litre iran
cais de « Bawn of the Dead »), pour "aspect des monstres. De plus, nos graphistes ont visionne Deaucoup de 1ims
ymiricains, avant de démaner Resident vl 2 pour avoir une bonne idée des scénes de ruelles malfamees. Dans

['BOuipe, Nous sommes beatcoup & aimer kB canama. Vous vanrez cerainament Ninliuenca ge differens fiims en
!

Next Games : Quels étaient vos objectifs quand vous avez commenceé a concevoir le premier volet 7
HK - Nous voulions explorer le théme de la peur, car nous pensions au'll n'état pas sutlisamment expioite dans les jeux, Notre ghjectif &tat d'ubilisar

les capacités graphiques de 1a PlayStation pour susciter Un sentimert realiste-de peur, un des Instincts g Dase de INOMmme. Al 1out Geput EiLs

développement, le titre devait &re realisa en vue subjective comme Doom, mals nous n'etions pas satisfaits de la qualite graphique. Par 1 suite

nous avons changé le style du jeu, pour utihser davaniage de decors an images e synihese et de personnages en 3b polygonale. C'est comme ¢a

que nous avons adopte e style object

Next Games | Quelles modifications avez-vous effectuées sur la suite de Resident Evil ? Etes-vous content des résultats ?

HK - Nous sommes slobalement satisfails du résultat final de Resident Evil 2. La principale raison du SUCCes du prevmier jBu reside dans e sefimaen

i |

de peur trés réaliste qQue nous avans stigneusement vellle & ne pas perdre dans ke second volet. Je panse NeEnmons que Resident Evil £ 25t

différent dans la mesure o0 Il n'est pas uniguernent orients sur & peur NouUs Svons aloute beaucoup de sCenes °action parce gue nous pensians

e cela seduirait encore plus de joueurs, et parce gue cela correspondait davantage a mes golts personnels Je ne dis pas quiil n'y a pas da scenas

d'hofreur, mats nowus avens essave de trouver d'autres facons de 1a refranscrire, sans trop sortir des séquences cinematiques
Next Games : En quol le développement de Resident Evii 2 différe-t-ll de celul du précedent ?

HK ' Le processus s'est fait en douceur car tout e monde; sauf 'equipe du son, travalile au méme étage: Pendant ie développement du premier jeu

les graphistes et les programmeirs taient répartis sur deux Stages. AUSs!, les avis divergents avalent tendance 3 atre déformes et amplifies, ce qul

eneryait tout le monde dans 'immeuble

Next Games  Pourgquol, selon vous, cette suite remporte-t-elle un tel succes ?

HK ' & pense que C e85l parce Que 1oule ‘Bouipe a yraiment aime travalller sur fesident Evll 2 MEmMa S| NOWUS SvOitg el un planning cnarge, nos

redations ne se sont jamais deténorees Par aileurs, nous n'avons jamais perdu notre desir de créer guelgue chose oe brillant

Next Games | Et maintenant vous préparez une autre suite 7

HK ' L3 série continuera cerainemant. Les idées ne manquent pas; mals (e vais d'abord attendre kes réactions des jousurs, vis-a-vis ge Rasioent Evl 2

POLIr gtre SuUr og satsiaire WUt 12 monde aviec B Pricngin tre

Next Games : Enfin, vu les précédents de Capcom, pouvons-nous nous attendre a un StreetFighter Vs Biohazard pour bientot 7 !

HK : Quoi

Ryt contre Leon ¥ J adarerals volr ¢a
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Les premiers croquis de Resident
Evil 2 confirment que I'horreur est
toujours a son paroxysme.
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GOMMENT DEFENSER 1

APCOTY DN g FeCermuTent fan 3poe au

ESISHEIELUr OB HmS ainoireun Georse A Romers

B Hari g ) 2

i Cres Il; ool O b [ele

PAILtr0es Scenes Ou el Le 10urmase 0e 0eL jours,

gur 3 codte ke chiffre astronormigue de 150 000 000
yens (1.2 million de gdoliars), s'est darould gans le
adre f'uni viellle prison. & Fexaérieur, des vortures
i@ police incandiges, das zomiyes rabuchants at
enarmament de glace ot parfaltement recrea ls
NCATIANT O LE0n & LAdme enlrent Dans 19 vk o
REBCCoon of trouent [out dovaske
APCOM & e2alement produit un Coutt-metiage,
gdiftuse recemrmant 813 eievisEin [aponase
Romars y pafle du toumage de la puby wanais gue
S SETELrS gul inesment Ciaire 2 Laon eriren
A5 18 pErsonnage & parlent de e riie ol
Ciuire- o0 [oL &t Do ot Quatre seconces). Prenant
I3 CTROSE eSS U SeNaux, ROmern dediane - « 'adore
realiser des films d'horreur. Clest supar gutl v adt.u
B

1 apd] '.II'| I'.'u| e ICRE! THMTEHTLS ||_.I rl e Natte (g w iy LM

L | Y 8l une CpUEERCONOLUE INELenNCe.
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Z WILLION NE NOLLARS

George A. Romero (en haut) a

realisé l'onéreux spot de pub TV
de RE2 (au-dessous et a droite).

N TREN

TE SECONDES

Quand Resident Evil est sorti en 1996, beaucoup se demandaient comment une société réputée pour ses shoot ‘em up et ses beal ‘em up 2D pouvait avoir eu I'idée de réaliser un jeu
d'aventure d'horreur. En y jouant, les inspirations et les influences de Capcom deviennent pourtant limpides...

FEGEE [ THE DERE

e sl Hasirer v g5t 12 frermier jel o eventune
)N 3 tgiie ge Nimpact suf PlaysStaton, ce n'est
Pk, Quol qu en tise Capcom, 18 premier du ganfe
£En 19934, dega, 'editeur rangaks infogramas pubialt
U P e prarrper Yosel o ) codihee frolooe Al
i the Dark GT0N un ey O aventune-o action
drhomeur qui combinalt des parsonnages en 30
[ I!"-"_':' e 8t Oes BRCors precalcuiles Lo f R
VERLIETIENE |--|-|;_|,.- Chosa

M SIifUgRs 8 e Resgent c et Anne:ne
sarretent pourtant pas &= Dien gue Hicek) Kamiya
[IIsistE-SLUr e (S que son BOLHES- Tl pas el
ifluences par e jeu frangais Frédéric Raynal,
| BLITELI 08 A, a8 Jedare a

L e ks i

Resigent Evil-est mdenabkemment Inspird de AITD

40 L il G averiturne D vous Stos dans Lne

rriaison groudlant de 20mbles, vous contriiez un

s 0

parstinnage 300 Moime Cefial

25 gnigmes of
“ertaines sceres -|||. 25 IMemes (14 grance horo
4 - = 3 F s T - »

Oue Fan pousse, s chiens guisautent par jes

fornetre

L

cefe) )y oa troo de ressemblances o

natre que 09 pures comcioences en farl, quant [ ai
VU Resident Ewl, | etais figr de e gua pouvail
CORNNEr Mon Kee aved i technue actuslis
NESNMING, |'al ete vrament tres vaxe e lire dans
i artiche cse s Createurs 00 Resient Evl

affirnalert gh avole ey cép |

U Tonde Criuat e

LEG FILTYS DE I0IMEIES
EnN engageant Romero pour creer le spot TV de Resigent Ewl 2
L.apcom 0 NeMMmMage a celul dul a progablement le plus
Influgnce e premier el - le realisateur de Ia trilogie des
o MOrts vivanis »
Le plus evident, bien sur, st ¢ oy
gans les delx. Dans « ia Nuit des morts vivants »,
o Zombie » (titre francais de « Dawn of the Dead ») ¢

u'll y a ges Zommes

« |2 Jour des morts vivants =, ces creatures en etat de
pUtretaction se trainent, les oras tendus, emettant des rdles
rauques — une image cbsédante, en particulier quand ell
apparalssent en nombre a 1a fin des films. Les victimes duy
VIrus dans Resigent Evil poussent les mames grognements
et se depiacent de fagon identique. La peur suscitée par
apparemment invincipies, est auss! bien
rendue dans les ieux que dans les films

Mais Resident Ewl a emprunte bien davantage a
I"Ceuvre de Romerg et aux films.de 2ombies en géneral. Le
theme des survivants desesperes se defentdant contre des
1-morts, tout en cherchant a
OeCoLvVTir |.=_! source de |'attaque, est un theme recurrent
gdans les fHims du genre, et folrnit une solide base au

Soenano de Resigent Evi

Ces cannibales,

Norges O agresseurs i

. Romero, en particulier, a utilise
ieux banals, comme les centres Commearciaux
Ou les studios de tele, pour placer son action dans un
contexte crédible et ainsi renforcer I'implication du pubiic
LA serie fesident Evi adopte 1a meme demarche avec un
manair, ur poste de pohice, des jardins pittoresques, etc
impassible de ne pas remarguer [es effets gore. Romero
est connu pour utihser de vraies visceres ammales, pendant
125 SCenes de cannibalisme ge masse dans ses films,
ou lE s'acoule rarement dix minutes sans qu'une gorge n
sOit arrachee ou.gu’un estomac beant de
geverse son metre d'intestin, Resident Evil peut etre fler de
S5 etes de 20mbies explosees a coup de fusil a pompe,
de ses fiots de sang aspergeant les murs et de la créativite
employee par ses hornibles monstres pour déchigueter les
OTHCIErs de la STARS morceau par morceau, C'est peut-etre
la lecon la mieux apprise par.les créateurs du jeu
pourguot utiliser trois gouttes de sang quand trois |itres

suffisent ! 7

25 mMemes
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Les createurs de Resxfent £vil ne se sont pas juste inspires des

b Rl

MOMS vivants » de Romera. La recherche scientifinue ot les
gecidants medicaux n'ont ey de cesse de réveiller fes morts dans

DIMMe dans 3 sang de Captom

e nombreux fims.c [ans
L0moie Creeping Fesn » de vincent Dawn, par exempie, des
2chats chimiques transforment toute 3 population d'une ville de
Nouvelle-Guines en rombies cannibales Dans « Zombie Flesh
EAMSrS =, 0f LUcio FUKC, Cest un Savant anglais qul cherche
combatire une malagie « Zomoitianta » cans |a Caraibe |.a genre
Fnneps & g

a ete particulierament pOpulaire, dans les 70, quang

ld paranoia ge guerre nucleaire penaran un intersgt morbide pour

ies effers pervers des radighions a1 autres expenmeantations

MEedIcaes Candastines
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Ehrgeiz .

De l'aventure au jeu de combat, il n'y a qu'un pas...

e e —

Chaque personnage dégage une
véritable personnalité et certains ont
également la possibilité de changer
d'apparence. Em:uhh,

que Squaresoft franchit tel un geant.

gt
Ve
$ A
§ /7

0 trésaﬂenﬂuw gernier-ne
L ges studics de Squaresoft, arrive
enfin dans nos salles d'arcade
Crés par I8 studio Dream factory) Erghel
Pourtal devenin trés rapidement, 1'une
des nouvelies references d'un.gene rendy -
‘popullaire par Sega et Namco, Prermigre botne
d'arcade de Squaresoft, ce jeu de combat
rest pourtant pas un par trop ambitieux.
Essentieliement composae de transfugsas de
Namea, 'duipe de Dream factary est auss| 3
Torgine de Tobal 1et 2 (pour cerains, les
ﬁﬂumemeursmdetmnbm de la
Playstation). |
Fer de cetie reconnaissance,

principatement due & un systeme de
combat réellement novateur, les
developpeurs ont décide d'utiliser le
System 12 pour leun dermigre creation,

Ce chobx permet une conversion faclle vers 1a
PlayStation, ot ke tire est gela attenduy de
pled ferme. Bien evidamment. Eghap:

reprend fe concept gl avait _fnﬂiemccﬁdes
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Outre la possibilité de contrer un coup, il est possible d'utiliser les éléments du décor, comme les caisses, pour mettre
en difficulté votre oppposant.

Tobal, tout en y apportant d'importantes resoudre I'un des principaux probiémes des
ameliorations. jelix de combat en 3D | la gestion des
Chague niveau regorge o'objets collisions. Leur solttion & éte de reonenter
realiement Ltiles, Les caisses peuvent etre automatiquement les personnages. L.a
poussées, mais dgalement lancées La jouabllite et |a diversite d'action offertes par
possibilite de se deplacer n'importe ou dans Ergheiz en fait I'un des tout meilleurs

les niveaux a contraint 1es programimeuns a jeux de combat de ce debut d'annae.
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[ime Crisis 2

Second volet d’'une saga que l'on espere longue, Time Crisis 2 va créer l'impact !

]

e

T ]

A l'instar de Time Crisis 1,
de nombreuses scénes
intermeédiaires viennent
renforcer le scénario du

second épisode.

Tout Comme son predecesseur

fime Crisis 2 posséde oujours sa

pedale revolutionnaire, qul
permet au joueur (e se mattre a I'abn gdes
tirs adverses et (e recharger son arme. La
EESLION QU temps est egaiement presente
£t dorme toujours cette sensation aigue de

stress, car I faut executer les ennemis la
plus rapidement passible. La grande
nouveaute de ce deuxigme volet résige
dans le mode link, permettant 8 deux

Comme attendu, le scénario de Time
Crisis 2 offre une diversité de situations

beaucoup plus riche que l'original.

jouBurs d'etre des coequipiers. Chague
participant voit 'action en vup subjective
et Fentrade entre les geux joueurs est
ngispensanie pour survivee: Cette aption

risgue fortement de contribuer-aulsicces Le jeu a deux demande un
de Time Crisis 2. €n plus du mode deux minimum d’entente pour
jousurs. TC2 offre une variets de décors avoir une chance de venir
pOUT 183 SCaNes de tr comme une a bout des nombreux

' adversaires.

POUSLIte dans-un wrain ou surdes
powsrboats. un plus qui muscile
cathe nouvella version

®

e ———

e

o —

Les méchants sont de plus en plus tenaces dans leurs efforts pou
arréter la progression des joueurs, allant méme jusqu'a mhr d‘n
train en marche pour vous rejoindre.
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Final Fantasy Vi

n finit toujours, en fin de compte, par changer.

Rappelez-vous :n'avez-vous pas martelé un jour que,
promis juré, vous resterez fidéle a I'Amiga et que jamais
personne ne fera entrer un PC chez vous ? Ou que, de volre
vie entiére, aucune PlayStation ne franchira la porte de votre
domicile ? Dans mon cas, par exemple, attiré par Soul
Biade ou Oddworkd : lodyssée d'Abe, | ai fini par cragquer pour
la console de Sony, histoire d'occuper les dimanches
pluvieux. Ainsi, comme plusieurs millions d’autres joueurs
du monde entier, | al acheté Final Fantasy VIl, au grand dam
de mawie sociale et de mes lectures en retard.

Le jeu de Squaresoft est attractif a plus d’un titre. Vous
savez deja qu'il dispose de = graphismes somptueusx », d'une
« bande-son inégalée » (ce qui est discutable une fois gue
VOUS aviez passeé vingt heures 4 jouer) ou que 5a = durée de
vie en fait un des choix incontournables pour les fans de
RPG =. Mais, Ce qui m'a seduit avant tout, dans FF VI, c'est
la linéarité de son scenario. I'entends déja les puristes
hurler, mais je maintiens mordicus mon propos. En dehors
de guelques guétes annexes d'un intérét douteux, le scé-
nano est une vraie ligne droite tout juste entrecoupeée de
combats aussi epaques que nombrewn. Bref, vous vous ins-
tallez sur le canape du salon, vous branchez la console et
C'est parti pour une heure ou deux de déluges dinvocations,

de sorts toujours plus impressionnants et de monstres sans
cesse différents. M&me si vous avez enregistré votre par-
e [a semaine dermiere, vous N'aurez pas a tourner en rond
pendant des heures parce gue vous avez oublié un indice
crucial. idéal pour décompresser d'une journée de boulot
SaNs se casser la léte

Quand on nous sert des jeux d'aventures soi-disant
intelligents, aux scenarii tarabiscotes, dans le seul but de ral-
longer la durée de vie, on ne peul qu'etre IMmressionné par
le resultat de FF VI quil a opté pour une histoire simple, mais
pas simphiste. Les espnts chagrnns pourraient objecter que le
public consoles n'est pas le méme que le public PC C'est en
partie viai Il y a pourtant un immense ensegnement a tirer
de 'expénence de la console en termes de gameplay ou de
simplicite d utilisation. Le portage, presque systématique, des
£1r0s succes - FF Vil armve sur PC —d'un support a I"autre est
défa un bon signe, mais il faudra encore du temps avant que
les savoir-faire se mélangent enfin pour satisfaire les joueurs
de tous honzons, mdéependamment de leurs machines. Un
vrai simulateur de vol sur consoles ? Un bon jeu d’arcade
sur PC 7 C'est pour I'instant un veeu pieux. La seconde
génération de consoles - Katana et PlayStation 2 - ainsi que
la montée en puissance des ordinateurs devraient transior
M Ce vieUX réve en réalité. Encore quelques anniees,
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Starcraft

Sans étre d'une excellente
qualité, les scénes cinématiques
sont particuliérement amusantes.
Il suffit de regarder ce bras
flotter dans I'espace.

Trois clans pour trois campagnes. Trente missions
seront nécessaires pour familiariser le joueur avec
les diverses commandes du jewu.

nnonce depuis un moment el repousse depuis

piusieurs mois, le tres attendu Starcraft est

anfin sortl en magasin. Blizzard a peaufing son
produit en esperant faire le meilleur jeu de strategie en
temps reel au mopnde. Les programmews ont travaille
d arrache-pied pour ameliorer ce titre au maximum
Quelgues privilegies ont pu le decouvrir, en janvier, sur
une version non-rnnalisea, qui n etait j[ouable que sui
ntemet. Le developpeur americain a prs son temps.
Il & bien fait, car, apres e tabuleux Warcraft 2. on etait
en droit d'attendre un nouveau wargame de gualite
C'est chose faite. Blizzard a cree un nouveau jeu de
strategie en temps reel en se basant sur I'excellente
louabilite de Warcraft .

Pas de doute, les habitues du genre ne seront pas

depavyses, pendant gue |
difficulte, apprendre a jouer a Starcraft. Le systeme de
construction evolubif est omnipresent. Il faut done
edifice entraine la construction d'un autre
patiment ou de nouvelles unites, Cette methode est
valable pour 1a progression de |'attaque et |a defense de

It controler certaine:

€5 Neopnyres pourrant, sans

reperer que

vos troupes. D abord, e jouelr d
UnNItes pour obtenir 1es ressources necessaires ad

i £ -

gevelnppement ae sa base. I |or &t 18 bois e Wari

se sont transformes en gaz et en minéraux, Ces deux
types de matiere se completent, mais Il faut en recolter
ENOrrmemem i I CONSUTUET URe armhes --'-_:!JI|'fII:-_:='

Line des grandes innovations de Starcraft reside
dans les trois especes de creature, totalement differentes,
QU VOUS pouveZ selectionner et gui vont s anromtey
Les Terrans sont les seuls humains du jeu. Ces dermiers

pDUISEent leur 1orce dans 2 mobiite et e furtir, Le 1ait,

PC | Ubl Soft | Blizzard

[ Mal (FR)

la plupart de leurs constructions peuvent voyager grace a
(e puissants reacteurs. Catte capacite a se mouvoir est un
out non-negligeable, puisqu'elle permet aux Terrans de

ol
leplacer leurs Datiments prinCipalx vers des points

(e ressources ou d'executer un reph strategique

Neanmoins, le deplacement s'effectue a une lenteur
elephantesque, ce quil handicape serieusement ce cian
LES unites 1uUrtves iorment | autre eiement 1o ae
armee humaine. Aeriennes ou terrestres, slies ont e

b o T

devenir invisibles aux yeux des ennemis

pOUvVoIr ge
Heureusement, certaings constructions adverses
peuvent reperer Ces ghosts.

La deuxieme espece prenant part a cet affrontement

allens peuvent se aevelopper tres

sont les Zergs. Ces

Environ 399 F (499 F version Collector)
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peut faire autant de dégats.

La méthode qui consiste a déclencher une attaque, avec un nombre impressionnant
d’unités, reste efficace. Cependant, la finesse statégique, avec une unité bien placée,

rapidement, tout en ayant la faculté de se regenerer
Chaque unite et chague structure zergs — baptisees
Creep par les envahisseurs — se créent 4 partir d'une
COUvVeuse qQui pond des larves, De pius, cette race a la
possinllite de s'enterrer et de construire des tunnels
pouvant aller d'une base zerg a une autre

La troisieme et [a plus &voluee des especes peuplant
2 monde de Starcralt sont les Protoss. Guerriers aux
POUVOITS psionigues, les Protoss utiisent un Doucher

d'energie pour proteger leurs unités et leurs structures

Le systéeme de développement est toujours
aussi important. Sans vitesse de construction,

on se fait rapidement battre.

Kepresentants |a race 13 plus puissante, 115 ne sont pas,
pour autant, a | aori de tous soucis, notammernt avec le
cout excessif des unites, pouvant aller du simple au
double pour certaines d'entre elles. Les Protoss se
reproguisent retativement vite, ausst Dien sur e plan
numain gue materiel . un robot travalileur peut etre
AS5Igne a une autre tache, juste aprés avoir lancé un
batiment en construction, Par contre, |is ne peuvent se
developper nimparte ou, comme le font si bien les
rferrans. Effectivement, le peuple elu doit construire des
cristaux qui lui fourniront une surface d'energie pouvant

accuelir les aiverses structures du cian.

question d'avoir une centaine d'unites : Blizzard a bien

cCOmpns que gueigues-unes aentre elles sutmsent,

d autant plus qu elles sont toutes complementaires et

aifcaces. L developpeur a su doser les atouts et les

fallles de chaque race et de chague unite, afin

gu aucune d'elles ne prennent I'avantage pendant les
gmbats. Qutre les campagnes (X missions par clanj,

Blizzard a mis au point un mode multijoueur vraiment

complet. Le joueur dispase d un menu doptions
omplet . free for all, capture the flag, sudden death,

One on one, atc. S vous vous aventurez sur Internet

Battle.net est le lieu de rendez-
vous de tous les joueurs

VO passionnés par les produits
pour jouer cantre des fans venant de tous les pays, Blizzard.
un classement mondial est mis a jour guotidiennement

On s'attendatt a un tres Don wargame, on se retrouve

en presence du meilieur du genre. C'est la fin du

regne pour Warcralt 2

La note de Next Games :

Neuf sur dix
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Resident Evil 2

Commencez le jeu en niveau
normal. Ne ramassez aucune

munitions dans le hall, prés de
ordinateur...

munition et dirigez-vous vers le
commissariat. Prenez la boite de

...5ortez ensuite tuer le zombie
qui se trouve en bas de
I'escalier. La récompense : une
clé spéciale.

ors de sa sortie, il vy a environ un an, Resident Evil
L remporta un veritable succes grace a son concept
umgue - un jeu d horreur. Frayeurs, sursauts et

sueurs froides etaient au rendez-vaus... C'est avec
beaucoup dimpatience que nous attendions l'arrivée du
deuxigme episode. Second volume qui est d'ailleurs un vrai
chet-d ceuvre ludique. Chris Redfigld &1 Jll valentine * ces
deux'noms vous disent-ils qguelque chose * Out, sans doute
Ces deux membres de 'equipe des STARS avaient ete pris
al plege dans une demeure tres chaleureuse », |l faut dire
que les hites de cette batisse avalent la facheuse tendance
de vous accuelllir a bras ouverts avec une legere envie de
mordiller votre chair, Quoi de plus chaleureux qu'un baiser
russe €n guise de Dienvenue | Rappeiez-vous : lorganisation
Umbrelia avait tente des expenences sur un virus nommse
-virus. Consequences . des zombies et des monstres
mutants proliferaient dans tout le manoir. Aprés I'axplosior
du laboratoire. Chris et Jill se retourneront contre 1a sockete
umbrella. Cette derniere, bien entendu, nia tout en bloc et
CONLINua Ses expernences avec un nouveal virus, ke G-virus,
Si CapCom continue comme ¢a, on FOUrra jouer a Resigent
Evil indetimment, le temps que chague virls se voit attribuer
une lettre de I'alphabet. Apres une scene d'animation
realisée en image de synthése, vous debutez le jeu dans un
UNVers chaotigque,

Altendez minuit, eteignez 1a lumiere et choisissez le
neros, Leon ou Claire, avec leque! vous desirez commencer
VOtre petite frayeur,.. e soir. Four ceux qui ont I haoitude

gde Resident Ewvil premier du nom, vous pouvez selectionned

le niveau normal. Quant aux autres, nous vous conseillons
plutot le mode easy. Une fois le niveau de difficulte
salectionne, vous démarrez dans une rue infestée de
Zombies. Plus vous avancez, plus il y en a. Les premieras
SCenes vous plongent directement dans une ambiance
angoissante : dix zombigs pour un chargeur. Le seul endroit

Secunsant ae la ville devient le commissariat. enfin

PlayStation Eciteur - Virgin Interactive
Mai (FR)

oppeur -Capcom P

Le feu n'est pas présent juste pour le décor. Si vous vous

y frottez, c'est a vos risques et peérils car il est synonyme
de diminution du niveau de santé.

presque... Des les premieras minutes de jeu, Capcom
reussit a mettre en place quelques sursauts plutot
sympathiques. Nous vous 1aissons les decouvrir Meme si
VOUS faites place nette en tuant tous les zombies dans un
couloir ou dans une salle, Il n'est pas dit gu'en y revenant
VOUS ne Sayez pas effraye par une creature se trouvant de
nouveau sur votre chemin. Contrairemeant au premier
Resident, 1C1 la peur se dissipe au fur et a mesure de
|'aventure. La musique n'est plus aussi oppressante et les
armes trouvees sont suffisamment puissantes ROUr vous
securiser. Les differentes enigmes proposeées par le jeu
restent dans le meme esprit que Resident Evil. En ce qui
concerne les casse-1ete. Il n'y a rien de vraiment
complique, pas plus de trois switches a la fois. En toul cas,
Il parait clair gue 1a reflexion ne prime pas dans Resident
Ewvil 2. Autre petite deception | les differentes étapes par

Environ 370 F
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Les armes qui sont a votre disposition, tout au
long du jeu, sont trés diverses. De plus, vous
pouver trouver des éléments a assembler qui
permettent de rendre une arme basique beaucoup
plus puissante.

iesquelles vous evoluez donnent une iImpression de deja
VU : maison principaie (commissariat), Sous-sol (egout) et e
fameux laboratoire avec son compte a rebours a la fin.
Cependant, Resident Evil 2 amene quand meéme sa part
d'innovations : les zombies sont mieux realises et
beaucoup plus diversifies ; |'attitude de votre personnage
change selon son niveau de sante. En « danger », yous
pouvez a peine cournr. Cette fagon de gerer les Diessures
5@ releve egalement valable pour certains DOSS Que VoUs
rencontrez durant votre partie. La grosse nouveauts c'est
que chaque protagoniste a son CD. Deux aventures pour
Leon et deux autres pour Claire. Explication ; quand vous
finissez le premier CD avec Leon, on vous offre i3
possibilité de reprendre un deuxiemea scenario avec e
méme héros. Méme si le début du deuxieme scenario
semble peut convaincant, on s'apercolt rapidement quiil y
a de nouveaux elements © armement, dialogue avec das
SUrVIivants, pleces a explarer el mansires

Une fois de plus, Capcom donne a Son jeu une auree
de vie particulierament longue. Le premier CD se termine

assez rapidement. De ce fait, nous sommes nombreux a
etre legerement degus. Heurgusament, chadcun G eux
comporte deux scenari. Pour apprecier la fin et trembler
devant un boss reellement monstrueux, il faut terminer 1es
deux aventures avec chaque protagoniste. De plus, si vous
finissez le jeu en mMoins deé trois heures (Ca vous rappelie
guelgue chose 7), vous disposez de trois armes avec
munitions infimies. Il est egalement possibie de jouer avec
deux autres personnages, chacun g eux ayant sa propre
mission et sa propre facon de combattre. Totuy, par exemple
ne combat qu avec son couteau

Hien que Resident Evil 2 possede quelgues airs de son
nredecessaur, i beneficie d'une meilleure realisation. Une
valeur ajoutee qul fait qu'on gublie vite les guelques

défauts du merveilieux Resident Fvil 2 et gu'on s'impatiente

®

Huit sur dix

de decouvrir les nouvelles aptions gu'll peut nous

offrir.

La nutf_j_:!he Next Games :

La motion capture rend les scénes
d’animation vraiment réalistes. Ces
scenes apparaissent pendant votre
aventure, sans aucun chargement,
a la maniére de Final Fantasy 7.
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Hunk, le 4¢survivant

Salle 11 : Armé de votre shot gun
entrez et tirez sur le zombie face
a vous. Visez la téte. A droite
abattez les deux monstres
suivants, visant toujours le haut
des épaules. Placez-vous par la
suite pres des téléphones, en vue
d’attirer les deux autres. Une fois
assez pres, esquivez-les par la
gauche, puis courez vers la porte.

Voici les techniques pour venir a bout du
scenario de Hunk... ou presque.

Utilisez le plus souvent le hang gun - pensez a le
recharger souvent en allant sur I'écran d’options -
et evitez de gaspiller des munitions contre les
araignees ou les corbeaux.

Salle 3 : Courez, tout en
longeant le coté gauche de
I'écran, afin d'éviter le premier
zombie. Zigzaguez en direction
du mur de droite, pour semer

le deuxiéme mort vivant. Passez
derriére le dos du dernier.

Salle 5 : Avant méme que

le chargement soit terminé,
maintenez le curseur
directionnel vers le haut.
Courez vers la sortie. De cette
maniére, vous prendrez

les chiens de vitesse.

Salle 6 : Avancez vers le zombie
rampant, abattez-le avec

le hand gun, tournez vers

la droite, puis courez tout

en longeant le mur, pour éviter
les deux monstres suivant.

salle 7 : Courez droit devant
pour éviter le premier chien,
légérement vers la droite pour
esquiver le second, et encore
vers la droite pour semer

le dernier.

Salle 13 : Marchez lentement,
vers la gauche, en vue d'attirer
la premiére araignée. Quant
celle-ci sera a votre portée,
prenez le chemin opposé, puis
contournez, dans la foulée,
I"arthropode suivant.

Salle 14 : La partie la plus
technique de cette mission.
Dans la piece, marchez lentement.
Repéré par le deuxieme licker,
courez et arrétez-vous a I'angle
du mur, ainsi vous ['éviterez.
Celui-ci esquivé, courez en
prenant soin de vous placer
pres du rebord des fenétres.
De cette maniére, vous éviterez
la troisieme créature.

Salle 15 : Allez jusqu’au premier
croisement. Attirez la plante
dans votre direction et reculez
rapidement. a distance, tirez
avec le hand gun, jusqu’a

ce que mort s'en suive. Placez-
vous ensuite Ia ou git la plante,
puis tirez de nouveau pour
abattre la seconde...

Vous l'avez sans

S u rv i V ()r doute compris, on

ne va pas tout vous
dévoiler dans ce
numeéro. Alors un
peu de patience...
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L'utilisation de la 3D permet de
découvrir I'ensemble du niveau
d'un simple regard.

Kula World

e

epuis quelques mois, le but avoué de SCE
(Sony Computer Entertainment) est trés clair
demeurer le leader incontesté du marché des
consoles, actuellement en pleine expansion. Outre une
politique marketing agressive, la firme nipponne, dont
les secteurs se diversifient d’année en année, mise
également sur des produits originaux offrant aux
Jjoueurs de nouveaux challenges et de nouvelles
expenences parfois inspirés du passé.

Parappa the Rapper et Kurushi sont les véritables
initiateurs de cette nouvelle vague de succés D'autres
produits moins ludiques, comme Puilse, laisseront les
joueurs sur leur faim. Fort de ces expériences, Sony

5 BLGT NS LIFY

Disponibiliite - Des maintenant (FR)

Computer Entertainment nous propose un tout nouveau
genre ou presque. .. Kula World, développé par I'équipe
suedoise de Game Design, et qui devrait faire beaucoup
parler de lui.

Pourtant, pas de sang, ni de lasers surpuissants, ni
de superbes concept car. Basé sur un principe simple
mais efficace : un subtil mélange de Q-Bert, de Marble
Madness et de Camel Try, Kula World remet au goit du
jour les jeux de réflexion purs et durs sur PlayStation.

Projeté dans un univers aux teintes pastel, vous
capable d’adhérer a quasiment toutes les surfaces,
vous permet de récupérer les clés nécessaires a
Fouverture de passages vers les niveaux suivants. Ces
derniers, composes de différents cubes, forment des
structures complexes et recélent de redoutables piéges,
mais aussi des bonus. Certains d'eux donnent lieu 3 des
effets visuels surprenants... Récupérer une pillule vous
dissuadera d'essayer toute substance iliégale...

Kula World démontre qu'en matiére de jeu de
réflexion, les principes les plus simples sont
souvent les meilleurs.

®

Sept sur dix
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A Linstar des autres épisodes de la

série, Mystical Ninja Starring Goemon
donne la part belle a I'action.

Chuppy Loves going fon Liklknl
Liked  redeiy

ha'll jpimt Keep on walkingl
* ‘3L

: - -
oY "

-‘ﬂ

Les phases de RPG permettent de
souffler un moment, mais surtout
de s‘immerger pleinement dans la

peau du ninja mythique.

Mystical Ninja Starring

Goemon

ortl Il y & maintenant neuf mois sur le marche
B nippon, sous e titre de Goemon Fight 64,

Mystical Minja debarque enfin sur notre territoire.
Fort du succes des prermieres versions réalisees sur
SNES, Konarmi se devait de réaliser une nouvelle mouture,
digne de Sa renommee, pour |a 44 bits de Nintendo. Pari
audacieux quand on sait que le premier volet de la série
date de 1991, il y a donc a présent sept ans. A I'epoque,
Goemon Fight se présentait sous 1a forme d'un jeu de
plate-forme alliant aventure et réflexion, mais surtout
offrant la possibilite du jeu en simuitané, Pour sa-version
64, lediteur a reprs en partie ce concept du jeu, tout eny
INCorporant de noLvealx parametras, Ainsi, Mystical Ninja
se veut la synergie parfaite entre le jeu de plate-forme (2
I'instar de Mano é4), le jeu d'action et le RPG (proche du
premier Zelda dans son chté exploration).

Nintendo 64 Editeur

Cet amalgame nous offre donc un soft unique en
son genre, proposant de surcroit une ambiance
typiguement |aponaise: Nos heros, Goemon et son
inseparable acolyte Ebisu, progressent dans des déecors
faisant references au Japon médiéval, sans oublier les
queigues clins d'cell aux mangas les plus célebres,
comme « Goldorak » entre autres, qui ajoutent la
touche d’humour si singuliere a Mystical Ninja.

D'allleurs, la dénsion et la fantaisie sont
omnipresentes tout au long du périple dans lequel les
personnages evoluent. Pour revenir a ces derniers, il est
Intéressant de noter gulls pourront former une eguipe
en trouvant des compagnons d'armes, tel un bon jeu de
rdle — voir Final Fantasy VIl pour les non-initiés,

Bien evidemment, chacun d'eux dispose de
caracteéristiques gui lul sont propres, avec notamment le
pouvoir de customiser son éguipement au cours du jeu
Pour ce qui releve de la réalisation, proprement dite,
Mystical Ninja benéficie non seulement des faveurs

de la Nintendo &4 - ce gui a pour heureux résultat

de produire un environnement graphique des plus
réussis -, mais également du savoir-faire de Konami,
editeur des plus prolifiques au pays du Soleil-Levant.

Manifestement, nous sommes devant un soft de
qualite, qui, assurement, trouvera sa place dans la
logitheque de tout possesseur de Nintendo &4. Un jeu
agreable gui vous fera patienter d'ici 1a sortie de
Zelda. ..

La note de Next Games :
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prés somn SUCCes en arcade ainst gue celui de

ses predacesseurs, le tres attendu Tekken 3

armve sur PlayStation, avec un peu plus d'un an
de décalage. Pour cette nouvelle version Namco a, bien
entendu, garde tous les ingredients gui ont rendu cette
série célébre : combos et airs combos a folson sont au
rendez-vous. Les scenes cinematiques de fin et
d'introduction offrent un apercu de la maitrise de Namco
en matigre d'images de synthese. Du mode arcade au

Les scénes en images de synthése sont d'une trés
belle qualité. Namco fait partie de ces
développeurs qui utilisent ces images a merveille.

mode survival en passant par le time attack,

le joueur peut choisir son style de jeu prefere, des la
premiere partie. En plus de ces options de jeu classiques,
Namico implante deux nouvealx systémes : le Tekken
ball et le Tekken force. Ce dernier pérmel al joueur
d'incarner un protagoniste qui doit affronter plusieurs
ennNemis en méame temps, a travers quatre stages
difierents. Ce retour aux sources, a la Fingl Fight, est
pluttt amusant, mais tres rapidement ennuyeux. La
jouabllite est assez frustrante : le personnage se deplace
par a-coups, entre autres, et, par mament, alors qu'il se
dirige vers un premier adversaire, Il se tourne
automatiquement en direction d'un second rival.

En c2 qui concerne le Tekken ball, les acteurs sont
positionnés sur un terrain localise sur une plage. Un gros
ballon leur permet des echanges intensifs de part et
d'autre. Le joueur doit frapper la balle de fagon a éliminer
morellement son opposant. Un mode de jeu
relativement délirant qui nous demontre 12 faiblesse de
Namco, qui aurait do travailler davantage sur le jeu
proprement dit, en retirant les quelgues ralentissements,
au lieu de perdre du temps sur ces deux modes.

Au niveau de la réalisation, Namco a omis quelques
détails, surtout pour ce qui a trait aux decors. Par
exemple le manage, qui est en fond du stage de Xiaoyu,
est statique. Les personnages, quant a eux, restent
fideles a I'arcade, méme s'ils semblent un peu raides
Pour ce qui est relatif aux combats, les seres de combos
sont toujours en vigueur, enrichies d'esguives laterale et
contrelatérale, Le concept « rentre dedans » de
Tekken 3 subsiste. Les fans du genre apprécieront
Néanmoins ce Nouveau volet.

La note de Next Games :
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Namco
Dés maintenant (Japon) Septembre (FR)

Les attaques sont toujours aussi
impressionnantes. Dommage que le
son des impacts manque réellement
de puissance pour accompagner les
effets de lumiére.

Les deux nouveaux modes de jeu
pourront amuser les plus jeunes
d’entre nous. 5i le Tekken force est
accessible dés le début, il faut finir
le jeu pour pouvoir sélectionner le
Tekken ball.

Environ 5 800 ¥
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lors que certains annoncent deja la nécessité d'une

PlayStation 2, vu les demiers jeux Nintendo 44

Gofgentye et 1080 en tete —, Sony falt patienter les
mecontents avec un nouvel outil de programmation prétendu
revolutionnaire : le Profiler. Gran Turismio, The Real Driving
Sinuiator (GT), premier jeu congu & I'aide de cet outil, se veut la
vitrine clinquante du renouveau des jeux PlayStation.
Chris Deenng, président de SCE, declare a ce propos ; « Gran
Tunismo est le mellieur exemple de la puissance de la
Playstation combinant de maniere optimale les graphismes et
une jouabilite exceptionnelle. » Les courses automobiles,
certamament le genre le plus represente sur cette console,
sont egalement I'une des ralsons de Son SuUCcces

Commercialiser un nouveau jeu qui reussirait a créer un
régl engouement des joueurs est un challenge gue seule la
firme nippone a pu relever, Formula One de Psyenosis, V-Rally
0e Ocean-Infogrames, ou encore ka série des Racers de Namco,
reférences Incontourmables pour un grand nombre des fans du
genre, detenaient le haut de I'affiche. Formula One et V-Rally
indeniablement axes simulation, avaient rallié les joueurs
nermmetigues a la serie de Namco et ses courses resolument
arcade. La concurrence, par ses points forts, a place la barre si
naut que la tache peut paraitre utopigue
Pour federer les joueurs, Gran Tursmo devaient donc reunis

tous les atouts de ses concurrents tout en apportant la touche
quit en avait fait autre chose qu'un simple mix. Conscient te
cette necessite, mais egalement que le melange des genres
n'est pas toujours la meilleure alternative, les concepteurs de
GT ont opté pour une solution simple : proposer, sur le méme
CD, non pas un mais deux jeux. Sous-titré The Real Driving
Simwlator, GT est, avant tout, de 1a véritable simulation de
conduite, Pretendre a un tel titre impose donc une réalisation
excepbonnelie. En optimisant les performances de la
PlayStation, le Profiler a permis aux créateurs de 67 de
modeliser parfaitement n'importe quel type de véhicule. Griice
d i3 coliaboration de nombreux constructeurs nipporis (Subary,
Honda, Mitsubishi, entre attres), les équipes de Sony ont pu

it - PlayStation Editeur | SCEI Developpeur

SLEN Frix

La compatibilite avec le nouveau paddle analogique
vibrant offre un réalisme jamais vu sur console.

reproduire fidelement les caractenstiques technigues de la
centaine de vehicules qui composant le jeu. Chague voiture est
dotee d'un comportement routier proche de l'onginal,
apprenant au jousur a s'adapter a toutes les situations,

La diversite des vehicules offre au mode simulation une
dimension oute nouvelie. Chague epreuve necessalre a
Fobtention du permis de courir se dispute au volant d'un
vehicule différent. Ces passages obligés, jusqu'au permis A
International, vous permettent petit a petit de maitriser
parfatement les commandes du jeu. Les divers acquis vous
ouvrent les portes des championnats, plus ou moins dotés.
Libre a vous d'utiliser vos credits pour augmenter les multiples
capacités des violtures prises en compte (elies sont
nombreuses) ou d'acheter ie prototype de vos réves. Car, il est
clair que la volonte de Sony a ete de concevoir le réve de tous
les fans de sport auto et de twnning. Le Profiler, en optimisant
Ie code onginel, a permis d'integrer des effets de lumiére sur
125 carrossenes, La bnllance de 1a painture, e refliet des
projecteurs ou du ciel sur la carrosserie sont si parfaitement
restitues que regarder les replay est un veritable plaisir Il est
d'ailleurs possible de sauvegarder les plus beaux d'entre eux,

Environ 370 F Dispombilite - Maintenant (FR)
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incontestablement. 1a ralson détre de Gran Tunsmo, i mode
simulation, risque de paraitre trop difficile ou trop compléxe
pour la plupart des joueurs Prevenant cette eventuaiite, ke
mode arcade, totalement independant du mode Gran Tursmo,
repond & la demande d'emotions pures. Compose de huit
circuits, votre objectt est de finir premier a chacun d'eux, et
ce, avec les trois types de vehicule disponible. Ce genre de jeu
rappelle sans aucun gdoute |a série des Racers a la majorite
d’entre vous. Toutefois, meme S Nimpression de vitesse
semble moins iImportante dans GT, I'extraordinaire beaute des
graphismes et I'etonnante maniabilite des voituras immergent
totalement ie joueur et font de GT la nouvelle reference en
matiére de course d'arcade

Ambassadeur de la nouvelle generation de |eux et
d'accessoires de sony, GT est compatible avec le Dual shock,
Saus ce nom barbare, se cache la reponse de Sony au paddie
vibrant de Nintengo. Integrant deLx moteurs places aans
chacune des branches du paddle, il reproduit fidelement
chacun des chocs subis parvotre vehicule, Essayaz ies petites
cylindrées qul font vibrer le paddie comme jamais. Chagque
sensation nous Convainc un peu plus gue Gran Tunsmo est
I'ultime jeu de course sur Playstation. L utiisation, au dedut
hasardeuse, des deux sticks analogiques du paddle, autonse

un contrle si parfait que realiser des tete-a-queue ou

recuperer une sortie de piste dewviennent une seconde nature
Grace a ses indiscutables qualites, a 'mportante campagne
promotionnglie dont il va benaficier et aux ressources encore
nombreusas et INSouUpLonnNees gu'l Nous reserve, Gran
Turismeo s'impose clairement comme un des meilleurs

titres de la Playstation @

La note de Next Games :

Le mode Gran Turismo permet,
grice a ses multiples options,
une durée de vie extraordinaire.
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Battlezone

Battlexone n'est pas uniquement
qu'un jeu d'action. Il ne faut
engager le combat qu'une fois sa
stratégie bien affinée. Votre vie
est précieuse.

25 nostalgiques se souviendront peut-étre de
baltiezone, un jeu o arcade en 3D fil de fer, qui a
tout de meme 18 ans. Mais, s'il 5'agit de la méme
societe el quiil v a bien des tanks dans cette nouvelle version,
a2 ressemblance s'arréte (3. Ce titre st aujourd’hul un jeu de
stratégie temps réel, en vue subjective. Autrement dit, vous
avez la possibilite de commander une armee. tout &n
controlant directement les unités: L'action, qui se déroule
dans les années 40, oppose les Etats-Unis et I'URSS, preuve
que I'on peut encore se servir de I'histoire récente pour de
i3 science-fiction. Les deux camps ont développe tout un
disenal tecnnologigque autour o'un metal extraterrestre
Maintenant, IIs s'affrontent sur des planetes du systeme
solaire pour en avoir le monopole

Battlezone vous place aux commandes des unités, dans
I'un des deux camps. au chobx. Comme || n‘est pas facile
d'etre simultanement au four et au moulin, ce type de jeu
constitue, en soit, un dell. Cyclone Studio s’y est essaye
dvec Uprising. +orce est de constater qu'il n'a pas reussi
En attendant Armowr Command de Take 2 et Urban Assault
ae lerratools, Battlezone dehnit tranguillement les régles du
genre. 5on intertace, d'abord deroutante, devient assez vite
mtuitive. En plus des commandes de votre apparell, la
partie strategie se controle avec quelques touches que le
|Gueur apprendra vite. Un Systeme de menus et de sous-
menus permet de transmettre tous les ordres utiles,
selon le type d'unité. La branche stratégie rappelle e
systeme o intelligence artificielle de Dark Reign, Autant
dire que vos unites peuvent se défendre toutes seuies,
51 VOUS €tes oCcupe.

Techniquement, Battiezone reprend le moteur
d'Interstate 76. Activision ayant utilisé des cartes de la NASA.
Ies graphismes somt, 1cl, bien meilleurs. Notons enfin que e
jeu est a present en frangals, avec des voix frusses, surtout)
dS5ez sympathigues. S| ACtvIsSIon a reussi a associer le stress
d'un jeu d'action en vue subjective — comme Quake - 4 ia

R o Ubi Soft

Activision Prix - Environ 350 F Disponibilid

T

5'il n’est pas exact de dire que
Battlezone est a 'aube d'un nouveau
genre, disons, en tout cas, qu'il a éteé
le premier a étre un jeu d’action
remarquable...

Une fois linterface contralée, il est trés facile de
donner des ordres et de faire ce que I'on souhaite,
quand on le souhaite. Il s’agit d’'une maitrise
indispensable pour continuer.

lension du temps reel, certains cholx restent éonnants
Fourquot n'y a-t-ll pas de carte générale du terrain ?

Les Nabitues de strategie auront du mal a se passer d'un tel
gaocument, sans oubller que son absence rend [JlIJ':: ID0oreux
les ordres destings a plusieurs unités. Il faut, en efet les
SEIRCHONNEr UnNe par une, ce qui n'est pas toujours évident
en plein combat. Avec I'habitude, on parvient a passer outre,
mais Il subsiste comime un mangue. |l enva de meme pout
rediteur de niveaux annonce, absent de ia boite. En dépit de
Ces erreurs, nNe soyons pas impitoyables, Activision réussit
superbement le mat I32e entre ces deux genres. Il n'est

pas dit gue Battlezone soit détrdng de st tot @

La note de Next Games '
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epuis quelques annees, |'editeur nippon
Squaresoft ne cesse de faire parler de lui, le plus
souvent en bien. Passe maitre dans le domaine du
ieu de role, le développeur japonais ouvre ses horizons a de
nouveaux genres, comme les shoot'em up, avec |'excelient
Einhdnder, et & des jeux de combat comme Tobal 2 et
Bushido Blade. Saga Frontier, disponible depuis peu sur le
marche americain, s'affirme comme un RPG dans 1a plus
pure tradition de la firme. Offrant le choix entre sepl
personnages, possedant chacun leur histoire, leurs
motivations et leurs caracteristiques, 5aga Frontier (5F) se
démargue immediatement de Final Fantasy 7 — reference
en la matiére - et demontre a la concurrence limagination
des designers et scenarstes maison,

Utilisant un moteur similaire a celul de Final Fantasy 7/
amalgame de décors fixes en images de synthese et de
personnages a base de sprites —, 5F reprend le systeme
d'offensives de Chrono Trigger. Ce dernier, développe par
sSquare sur Super Nintendo, offrait la possibilite de realiser
des enchainements lors des attaques. Autrement dit | selon
le type et I'ordre des pouvoirs magiques, les protagonistes
allient leur puissance afin d'augmenter les degats portes 3
I'adversaire. Ainsl, par exemple, 'exécution de coups a8 plus
de mille points de dommage s'avére possible.

Les différents combos de magies sont indispensables
pOUr gque le joueur puisse progresser avec aisance, tout au
long de I'aventure, Bien que ce procede soit des plus
ingénieux, la possiblite de jeter des sorts, 8 'unisson, se
revéle relativernent douteuse : 'union ne fait pas toujours 13
force. Il vous faudra, par consequent, faire preuve ge
strategie, vios ennemis maitrisant eux aussi ces techniques

S| SF donne I'impression de n'étre qu’'un énieme RPG
made in Squaresoft, C'est pour mieux tromper le jouaLr
A 'Oppose de FF7, qui gere un systéme de rencontres

PlayStation Squaresoft

saga Frontier

Fidéle a son habitude, Squaresoft a su s'entourer des meilleurs collaborateurs. Le design
des décors, alliant modernité et magie, est une fois de plus digne du renom de la société

nipponne.

aléatoires, vous pouvez, et parfois devez, éviter le combat
en zigzaguant entre les opposants. En effet, un affrontement
n'est provoque que par le contact du heros avec un rval
Qui dit héros de jeu de role, dit compagnons. Les
personnages principaux auront la chance de rencontrer
d'autres individus pour former de pulssantes equipes

Le monde de 5F s'avere particulierement beau et diversihie
votre heros se deplace aussi bien gans des quartiers
sombres et malfames fue dans de splendides [ardins
iaponals Les sept protagonistes peuvent se rencontrer gans
cet univers feegrique. Sachez, tout de meme, que 5&ga
Frontier est disponible au Japon depuis tres longtemps,

et qu'il est loin de la réalisation de Final Fantasy /7
Valgre tout, 1es 1ans du gernre sauronk rapprecie

La note de Next Games :
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Squaresoft

Des malntenal

Comme a l'accoutumee, les
développeurs de Squaresoft ont integre
les éléments récurrents des RPG pour
les adapter selon leurs désirs. Il en
résulte de surprenants combats.

Tk
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Dans la lignée de « Mad Max », ou plus directement de Wastelands, Fallout est le jeu
micro qui s"apparente le plus i un jeu de réle traditionnel.

S5u de plusieurs années de développement et de
negociations — qui ont conduit a I'abandon de GURP
un moteur pour jeux de role -, Faffout est enfin
disponible. Comme la version francaise vient tout juste de
sortir, nous vous en offrons la primeur

Descendant spirituel de Wastelands, Fallout est un jeu de
role dans un monde postapocalyptigue. Vous vy incamez un
personnage qui dort sauver les habitants de leur abn en
retrouvant une puce pour le systéme de purification de I'eau.
Cette noble cause vous fera voyager sur la cote Quest des
Etats-Unis, complétement ravagée. En plus de votre mission,
vous devrez aussi rendre différents services et effectuer
quelques travaux pour vous quiper ou progresser,

Comme ce produit est un jeu de role, votre héros
evoluera en fonction de ses actions. La réussite de celles-ci
depend de ses aptitudes. Si trois protagonistes sont livrés
« préts a jouer », I'intérét du jeu est de créer son personnage.
En plus de son nom, de son age et de son sexe, il faut
personnaliser ses capacites (force, perception, endurance ou
encore intelligence), choisir ses compétences et ses
caractéristiques. La feuille de personnage n'a rien a envier
aux jeux de role traditionnels. 'avantage de I'ordinateur est
de rendre la gestion de tous ses paramétres transparents lors
du jeu. Fallout exploite un systéme judicieux : on ne passe au
mode tour que lors des combats, tout le reste se déroulant
en temnps réel. Uabsence de gestion de la nourriture, de I'eau
ou encore du sommedl est toutefois étonnante, dans un
Systeme aussi pointu, mais le jeu y gagne en souplesse.

Fallout est en 3D isométrique. Les graphismes sont assez
brifiants, meme sl est parfois impossible d'y discemer certains
eléments — passages secrets ou détails graphiques ? Dommage
qu'ils soient, de plus, encore un peu répétitifs

Format ° PC Editeu Interplay Devi

Les graphismes sont soignés mais tout de méme
répétitifs. C'est I'un des rares défauts que I'on peut
reprocher a Fellout.

Non, la vraie nchesse de Fallout se cache dans la
complexité de son monde. Un univers potentiellement
impressionnant dans ce sens qu'il est possible d'y découvrir
une foule d'elements insoupconnés et déconcertants. Les
bricoleurs, les curieux et les ingénieux y donneront la pleine
mesure de leurs talents. La version francaise permettra au
grand public d’approcher ce jeu un rien intimidant, mais son
interface est vite assimilée.

Les quelgues defauts n'empéchent pas Interplay de
signer ia le meilleur jeu de rdle sur micro. La suite est déja en
préparation. Fallout 2 devrait se dérouler cinquante ans pius
tard, avec comme principales nouveautes la possibilité de
posseder une voiture, plus d’armes, une meilleure 1A et
pas de limite dans le temps... Vivement octobire | @

La note de Next Games :

loppeur - Interplay Prix

Neuf sur dix

Les personnages les plus importants du jeu sont
animés en 3D. Le résultat est assex
extraordinaire. Les voix sont, malheureusement,

en anglais.

Environ 350 F Dispomibilite - Maintenant (FR)
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Die by the Sword

Les combats sont incontestablement le
point fort du jeu. Le systeme de controle

apporte une nouvelle dimension au genre.
ssique. C'est le sentiment qui prévaut a I'evocatbion
C MWWWSW.M?MWHE@EW
de service, charge de récupérer sa belle, kidnappée
par des monstres. Pour armiver a la retrouver, il faudra
inevitablement explorer nombre de lieux, dans des
ervironnements differents, tout en massacrant sans remords
tout ce qui Se dressera contre votre objectif. Certes, le scenarno
est des plus communs, mais ce qui I'est beaucoup moins, c'est
le systéme de contrle développé par Treyarch : le VSIM. Ce
demier autorise la reproduction, avec le clavier, la souns ou
encore le joystick, de n'importe quel mouvement d’épee.
En poussant la manche du joystick vers le haut, par exemple,
le personnage frappe automatiquement dans cette direction.
La vitesse du mouvement détermine sa puissance

L'innovation majeure d'un tel systéme est que Fanimation des
coups ne résulte pas de I'utilisation de la motion capture,
mais bien des mouvements du joueur. La liberté offerte a ce
dermier n'a alors d'egale que son habulité.

Die by the Sword comprend un editeur de coups,
permettant de créer des enchainements parfaits, que I'on
peut ensuite importer dans le jeu. Avec un procédeé aussi
revolutionnaire, les combats prennent une toute autre
dimension, accentuée par le mécanisme de localisation des
coups. Comme ceux-ci peuvent atteindre une quelconque
partie du corps, il est possible de sectionner un bras, une
jambe ou bien une téte. Ce « realisme » change puissamment
I'ambiance des affrontements, puisque, avec de I'habilité, il
est aise d'esquiver les coups et d'exterminer ses adversaires,
sans trop de dommages

Pour autant, Die by the Swiord n'est pas qu'un jeu de
combat, méme s'il propose une aréne dans laquelle quatre
jouewrs peuvent s'entretuer en essayant leurs coups d'epees.

La partie exploration tient la comparaison, avec les références
du genre. notamment Faccumudation du nombre syndical de
piéges, et autres labyrinthes, dans des cadres divers. Le
climat du titre est exaltant et incite e joueur a se dépasser.
Graphiquement, e jeu est agreable, sans plus, sans compter
qu'il lui faut une carte 3D pour complétement S'exprimer
Le systéme de caméra s'avére, en outre, quelguefois penible,
empéchant de temps a autre le joueur de voir son personnage
Le jeu est entiérement en francais avec des wix assez droles
Apparemment, Dve by the Sword est un bon produit.
N'empéche que la maitrise de son systéme de combat n'est
pas évidente. L'éditeur de coups est également assez obscur,
sans oublier que ce soft réclame du temps Mais ceux
qui s'y consacreront ne le regretteront pas .

La note de Next Games

Sept sur dix
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Forsaken

grn. B

FELDE & D v T OO0l
e o I Ry

Méme sur la PlayStation, qui
comme on le sait n'a que deux
mégas de Ram, les effets de
lumiére sont tout simplement
somptueux et devraient ravir les
soi-disant esthétes.

-

5

eouls Turox Dindsaur Hurnter et Extreme G, tous
deux sur Nintendo a4, Acclaim a renoug avec
Ie succes. Mais, cet éditeur incontournable a
I'epodgue des consoles 16 bits, mavait, jJusau’a present,
ducun titre digne de ce nom sur les formats leaders que

SONt 2 Playstation et le PC. Conquerir ces deux SUppPOrLS,

Ioin d'étre une partie de plaisir, demandait necessairement
Felaboration d'un jed fedérateur. Deja richement fourmie
BN Jeux dg combat et autres courses auto, |a Playstation
manguait singulieremeant de Quake-like. Conscient de cette
reaite, et du succes remporte par ce
et N&4, les deveioppeurs de Probe ont donc concu Forsaken
pOUr répondre au mieux aux attentes du marche

Fruit a'un long traval de developpement, ce shoot’em
up 3D reprend a I3 lettre e principe du descent d'interplay .
survivre dans un labyrinthe, aux commandes d'un engin

evoluant a 360 degres

type ge jeu sur PC

Bien evidlemment, diverses options
ViENNent augmenter 1a puissance de ey ou la resistance
oe votre engin. La banaite du scenari

programmeurs de Probe, de concentrer leurs efforts sur

a2 PErmis, alx
le moteur 3D, Et force est de constater que e resultat est
g 13 hauteur de leurs efforts | niveaux enormes, ennemis
extremement vifs —voir trop — et armement surpuissant
sont du programme

Concu avant tout pour étre un enchantement visuel,
chaque interaction avec | ervironnement st a l'ongine
d'effets de lumiere surprenants. Les affrontements
deviennent de veritables orgies pyrotechnigues, proche
d'un delire hallucinatore de Dall, Quel gue soit le support
(PC, N64 et PlayStation), Forsaken est une merveille
(e realisation. Mais c'est peut-&tre sur PlayStation
que ce jeu surprend le plus. lamais la console de Sony n'a
revetu de sl beaux habits. L'utihsation du Profiler (principal
responsabie ges atouts grapniques de Gran Turnsmo)
a judicieusement remplace les cartes acceleratrices 3D

disponibles sur PC ou 18 puissance de calcul de la N&4

PlayStation-PC-Né4 Edlita Acclaim

; nibilite - Des maintenant

Le mode deux joueurs, méme s'il comporte quelques
défauts, sera a l'origine de nombreux maux de téte,

mais sutout de franches parties de rigolade. Un seul
regret : ne pas pouvoir choisir le niveau dans lequel
vous affronterez votre ennemi.

Les differences visugllies entre chague version sont
s5i peu flagrantes qu'il est difficile de ne pas les confondre
Mais, st sur PC et N64, Forsaken est un veritable shoot'em
up, Il devient plus strategique sur PlayStation. De fait,
I"'univers 30D offre une liberté totale de mouvements, mais
facilite egalement vos adversaires dans leur ceuvre
Je destruction, Se deplacant souvent par groupe, |l leur
est fres facile de se trouver devant, derriere, sous et
au-dessus de vous Seule une arme extraordinairement
puissante, ou la fuite, vous permettra de sortir vivant de
ces affrontements. Principal défaut du jeu sur PlayStation
la difficulte apparente qui rebutera certains d'entre vous
Mais, si seul Forsaken n'est qu'un trés beau Descent-like,
| acquiert @ deux (PS), a guatre (N64) ou a 16 (PC) une
toute adtre dimension, La possibilite de valer, absente
de titres comme Duke Nuk'em ou Quake 2, permet
I'elaboration de stratégies pour le mains perfides,
et amusantes, par consegent

®

Sept sur dix

La note de Next Games .
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Redline Racer

s s e — —  —

9

-

Il faut vraiment des nerfs d'acier
pour finir les courses en bonne
position. Limpression de vitesse
constitue un effet saisissant.

Rapide, beau et prenant, Redline Racer est une production impressionnante, qui repousse les limites
d'un genre amorcé par Moto Racer.

pres le succes du desonmals incontournable Moto d'un bolde a rautre, est terrassante de monotonie

Racer de Delphine, de nombreux editeurs se sont Viverment ie bruit d'une vrae moto, comme pour 'attendu
nersuades que les courses de moto etalent, Mortocross Madness de Microsoft,

en effet, un genre a developper. Alors que 12 suite du jeu Rediing Racer est une reussite technique regllemeant

de Delphine est imminenta, les Anglais de Criterion Studios epoustouflante. || démontre que ce genre, assez recent

les gevancent, avec Rediine Racer, Abandonnant I'aspect sur PC, peut vertablement aller tres loin. Paradoxalement,
Cross de Moto Racer, Redline se concentre uniqguement Il apparait moins amusant que Moto Racer. Cependant,

sur les courses de vitesse. En proposant des graphismes 5l VOUS avez apprecie |'aspect course de ce demier
reelliement iImpressionnants, ce jeu est un authentique et gue vous etes I'heureux possesseur d'une grosse
tremplin pour le genre. Mais, 1a grande force de ce produit mathing, Rediing Racer ne vous decevra pas @

est son incroyable sensation de vitesse, Inédite sur nos

machines. Kedline est extracrinairement rapide (jusqu’a La note de Next Games :

a0 Images/seconde 1), Peut-etré meme trop dans ce sens SEIIHI Sur C“K
(ue sa vitesse contnbue a sa diiculte. Tous les etfets 30
sont geres. Une carte 3D est d'allleurs obligatoire, ansi
qQuun PC assez puissant.

Rediine propose six courses, dont trois sont accessibles
dés le debut. Les autres ne le deviendront qu'une fois les
trois premieres terminees, en mode de difficulte moyen
En fait, de nombreux ONUs Sont associes aux Victoires
au jOueur : niveaux cacnes, nol velles motos et meme des
veehicules plus delirants, comme des animaux, Pour profiter

de toutes ces options, Il faudra s'accrocher. Redling reclame
LN peu gde temps pour sa prise en main, 1es motos etant

FESA7 Chatouniauses Le momndra choc, aans des niveaus

Les différents circuits de Redline
sont tres techniques. Il faudra y
passer quelques heures pour les
connaitre par ceeur si 'on veut

gagner.

e dithculte conseguents, fait chuter le pilote. Le probleme
Est, qu'en cas de choc, c'est votre pllote gut tombe et trop
FArEMent son adversaire, Ce qui est assez vite frustrant

Dans le méme registre on regrette I'absence de I'option

roue arriere, ici remplacée par un turbo nettement mains
fun, La gestion du force feedback de MICrosoft est assez
intéressante, méme s'il N’y a pas de différence de retour La vue subjective n'est certes pas la plus jouable,

lorsque le pllote chute. Pour conclure sur les faiblesses S . —_—
f ; pilote chut "I”‘ o e -'”'km l mais I'ambiance est garantie. Dommage qu'il n'y
| praduit, on notera gue ramoiance sonore, semoiabe : &
du produtt, on notera que Fambiance sonore, sembladi ait pas de cockpit.

Format . PC Editeur - Ubl Soft Daveloppeur © Criterion Studios Prix - Environ 350 F
Disponibilize | Dées maintenant
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BUSHIDO BLADE 2

Squaresoft, incontournable depuis Final Fantasy 7, s'offieme comme |'un des éditeurs vedettes sur PlayStation.

onnu dep@is.ongtemps: pour [@ qualite ge ses APG, Squaresoft desiratt §'affirmer comme un éditeur 3 part entiére,
capable de produire tous types.ce jeux. Tabal leur prermigr essdl, s avara une franche réussite. Pourtant, bien
gu-gtant F'un.des jeux decombat les.plus navateurs, I'apparentg pauvreté de ses graphismes (30 sans textures n
ombrages de Gouraud) avait eté la cause e son échec commercial en Erope. Nombre de joueurs n'avaient pas remargqué
Iimpressionnant panel de techniques disponthles, servit par une animation époustouflante. C'est gllelques mois aprés ce
demi-achec qué sortait aw Japon Tobal 2 Bien supéreur a son ainé, Tobal 2 démontrait qu'il était possible d'allier des
combats techmiques etrapides, a des graphismes en haute résolutipn, tout en réussissant & y adjoindre ung animation
encore plus gionnante que celle du premier. Canieusement, toutes Jes qualités de Tobal 2 n'ont pas suffi & convaincre
squaresott.o'éditer le jeu en Decident. Cette situation aberrante pourrait bién s8 reproduire avec Bushido Blade. Lors de sa
sorigau Japan, il y awn an, ses heureux passessaursfegretiaientsa prise en main difficile. Sa suite, Bushido Blade 2
comige pombré de defauls de son aing. Des graphismes haute résolution, une amnimation hyperfiuide, gréce a |'utilisation de
la motion Capture et surtout une jogabilité instinctive sont les principaux atouts de cette nouvelle mouture. Les qualités
indéniables.de Bushido Blade 2 enfom I'un des jeux indispensableg sur PlayStation, mais qui pour des raisons
commerciales natteindra paut-gtre jamais les bacs de hos magasing @
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a nuit tombée, deux combattants e retrouvent face 4 face
sur une plage deserte. Kaun Narazu, trés beau samourai
de 21 ans, tient son Yan, une lance d'environ deux métres,
au-dessus de sa tate. Son adversaire, Kannuki, autre samoural de
29 ans puissamment bat, ouvre 58 garde en positionnant son
Nodachi, un grand sabre ingurvé, en position basse. Les duellistes
5@ foudroient du regard. Aprés quelques secondes, le premier
assaut est lancé. Kaun elfectue quelques moulingts au-dessus de
lui pour garder son ennemi en respect. Kannuki recule de quelques
pas et place son Nodachi face a lui. D'ine vitesse terrassante,

Ie Nodachi armve de front vers |e ceeur de Kaun. Ce demier dévie
I'attague adverse par un splendide coup de lance qui repousse le
Nodachi vees le sol. Le choc du fer résonne sur la plage déserte et
le souffle des deux rivaux-noie e bruit des vagues. Promptement
Kannuki exploite I'élan que lw donne le choc, fléchit tout son comps
dans la continuité de son arme, et 5 élance de nouveau vers son
adversaire. Les deux armes se croisent pendant quelques
fulgurantes secondes. Kaun profite d'un moment da répit pour

RECIT D’UN COMBAT...

LES INCONTOURNABLES

01 s

envoyer son arme de jet au visage de Kannuki. ['un pas de cOié
son concurrent évite ce coup vicieux et se retrouve dans lerdos de
Kaun. Profitant de cette funeste erreur, le puissant samourai
souléve son opposant d'un bras et tente de 'embrocher. Kaun,
jouant sur son agilite, arrive a se dégager de la poigne de fer de
I'nomme au sabre. Les deux guerriers se retrouvent face 3 face,
positionnant leur garde en fonction de I'un et 'autre. Avec Une
confiance retrouvée, kaun commence & avancer centimétre par
centimetre en guettant une bréche dans la défense de son
adversaire, totalement concentré sur le coup deevsif a porter. A cet
mstant, Kannuki fait ce & quoi nul ne s attend . foncant droit vers
son opposant, il propulse tout son corps vars le cielppassant d'un
metre qualre-wingT-dm 3 un bon metre trente. Kaun, surprt par
cette achion, effectue tout de méme guelgues mouvements
circulaires pour tenter de toucher son ennemi. Kannuki, indemne,
touche le 50! et opére un tour sur lu-méme, portant un coup fata!
au combattant. Kaun tombe sur le sable blanc son bras

cachant la blessure meurtriére causée par Kannuki @

107
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LA CREATION DU JEU VIDEO SOUS MICROSCOPE
Repousser les limites : I'évolution dans les jeux vidéo

n des caracteres communs de nombre de jeux les plus
U réussis, a longue esperance de vie, est e fait qu'ils offrent

des outils pour les utilisateurs, leur permettant de customiser
l& jeu = en y ajputant de nouveauy nivealy, des monstres, des sons.ou
simplement en modulant les aptrons du jew. C'est en parte grace aces
caracténshques, et en apportant constamment de nouvelles mises a jour,
que des jeux tels que Ouake et Red Alert sont toujours autant pratiqués
aujourd'hui, en dépit de leur ancienneté, par des joueurs invétérés. |ly a
plusieurs meéthodes, chatune avec ses avantages et ses inconvéniénts,
par lesquelies un développeur peut étendre certames options afin de
s'assurer la fidéelté du joueur.

La souplesse de développement du logiciel ID Quake, d'1D Software,
est apportée par son mode d'éanture intégre, le Quake C Ce code sl
desting a maitriser tous l2s mouvements et les réactions des objets dans
le jeu, de telle sorte qu'il est possible de changer chacun de ces compor-
terments simplement en changeant le code: Quake C est un langage trés
purssant sous plusieurs aspects : des mises a jour telles gue le Reaper Bot,
un opposant virtuel pour le mode jousurs multiples, le démontre bien
CQuake C a l'avamtage d'étre un gestionnaire hardware indépendant -
des & upgrade » ecrs pour une version specifigue de Quake foncionne-
ront sans qu aucune modification ne soit nécessaire, Néanmaoins, cete
approche présente quelques inconvenients, dont le prnapal estla witesse.
S effectivernent Quake C est Un langage interprétd, || pedt se révdler
plus lent gu'un code natif équivalent, un glément qui affecte gravement
les routines complexes d'un tel monstre d'intelligence artificelle. Quake
C est aussl limité a la réalisation des opérations que seul le programimie
pnncipal de Quake permet, restreignant amst son utilné,

Ces facteurs ont accéléré la création de Quake || et de Quake Cvers ke
systeme DLL (Dyriamic Link Library). Utiliser la DLL signifie que le systéme
de contrdle de routine de Quake || peut &tre programmé normalement en
€, C++ ou en nimporte quel autre langage qui puisse étre compilé avec la
DLL, et qui puisse avoir accés non seulement aux fonctions fournies par
Quake ll, mais aussi & une quelconque autre fonction qu'il réclame
Sachant que les DLL sont compilées en code natif, elles somt significative
ment pius rapides que les patches Quake C. Lapproche de fa DLL présente
desinconvénients : [a pomabilité du Quake C est supprimée, de mémequ’un
certain degré de protection qui etait offert parle « sandboxing s du code Quake
C =ous Quake, ce qui rend impossible la modification a contratio du systéme
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Lactivision du jeu Dark Reign offre des possibilites d"affichage trés étendues, permettant de

changer plusieurs aspects du jeu. Cest une des options multiples que tout développeur de
jeux d’aventures devrait étudier.

Lne option simple de customisation est de rendre seulement
gisponibleles parametres uniisés par fa logique du-jey; plutdt quea
fogique du systéme [ui-méme, Plusisurs jeux de stratégie tels gue Red
Alert, entre autres, ont les variables de contrdle consignées dans des docu:
ments séparés (souvent sous Windows style, INI hiles, pursqu’ils sont
faciles a lire et a modifier). Un dossier peut contenir des sections pour
chagque type d'unité de jeu, par exemple, amsi que son « niveau de vie s,
SaVITEGEE AL, $&5 sprites chosis et ans de sute. Cela permet aux
utilisateurs de changer les parametres avec facilité, s'ils veulent rendré
une unité particulitre plus ou moins putssante, Cela peut auss) aider 12
developpeur, puisgue le jeu peut étre rapidement maodifié pendant les
phases de tests, lui permettant ainsl d'essayer des nouvelles idées et de
régler la jouabriné

Les utilisateurs peuvent aussi souhaiter changer le graphisme, le son
et la musigie. A ce stade, e développeur a besoin de fournir une unité
de conversion, gui traduit les différents dossiers entre les formats du jeu
lui-méme et d'autrés formats communément utilisés ; ou plus simple-
ment quimet 3 disposition la documentation adaptée. Si le jeu remporte
unwl spcces, quelkqu und aulre peut 2onre un programme de conversion
Méme e lecteur de CD peut ameliorar sensiblement les choses - tout g
mionde peut alors avoir la musique intégrée, s'il le souhaite,

Un développement plus récent et en evolution permanente est le
conceptde I'univers partage, ol plusieurs jeux différents, mais de méme
nature, ont la possibilité d'étre interconnectés. Un smulateur de vol et
unsimulateur de char pourraient &lre réunis, parexempie, avecdes joueurs
capables de condilire ou de piloter & fravers un méme espace. Cela patt
étre possible grice 4 une représentation uniforme du monde, permettarnt
ainsi & chaque machine du jeu de manipuler des abjets comme vous le
souharter Le simulateur detank peut ne pas savoir comment se déplace
un enginvolant, mats le smulateur devol quicontrdle I objet volant le sai
Line giternative serait de whinker s les jeux a différents niveauy, de telle sorte
qu'un jeu de stratégie putsse fonctionner dans sa giobalné, parexemple,
charger un simulatewr afin de ne livrer que les batailles effectives et luien
demander les resultats,

Certains dévelappeurs et éditeurs répondratent que faciliter
les modihcanons-d'un jeu revient a s autc-infiiger un nsque de perte de
rmarcheé, puisque cela permeettrait a n'imponte qui de produire des versions
supgneurss (gratuites ou non) qui seratent en concurrence directe avec
leur propres produits. Cette affirmation peut &tre juste dans certains cas,
mais les meaillelres versions ameliorées dépendent d'autres choses. Elles
sont tnbutaires son de changements spéciaux dans le moteur du jew -
méme, soit de l'utilisation de composants mieux adapiés, ce qui lesmet
a I'écam d'offres de ters. Le développeur originel est le plus a meme de
comprendre comment faire en sorte que le jeu soit équilibré et que le
moteur soif plus ouvert

Crr fextensibilité signifie offrir de meilletrs jeux avec plus d options
dinteraction et un contrale acoru pour utilisateur, Toutefois, ce que les
développeurs doivent garder en meémioirs, c'est que donner acces aux
joueurs & des changements d ophions 11'est pas une excuse pour
ne pas fourmir, &n premier lieu, un jeu comectement parametié @

Les sites a visiter absolument
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Yaroze : confrontation avec C

1s-a part un pnx d'appel de 350 € (2 800 francs), pour une

M période de courte durde, la simple affirmation = les utiisateurs

gevront avair une connaissance certaine du C» découragera

probablement les joueurs d acheterle systéme de programimation Yaroze
pour Playstation, etd'essayerde composer leur propre chief-d'ceuvre sut

le méme suppaort. Bien que la majonté des propnétaires de console ait

une connaissance suffisante leur permettant de créer leurs propres jeux,

leur savoir, habitueliement, bloque sur la signification de termes tels ue
L Tfﬂ";”ﬂ'ﬂﬁlﬁﬂﬂlrlg I, i f.']'.;"..i i |Z.'|r‘.;."-' :rlr LS wet o 2Cian :Ig{j 201 TI'}F‘!':[_‘IE. 8D
entre autres. Ainsi C, lu-méme, le langage de programmation gréce agui
tout devient possible, nsque de rester une énigme

Concretement, que doit connaitre de C un utilisateur potentiel de
Yaroze ! La premigre &tape sérait peut-eire de se rendre compte que
nimporte guelle personne qut a utliseé une console, un PC ou un Mac,
ces demiéres années, a déjaété confrontée & C Effectivernent, C esttout
simpiement devenu le langage incontournable pour un grand nombre
de programmation de taches, dont 'une, et non des maindres, estla pro-
grammation de jeux. Hélas, un simple coup d'ceil 4 la facon dont est
agence le C— beaucoup de caractéres du type |’ et autres commandes
obscures — suffit & dissuader la plupart des néophytes. Cependant
bien que ce ne soit pas le langage informatique le plus facile & déchif-
frer (il est trés facle d'écnire un € approximatif), il i'est pas fondamen
lalernent différent de bon nombre d'autres langages informatiques

Enfait, la connaissance de n'importe quel autre langage poutra étre
d'une grande aide & tout débutant apprenant le C. Que ce soit le BASIC
(de prétérence une forme structurde du BASIC telle que celle révérée de
BBO), le Pasea
blable & STOS ou AMOS, C n'en est pas trés éloigné. Ce quipnme, Cest
de pouvoir appréhender la signification des structures de donnges, et de
connaitre la différerice entre BYTE, WORD et LONG. Le langage C

. le Cobol ou méme 1ot module de construction sem-

représente essentiellement une autre méthode de programmation
d ordinateur, ce gui permet 4 un quelconque utilisateur, rompu aux autres

langages de programmation;, d'exp

oiter C. lest bien sir possible d'ache-
ter un guide et d'apprendre ce langage & partit de nen. Toutelors, | est
préferable, pour les programmeurs novices, de tenter de reproduire
quelque chose qu'ils ont déja écrit & I'aide d'un autre langage, de telle
sorte qu'ils puissent repérer les différences qui existent

Dés que tes nouveaux initiés ont acquis les rudiments du langage C,
ces derniers, avec 'aide du langage Yaroze, dowent s'entrainer a construire
des choses pratigues et visueiles, Malheurausement, il n'est pas pos-
sible de se jeter a 'eau et de programmier I'équivalent de Ridge Racer
(en dépit de ce qui a pu elre dit 1), Les utlisateurs doivent donc com-
mencer a concevorr des « routines » de base afin de se familiariser avec
le haraware et le C Assimiler les commandesdu joypad estun bon début
S11es nouveaus inities N'armvent pas jJusqu's ce pivead, ks ne pourront
pas, n toute vraisernblance, concevoir un jeu rapidement.

Obtenirune forme surl'écran qui réponde a la commiande du joypad
est la pierre angulaire sur laquelle I'utifisateur doit construre. Vous n'y
AIMvErez pas automatiquement du premier coup | Les programimiers

novices dovent souvent réorganiser leur code de nombreuses fois, car

13
—x
= .
- w)
-

CIFRIRIN
i

Lidée de Scott Evans, pour le jeu Bouncer 2, était trés
simple. Cependant, I'écriture du langage de
programmation du titre a pris quelques mois.

Le jeu shoot’em up, a scrolling horizontal
StarFighter, de George Bain, écrit avec Yaroze,
semble basique. Pourtant, I'idée s'est avérée
prometteuse, puisqu’elle assure desormais a son
créateur un job a SCEE.

o

ils aurgnt certainement oubhé un &ement fondamental au passage
v C'est I'école de |a patence. Vous ne devez pas vous décourager s|
vOs extravagants programimies ne fonctionnent pas immediatement
Beaucoup de jeux Yaroze sont trés simples, o2 qui n'est pas une mau-

vaise Chose. S1 vous vous pleparez ¢ ecnire un jeu, assurez-vous que

VOUS pourrez le realiser. Meme sl vous construisez quelque chose de
simple, une petite cémonstration facile, au mons vous | aurez réussie
Vous pourrez élaborer a partit de 13, Personne n'écrit ses meilleurs jeus
du premier coup. Yaroze offre un cadre limite. Pourtant, son mangue de
mémoire et de possibilités d'aménagements devrait obliger I'utilisatewr

& plus de discipline, gréce a quol || e verra récompernss plus tard.. »

affirme Jonathan Cartwright, le chef de studio de Corrosive
Soware

On recherche des talents

De nombraux membres du réseau Yaroze recherchent des artistes ef des
musiaens pour collaborer sur des projets de jeux en cours. Veullez contac

ter | ps_yarozeddplaystation.sony.com

T —" T P T N R
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| ENQUETE LECTEURS I NEXT Games MAI 1998 W

concours Enqueéete Lecteur

Participez a notre enquéte
Lecteurs et vous serez peut-—-éetre
Le gagnant de L'un de ces

magnifiques prix !

1°-PRIX :
un PC Gateway 2000 |

-

| | e )
RT3 7 e = &

e

E 'i_

2° AU 6° PRIX :
une console PlayStation

7 AU 11°¢ PRIX :
une console Nintendo 64

SR

COMMENT PARTICIPER

1- Repondez clairement et lisiblement au questionnaire ci-contre
en le découpant ou en utilisant une photocopie.

2- Adressez-le avant le 20 juin 1998, le cachet de la poste faisant fol a :

Circuit Imprime-Next Games-33-35 rue Ledru Rollin 94 200 Ivry sur Seine.

3- La liste des gagnants, tires au sort, sera publiee dans le numeéero 4 de Next Games.
Attention toutes vos réponses doivent étre compléetes et lisibles !

Extrait du reglement : Jeu gratuit, sans obhgation d'achat ouverl a toute personne domiciliée en France Métropolitaine, a l'exception des collaborateurs d'Edicorp,
de Gateway, de Sony et de Nintendo. Reglement compiet et bulletin de participation envoyes sur simple demande, adressée a Next Games, Concours Enquéte
Lecteurs 101/109 rue Jean-Jaures 92300 Levallois ( remboursement du limbre sur simple demande). Régiement complet déposé chez Maitre Baroni, Huissier de
Justice a Puleaux.
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NEXT Games et vous

1 - Comment avez-vous connu Next Games ?

Par hasard, chez mon marchand de journauix

Par une affiche

Par une publicité dans la presse

Par un article dans la presse

Par présentation a la radio ou a la télévision

Par unfe) collégue ou unfe) ami(e)

2 - Pourquoi avez-vous acheté ce numéro de Next Games ?

Par simple curiosité

Parce que vous étes lecteur régulier de magazines de jeux

Pour le supplement Galerie d'images

Pour participer au concours Enquéte lecteurs

3 - Combien de temps avez-vous consacre a la lecture de ce
numeéro de Next Games ?

Moins de 30 minutes

De 30 a 60 minutes

De 1 a 2 heures

De 2 a 3 heures

De 3 a 5 heures

Plus de 5 heures

4 - Les différentes rubriques parues dans ce numéro de Next
Games sont-elles :

Trés utiles,

Utiles dnutiles,

Point de vue
News

New Media
OnLine
Rencontre avec..
A venir...

Tests

Arcade
Rétrospective
Galerie
Développement
5- Amaﬁsmmmﬂ aux domaines suivants

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

, Trop grande , | Suffisante , | Insuffisante,
Industrie
% p— R ———
Développement
6 - Comment jugez-vous les notes des tests publiés dans Next
Games 7
Toujours justifiées et précises

souvent justifiees et precises

souvent injustifiées et iImprécises

Toujours Injustifiees et imprécises

7 - En plus de vous, combien de personnes vont lire ce numéro de
Next Games 7

1

2-3

4-5

9

10 et plus

Aucune

8 - Qu'allez-vous faire de ce numéro apres |'avoir lu ?

Le classer

Le préter a un ami

Le jeter

So 0,0, 0N HO 0 O
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9 - Finalement, par rapport a ce que vous en attendiez, ce premier
numéro de Next Games :

Vous a plutdt agréablement surpris

Est conforme a ce que vous en attendiez

Vous a plutdt décu '

10 - Lirez-vous les prochains numeéros de Next Games 7

Oui, certainement

Oui, probablement

Non, probablernent pas

Non, certainement pas

Vous et votre équipement

11 - Possédez-vous une console de jeux vidéo ?

Oui (O Non (passez directement & la question 13)
12 - Si oui, de quel type ?

Nintendo 64

super Nintendo

sony PlayStation

Sega Saturn

Megadrive

Autre, précisez...

13 - Disposez-vous actuellement d'un PC chez vous ?
Oui () ' Non (passez directement a la question 18)
14 - Si oui, depuis combien de temps ?

Moins de 1 an Entre 2 et 5 ans

Entre 1 et 2 ans Depuis plus de 5 ans

15 - Pouvez-vous nous décrire votre configuration 7
PC 486 Pentium |l

Pentium Autre, précisez. ..

Pentium MMX

16 - De combien de RAM disposez-vous ?

4 Mo

8 Mo

16 Mo ou plus

32 MO ou plus

17 - De quels periphériques disposez-vous ?

Lecteur de CD-Rom Imprimante

Carte son loypad/ioystick
Haut-parleurs extermes Carte reseau

Modem Autre, precisez...

Carte 3D

Vous et les jeux

18 - En moyenne, combien d’heures par semaine jouez-vous ?
1 heure

de 2 a 6 heures .
de 7 a 15 heures

16 heures et plus

192 - Quels sont vos jeux préféres ?
Les jeux d'arcade/d"action

Les jeux de combat

Les jeux de courses automobiles

Les jeux type 3D (Doom Like)

Les simulateurs

Les jeux sur le sport

Les wargames

Les jeux de plate-formes

Les jeux type shoot'em up

Les jeux de stratégie
Les jeux de refiexion
Les jeux d’aventure
AUtTe, précisez. ..
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" 20 - Avez-vous déja essayé les jeux multijoueurs accessibles sur ©) 26 - combien dépenserez-vous pour votre matériel dans les 12
Internet ? prochains mois ?
O oui O Non De1a1000F g De 100014 15000 F
' 21-Que pensez-vous de ce type de jeux ? % De1001a5000F De 15001 a3 20000 F
() Trés intéressant () Pas intéressant De 5001 a 10000 F (J.) Plus de 20 000 F
(,J) Intéressant NSP () 27 - combien dépenserez-vous pour les jeux dans les 12 pro-
22 - combien de jeux avez-vous acheté au cours des 12 derniers chains mois ?
mois ? De1a500F De2001a3000F -
fj“) 1-2 10-15 % De 5013 1000F De3001a5000F
() 25 16 ou plus De1001a2000F Plus de 5000 F
H) 4-9 Alcun ) 28 - A part Next Games, quels autres magazines lisez-vous ?
') 23 - OU achetez-vous vos jeux en général ? Vous étes Vous lisez Vous lisez de
) Chez un distributeur micro ., abonné ,  réguliérement, tempsentemps,
‘5 Dans une boutigue spécialisée PC Jeux =——==-s=se=ee—=s
( I.“J Dans une grande surface TOIRL Y ettt S e owssyns
{I ) Chez un distributeur loisirs (Fnac...) PIEYNAE Ak e
C ]I'J Par correspondance O Eeeessersercireieta
() Dans des salons spécialisés Nintendo Mag  ====--=="
-CJ.'J Par petite annonce et d'occasion JYSHICK | e O e
5’5 Autre, precisez... HRIEg  Hesrn——— vr .
" 24 - A part vous-méme, qui se passionne pour les jeux vidéo ? PC Fun e a7 i e &
C)  Votre conjoint g Vs amis PlayStation Mag = ====---- s s
i'Jl_l vos enfants Personne CORSOIR: 3y w1 P o e s drias

console News === J-smmrmrmmmueanss
CD-Rom Megazing -——

) Vos parents
© 25 - Parmi les produits suivants, lesquels pensez-vous acqueérir...

 Diciémais | Au-dela de 6 mois | it 5 e R ek o e
©  Unmicro-ordinateur ==~ O— Altre e e -
@ | UNE PlayStation | seessssssmsmsesesomeer( Prrananearronssansssens 29 - Faites-nous part de vos commentaires et suggestions a
R propos de Next Games
’iﬂ N INONMELE 17 DOUCES  sesmisessiral Frtmennrrmsmrereesennes
"_::J VO CARE O s ST " TR Iy =l )y L Yo
TR M RIPEEANS L ) RIS A
T ] , iy

b e e i e

Des Naut-parkeurs ext

e LYY CYSOCK

;_EJ] LTTROCENTY ;o =ittt da
O

r_f) Une carte reseau

@ | Autre, précise

Quelques renseignements supplémentaires pour mieux vous connaitre

(= questcanae ne seront exploiles gu'a des fins statsbioess ol eskeid stictement confidertielies. Bo agplcation de e K 78397 du o jafwed 1970 e informisions oul v0u 5 S0t demandees seront Sxplsitees £ans un hut d'analyse globale 8 non NG minaha

) 30 - Votre profession ) 30 - Votre service ) 30 - votre age @ 30 - Votre sexe

‘I‘a P-tig O Diraction générale Moins de 15 ans g Masculin

( Directeur, chef de service Infarmatique 15224 ans Féminin

\/  Ingenieur, cadre, chef de projet Etudes et recherche 25234 ans .
:f,: Techniclen, employe § Commercial/marketing 35 a 44 ans

L[:J Profession liberale Administration/finance 45 a 54 ans

() Artisan, commercant Production 55 ans et plus

i Enseignant é Achats

({;-. Lyceen, etudiant (5 Avitre, precisez...

®

Altre, precisez,

N’oubliez pas de nous laisser vos coordonnées

Nom : Prénom :
- Adresse .

Code postal : ville : Pays :

Merci encore pour le temps que vous avez consacré a remplir ce questionnaire !

ﬂ--ﬂ-hh—-—@------------ﬂ—*WHFWH---------------‘-'-'-'-‘---h—'—'——-ﬁ'—ﬂ———————-———F-----------------wwl



retouches d’images 3d arts graphiques illustration multimedia design web video numérique nouvelles technologies

N°d en kiosque dés le 29 avril
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LE MOIS PROCHAIN

NEXT Games MAI 1998

Dans le prochain numeéro de Next Games, découvrez en avant-premiére tout ce que vous
avez voulu savoir sur le jeu Babylon 5 inspiré de la célébre série telévisée de science-fiction.
L'avenir du jeu videp chez System 3 ! Tous Ies gros titres a venir . Prince of Persia 3D, Hostile
Waters, Space Circus, Wings of Destiny, Turok 2. ..

Konami signe son grand retour avec I'un des meilleurs jeux pour I'année '98 . Metal Gear Solid.
Revisitez notre rubrique arcade : Marvel vs Capcom, Fighting Vipers 2 |
" N'oubliez Ia Galerie, somptueux reflet des grands jeux de demain.

NUMERO DEUX

EN VENTE LE 29 MAI
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MlayStation

PC

CD-ROM

Windows 95

Colin McRae - Vainqueur du Rallye du Portugal 1998

www.codemasters.com

La nouvelle référence en matiere de réalisme selon la presse spécialiséee

12 véhicules WRC (World Rally Car) « Impact des dommages sur la carrosserie ' e
4 et 2 rouas motrices et le comportemant routier

48 étapes impitoyables a travers 8 pays # Circuits inédits & affronter de jour ou de nuit

Surfaces et conditions climatiques variables qul &« Championnat, Spéciales, Contre Ia Montre

modifient la tenue de route = Précision des messages du copllote

Vue inédite avec des angles de vue mobiles

SORTIE EN
JUILLET 98




