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Les joies du pécé bogué équipé dévédérom
Comme nous le faisait remarquer, si justement, un certain scientifique pas
con du tout : rien ne se crée, rien ne se perd, mais tout se transforme. Eh
bien, c'est exactement ce qui arrive & votre mag' préféré. Chaque
mois, desormais, en plus de I'actualité Dreamcast, NeoGeo
Pocket et arcade, nous traiterons des derniers jeux PC
sortis ou & venir. Alors, bien évidemment, les plus fana-
tiques vont s'empresser de crier au sacrilege. Mais ne
nous emportons pas trop vite car ce serait oublier qu'une
Dreamcast, c'est un peu comme un petit PC : une électronique identique, un
systeme d'exploitation made in Microsoft, un modem, et peut-étre bientot un
beau clavier tout neuf et un lecteur zip pour surfer encore plus librement sur
le "ouaibe". Ce n'est d'ailleurs pas un hasard si les adaptations de jeux PC
se font de plus en plus nombreuses. Une bonne partie d'entre vous est
d'ailleurs equipée en matériel dernier cri & base de Pentium xxx MHz
"bug inside", carte "troide" et centaines de mégas de RAM & ne plus
savoir qu'en faire. On a les noms a la rédac', alors ne faites pas les
innocents, hein ? Donc voila, 'faudra faire avec ! Et puis vous
n‘allez quand méme pas priver notre pauvre El Tuco de la
possibilite d'inventer de nouveaux bugs ? Lui qui tente
desesperement de nous faire croire que la console
ne resistera pas a-celui de I'an 2001 !? Et
comme je dis toujours : plus on est de fous,
moins y'a de riz, mais qu'est-ce qu'on se
marre ! Allez, sans rancune.

incent Maulon
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Vos missives furent une
fois- de plus fort nom-
breuses et le choix des
plus difficiles. Une chose
est certaine, vous conti-
nuez encore a vous inquié-
ter pour lavenir de la
Dreamcast. Pourtant, en
lisant attentivement le der-
nier Dreamzone, vous com-
prendrez que la derniére
console de Sega est en
bonne position pour résis-
ter a 'hypothétique hégé-
monie de Ia PlayStation 2.
Bon, t’accord, un grand
nombre de jeux accusent
un retard insupportable et
on peut s'interroger guant
alintérét du modem sur les
Dreamecast -européennes.
Mais tout cela ne doit pas
nous faire oublier Fex-
tréeme gqualité des pro-
chains titres de la derniére
hécane de Sega. Entre Ecco
the Dolphin, Sega GT
Daytona USA 2, SNK Vs.
Capcom;, Dead or Alive 2 et
Grandia 2 [pour ne eiter
que ceux-1a 1, je crois que
Vous en aurez pour votre
argent. Et les surprises
seront sirement nom-
breuses cette année avec
I'annonce des prochains
jeux Namco oul les suites
des meilleurs jeux Saturn
(Burning Rangers 2, Nights
2.). Enfin, c'est 4 vous de
voir!

Neo Alex

SalLuT a Tol,
O Neo aiLex!

Je vous félicite pour la nouvelle présentation de Dreamzone, les
tests sont plus clairs, mais les news font presque rétro ! Toujours
au chapitre des reproches : la rubrique Tips est beaucoup trop
petite | Tu vas sirement me rétorquer : «notre programmation
étant pour I'instant cantonnée & 150 pages réservées aux tests
et aux news, nous...». Mais tu oublies ces salop... de chiotte de
m... de rubriques DVD, Ciné TV et Neo Geo Pocket.

Je tiens d'abord 2 te signaler que Dreamzone fait 132 pages, et non
150 (arréte de réver, on ne peut pas faire mieux 1. Ensuite, ai le re-
gret de te dire que je déteste les Tips, pour moi, ¢'est cette rubrique
qui est a chier (et vous me pardonnerez I'expression). Je ne m'inté-
resse personneliement gu'aux tips du genre sang rouge dans House
of the Dead 2 ou neuveaux costumes dans Zombie Revenge, le reste
estindigne d'un vrai joueur (ou alors, achete un Action Replay. L3, tu
en auras pour ton argent!). Enfin, il se trouve que nous aimons les
rubriques gue tu incrimines si injustement pour des raisons gue
nous avons déja évoquées dans de précédents numéros de Dream-
zone.

Aprés cette longue liste de congratulations, je passe aux questions:
1- Quand sort Shenmue en France ?

Avec heaucoup de chance (et un maximum de priéres !, ce nouveau
hijou de Yu Suzuki devrait débarquer en France pour la rentrée.
Sinon, il faudra siirement patienter jusqu'a Nogl.

2- Idem pour Dead or Alive 2 et Rainbow Six ?
Bien que Rainbow Six ne donne plus de nouvelles, on pense qul sorti- |

ra avant les grandes vacances.
Pour Dead or Alive 2, les nou-

de mars (au Japon, of course 0.

4- Une suite de Panzer Dragoon RPG estelle prévue
sur Dreamcast ?

Oui, et non ! En fait, il ne devrait pas y aveir de nou-
veau Panzer Dragoon sur Dreamcast ('équipe de
développement ayant été dissoute par Sega
Japon). Par contre, un grand nembre de
programmeurs ayant travaillé
sur panzer Dragoon RPG §
s'activent actuellement sur
le fabuleux Eternal Arcadia.

S J'ai acheté Trickstyle d'aprés vos

De cgueuLe tu MoIs

Je transmets un grand bonjour & toute la rédaction de

cet excellent magazine qu'est Dreamzone. Pas de
pseudo pour moi, je suis trop vieux pour ca (+ de
30ans). J'envoie ce courrier pour passer un message,
une info (un scoop quoi !) & Sega France. On annon-
ce la sortie probable d'une PlayStation 2 courant
2000 !!! Nintendo projetterait la fabrication d'une
console nouvelle génération !I! Non, c'est pas vrai, si
c'est vrai !l Et pendant ce temps, les jeux Dreamcast
tardent & sortir; pire, les développeurs font des
conversions d'anciens titres sortis sur de vieilles
consoles. Voila qui ne motive pas a I'achat d'une
machine comme la demiére de Sega. Bref, les super-
titres, les bombes (a retardement) devraient étre
dispo dés maintenant, et non pas a la fin de I'année
2000, ou le razde-marée Sony risque de faire mal.
Je n'ai pas d'actions chez Sega, non, jai juste une
console Dreamcast dans mon salon et je souhaite
qu'elle vive longtemps. Pour cela, SVP Monsieur Sega,
des jeux maintenant, des exclusivités tout de suite, du
réve quoi !

Allez, c'est la nouvelle année, souhaitons qu'elle soit
bonne pour tout le monde, et surtout pour les joueurs
de salon que nous sommes tous...

A bientst pour un autre coup de gueule !

Monsieur Saintignan Philippe

velles sont meilleures puisque cette hombe est enfin préte a étre lancée vers le milieu du mois

3- Combien de Dreamcast ont été vendues dans le monde & ce jour?

Est-ce que tu ne nous prendrais pas pour Fagence mondiale de

conseils et c'est une bombe ! Par contre,
vous parliez d'un éditeur de tracé, mais il
est absent des modes de jeu. Estce normal?
Nous sommes ravis que t apprécies autant Trickstyle dont nous nous étions fait
les défenseurs a I'épogue ol tous les magazines le descendaient injustement.
Pour ce qui concerne Féditeur de tracé, disons quAcclaim nous avait promis sa
présence dans laversion commerciale. Ce ne fut pas le cas, etnous le regrettons.

6 La Dreamcast vat-elle tenir le coup face & la PlayStation2 ?
Mais oui, sans aucun probleme !

Longue vie & Dreamzone (et mes amitiés @ Mme Neo)
Skymaster

Longue vie 2 toi (Mme Neo te remercie de ta gentillesse 1) et continue a téclater
sur ta Dreameast!




Les lecteurs ont la parole

- L]
enFiN Pusuie ! BesoiN D’'uN Dico ?
Salut & toute I'équipe de Dreamzone, et merci pour toutes les excellentes informations - L.O. ca va (heu, non, moi c'est Neo Alex1? Dy moins j'espere.
que vous nous donnez. Je vous suis depuis le premier numéro, et cela fait plusieurs fois  J'ai deux-trois questi qui m'intriguent et m’empéchent de dormir le jour

que je vous écris sans obtenir de réponse. J'espére que cette fois<i sera la bonne. Je - (bien oui, la nuit, je joue & Soul Calibur et Worms Armageddon).
tiens & vous dire que votre mag est le meilleur et qu'il le restera [merciatoi f).
: Voila un lecteur tout ce qu'il y a de plus normal (vous avez vu, je suis gentil aujour-

Passons aux-questions : dhui..
1- Estil possible de voir un jour Colin MacRae Rally ou bien Toca Touring Car sur notre
tendre et adorable console ? 1- Pourquoi avoir mis 18 & Street Fighter Il et 18 & D2 ou Bio Hazzard 2, alors

©Oh, mais je vois gue tu es un fan de Codemasters ! Tu en as de la chance, puisque cette  que ces deux jeux réunis ne valent pas la beauté du jeu de mandales (du moins
société si chere a ton coeur a prévu de développer des jeux sur Dreamcast. Alors, pour- ~ sur vos photos)?
quoi pas un Colin MacRae Rally 3 ou un Toca Touring Car 3 2 13, je suppose que tu parles de la note graphigue. Alors, Ia premiére chose a com-
prendre, c'est que le graphisme est une donnée subjective [comme Ia beauté) et que
2- Existe-til des codes pour Crazy Taxi ?.S'il y en a, pouvezvous me les donner car chaque testeur a ses préférences. Ensuite, si japprécie de trouver un lecteur qui aime
je compte bien I'acheter ? la 2D comme moi, ‘avoue &tre plutdt sceptique en ce qui concerne tes ots. Street
Tu ne crois pas qu'il faudrait déja que tu Fessayes avant de commencer a chercher  Fighter 1l aurait di avoir un 15 en graphisme, mais malheureusement, ce n'est pas moi
tles cotles [tu es un joueur ou un tricheur 7). Sinon, il y a de fortes chances que tw  quile testais. De plus, il est assez difficile de comparer Faspect graphigue t'un jeu en 3D
trouves ce que t cherches dans la prochaine rubrique Tips de notre brave Seba. - avec celui 'un jeu en 2D.

3- Quel est le meilleur jeu de football actuellement ? 2 Pourquoi Seba [ N pas confondre avec Sheba, Ia marque de nourriture féline, ou Sega,
En fait, d'aprés Vineent (tu connais sa gentillesse proverbiale 1, il vaut mieux que  une société inconnuel et Neo Alex [toi, quoi) vous &tesvous mis & deux pour- tester
twattendes la fin de 'année 2001 pour acheter le nouvel International SUPErstar Kikaioh et Virtual On? Y'en a un qui apprend & I'autre comment faut faire, ou quoi ?
Soccer. Non, je plaisante (enfin presquel ! Disons simplement qu'UEFA Striker et Ty y'es pas loin de Ia vérité sur ce coup ! En fait, Seba (qui doit son nom au Sébacé, un pois-
World Wide Soccer 2000 sont de grosses daubies et que Virtua Striker 2 est ien - son étrange 2 téte écailleuse et épineuse) adore les jeux de baston. Malfieureusement, il faut
loin de faire Funanimite. biien reconnaitre que pad en main, il West pas trés doué (ce qui est encore hien Ioin de fa véri-
; 1€ 11. Alors, dans mon infinie honté, i'ai décidé de Iaider et de le former pendant quelque temps
4- Namco compte-til développer des jeux aussi beaux et aussi forts que {deux années devraient suffire a en faire un surdoué du stick). Une facon de rappeler qua

Soul Calibur-sur-Dreamcast? : : Dreamzone, nous ne Sommes pas tous infaillibles (Enfin, Vincent et moi les aidons beaucoup 2
Plusieurs jetux ont été annoncés par Namco, mais aucun titre 'a filré.  progressen).

Mecci et bon courage. 2 3- Clest quoi comme jeu Bangaioh (et ne me dis pas que cest un shoot’em up, je sais lire!)?

Et puis, ca se joue comment, avec quoi et qu'est-ce qu'on dirige ? Sur les photos, 'y vois rien

Emmanvel, d'Amiens. (je suis allé chez 'oculiste, j'ai bien 2 yeux de chaque cbté !). (Notre- mag aurait do s'appeler
Freakszone...ndc).

Heu... Tune serais pas un pet... heu... Neuneu 2 Je résume : bangaioh est bien un shootem up (un jeu de
tir en 2D a scrolling horizontal pour éire plus précis) qui upermet au départ de choisir entre
deux pilotesn (donc, deux robots différents) et dans lesquel on est « libre de par-
courir les niveaux, puisqu'il s'agit de trouver le boss de fin pour pouveir le
détruiren, En clair, tu diriges un petit robot volant dans un niveau immense
en détruisant tout et en cherchant un boss afin de éliminer

Erfectivement, je pense gue tu-as un petit probieme de vue car,
»  Moi, je i'ai qu'un eeil de chague cdté. ;

4- Pourquoi ne prenezvous pas des photos dans le noir
total sans flash pour obtenir de - meilleures
images plutét que de proposer des captures
d'écran ou les graphismes des jeux paraissent
pixellisés ?

Heu...1a, je ne sais plus quoi dire [et encore, 'ai abré-
9é la question pour téviter de passer pour un Julien
Courhiet aupres des autres lecteurs). Dans les magazines
de jeux vidéo, nous n'utilisons plus d'appareil photo depuis
tne dizaine d'années (autant dire a I'époque de la préhistoire 1.
C'est un ordinateur relié 2 une console qui se charge des photes.
Etcrois-moi, il est trés faché que tu trouves ses photos pixellisées
[zut, je vais encore metire une honne semaine a le consoler 1,

5- C'est quoi ces jeux : Symphony of Light, le projet BAD...

Symphony of Light est un RPG. Pour le reste, je ne sais pas ! Cela dit, Seha a décidé de
s'introduire en douce chez Sega Japon pour en apprendre plus 0l a des technigues ninja
particuliérement au point).

& Estce qu'un nouveau Story of Thor est prévu ?
Non, etje ne pense pas que cela seit un jour le cas.

Merci et salut.
TNT, le Dreamcast maniac !
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Des resrTeurs - es Jeux,
a la Mmasse RIEN QUEe Des Jeux :
Bonjour tout le monde;, : Salut & toute I'équipe de Dreamzone.
Je tiens d'abord (comme beaucoup de lecteurs qui vous lisent ) & vous fe-
liciter pour votre magazine ouquel je suis abonné depuis septembre. 1- Avant tout, je voudrais connaitre la date de sortie de Rogue Spear...

{1 sortira aprés Rainbow Six (normal, puisyue ¢'est sa suite). Disons, peut-tre a la rentrée.
1- Bon, venons-en aux choses sérieuses ! J'ai acheté, a la suite
de vos conseils, le fomeux Shadow Man dont vous ne disiez 2- A part Shenmue, quel autre jeu d'aventure intéressant est prévu. pour la rentrée ?
que du bien (noté tout de méme 92%) et je le regrette. Je  ~ Comme i peux le constater ce mois-¢i, I'extraordinaire Resident Evil : Code Veronica vient de sortir en
I'ai trouvé graphiquement trés beau mais trés ennuyeux. import, et je ne peux gue te le conseiller tant ses gualités sont grandes. Il suffit de le comparer a Blue Stinger
Méritaitil 92%? pour comprendre toute la difiérence qui existe entre les premiers jeux Breameast (Virtua Fighter 3th, Incoming,
1l faut que fu comprennes que chague testeur a son opinion. Sega Rally 2 et Blue Stinger} et les derniéres nouveautés [Soul Calibur, bangaioh, Crazy Tai et Shenmue).
Cest une des raisons qui nous avaient poussés au début a L'avenir appartient a Sega!
metire les petits avis supplémentaires dans chague test. Aujour-
('hui, il semble que cela ne suffise plus. Donc, Vincent a décideé (ce 3- Estce qu'un jeu de musique est prévu sur Dreamcast ?
west pas pour rien que c'est lui le cher 1 de rajouter un tableau dans le- En fait, tu peux déja essayer le délirant Channel 5 qui mélange shootem up et danse d'une manie-
quel vous trouverez lopinion et la note de chaque testeur de Dreamzone pour re remarquable et originale. Ce w'est pas tout, puisgue Dance Dance Revolution 2nd
les jeinx du mois. D'autre part, jé tiens a te signaler que dans ma preview du N°7, Mix (gue nous testerons dans le prochain numeéro] vient tout juste de sortir. Alers,
favais écrit : 10n a rapidement tendance a se perdre dans limmensité de ses ni- heureux ?
veaux. C'est d'autant plus vrai qu’il vous faudra aussi y découvrir des mecanismes vi-
taix pour I bonne marche de Faventure. Et c'est bien 12 le princinal défaut que f'on
pourrait trouver a ce Shadow K.an.
Choisir un jeu a acheter mest pas —
simple et reste avant tout une gues-\ .
tion de feeling. Je vous conseille a
tous de lire atientivement les
tests dans leur ensembie (les
notes ne suffisent pas .

- Estce que les concepteurs des Chevaliers de Baphomet sur PlayStation ont
bnnoncé une suite ?
es fameux petits génies travaillent avec acharnement sur In Cold Blood, un jeu
taventure click & play (soit le méme principe que celui des Chevaliers de
BaphomeD abselument magnifigue. Malheureusement, il ne concerne pour
T'instant que les possesseurs de PC et de PlayStation. Pour la Dreameast, ilne
reste plus qu'a prier trés fort!

1 de sports olympiques sur Dream-

9
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5- Aurons-nous droit & une c
cast ?
Seua aura tdt ou tard la bonne idée de sortir une suite a Athlete Kings ou
2 Winter Heat: On devrait certainement en entendre parler a 'occasion
des jeux olympigues te Sidney cet été.

2- Ensuite, je pense que comparer Figh-
ting Force 2 & Zombie Revenge n’était pas trés
juste. Je posséde Fighting Force 2 et j'ai joue &
Zombie Revenge en import, et je ne trouve pas
qu'ils soient trés ressemblants. Certes, Zombie Re-
venge est un excellent jeu, mais Figh-
ting Force est également un
top dans son genre.

& A quand la sortie de Sonic Adventure 2, Rayman 2, NBA 2K
et NFL 2K ? £
Pour Sonic, il ne faut pas Iespérer avant Fannée prochaine.
Si le style de Zombie Re- Rayman 2 pointe le bout de son nez ce mois-ci. NBA 2K sera
venge et est un peu > retardé 2 Ia fin du meis de mars, alors qu'aucune date n'a

difiérent  de pour Finstant é1é arrétée.

celui de
Fighting
Force, ils
n'en

En espérant que vous répondrez & mes questions, je
vous-félicite pour votre superbe magazine.

Marco, le Serial-plager

tous
deux Pour toutes vos guestions et

beatem ail. Figh- = hack 5
e Tite i e vos suggestions, hésitez pas a

moins répétitif que Zombie Re- nous écrire

mais il s'avére aussi dix fols P =
oesipebanisobriy aradresse suivante :
Force 2 se rapproche de celui

'un MDK 2 [puisque tu préféres
fiue F'on compare des jeux vrai-

ment proches), mais sans en S

atteindre Ia qualité. 3 ter r“e
P.S : Merci d'avance, ]

et continuez comme ¢a, u nrsn n“al

votre mag est le
meilleur parmi tous les

autres (Consoles +,
Dreamcast Magazine...).



———— Dreamz@ne
Les lecteurs ont da parole
UnNn FaN De RuGcaY Encore uN Freb !
Salut Neo Alex, Salut, je m'appelle Fred. Votre magazine est remarquable : des sujets intéressants, des notes non corrom-

Passe le bonjour aux autres Dreamzoneurs. Je tiens &  pues et une couverture magnifique (bravo & 1'équipe Marketing car la couverture de Dreamzone est la plus
vous féliciter pour votre style d'expression humoristique ~ belle des kiosques). Cela fait déja longtemps que je vous suis (depuis le n°1) et je me suis enfin décidé &
qui est décapant ! Etant fidéle & Sega depuis la Mas- - m’abonner. Eh oui, ce n'est vraiment pas trop t5t !

ter System, je me réjouis de la popularité de la Dream-

cast, mais avant de l'acheter, je me pose quelques Mereipour tous tes compliments et sache que Ia qualité de la couverture Dreamzone revient avant tout a notre Super
questions - Vincent qui se charge lui-méme de trouver des visuels de grande qualité.

1- Etant fan de ballon ovale, j'aimerais savoir si un  Voici mes questions :

jeu de rugby est prévu sur Dreamcast... 1- Je trouve que les éditeurs pourraient faire I'effort (et cela me semblerait plus professionnel) de respecter les
Désole, mais le seul éditeur a S8ire risqué a sortir  dates annoncées, n'est-ce pas ?

un jeu de rugby fat Electronic Arts avec Jonah Lomu  Je ne suis pas tout  fait d'accord avec tol. Si on faisait moins attention aux retards des jeux PlayStatien, c’est parce que
sur PlayStation. Sachant que Féditeur a décidé de ne- les sorties étaient plus nombreuses. Je préfére patienter un peu plus longtemps et obtenir un grand jeu plutot que
pas développer de jeux sur Dreamcast, adien le monde , Faveir rapidement une grosse daube. Mais je te comprends, nous faisons partie d'une génération
fascinant et brutal du rughy ! > impatiente qui vit 100 a Fheure et qui semble constamment a la recherche d'une perfection
, Uue jamais elle n'obtiendra.

2- A quand le retour fracassant de vieilles gloires de la Mos-
ter System ou de la  Megadrive sur Dreamcast comme Alex
Kidd, Wonder Boy, Streets of Rage et Psycho Fox qui seraient
modifiés pour profiter au maximum de la puissance
128-bits ?
lamais, jamais, jamais, jamais, jamais et JAMAIS !
Tespére tu w'es pas trop décu et que tu sauras te
consoler avec les suites des meilleurs jeux
Saturn {Grandia 2, Burning Soldier 2, Nights 2...

\

3- Est-ce que I'achat de quatre manettes vaut
le coup ?

Avec des jeux comme Pen Pen Tri-Icelon, Toy
Commander, Power Stone 2 et Dead or Alive 2,
cela pourrait se révéler indispensable.

d 2- L'édition européenne de Resident Evil 2 Value + comprend-telle le CD démo de Resi-

dent Evil : Code Veronica ?

Ehnon! C'était sans doute e prix @ payer pour une conversion européenne ultra-rapi-
te de Resident Evil value +. De toute facon, Ia version francaise te Resident Evil :
Code Veronica débarquera 4 la rentrée. Sois patient !

3- Toujours dans le registre Resident Evil, mais dans le cadre de la ru-
\‘btique Ciné TV, avezvous des infos sur son adaptation cinématogra-
| phique ?

\\ Enbien, lamauvaise nouvelle, ¢'est que Georse Romero a jeté I'éponge et
_|que celaretarde encore un peu plus la post-production d'un film pour-
tant tres attendu.

4-Jai du mal @& trouver une bore d'arcade Naomi (qui pour-
rait peut-étre me permettre d'utiliser mon VM). Pourquoi ?
Tout simplement parce qu'aucune borne t'arcade de ce type
wexiste en France. Des jeux utilisant Ia carte Naomi, il y en a
[House of the Dead 2, Spike Out, Virtua tennis..), mais pour les
bornes spécifiques disposant t'un orifice permettant fintro-
tuction d'un VM.. tu repasseras. C'est dommage, mais c’est la
magie du pays des fromages gui puent.

4- A quand un jeu d'aventure & la Zelda 64 ?

Il faudra attendre I'été prochain pour voir débarguer
Fexcellent Dragon’s Blood. C'est Ie jeu qui ressemble e
plus a ce fameux Zelda que tu sembles apprécier (ne
ten fait pas, moi aussi 1.

5 Neo, j'aimerais que tu demandes & El Tuco des
nouvelles de Relic Hunter (j'en salive d'avance 1)...
Désolé, mais El Tuco me précise qu'il n'a pour
I'instant aucune information sur ce jeu adapté
fune série télévisée dont je vous avais déja
parié dans Ia rubrigue Cineé TV, et qui commen-
cera a étre difiusée au moment ot tu liras ces
lignes.

5- A quand la fameuse interactivité promise entre la Neo Geo Poc-
ket Couleur et la Dreamcast ?

Au Japon, c'est déja fait depuis lonatemps, mais pour Ia France, il
faudra attendre le bon vouloir de I'importateur francais. Pour ce
qui concerne une éventuelle Neo Geo Pocket 32-hits, je peux te
dire que rien west prévu.

- J'ai fini, continuez comme ¢a; c'est du bon boulot, Game Dream
et Dreamcast magazine ne font pas le poids (j'ai déja regar-
dé : c'est nul!

Au revoir et bonjour aux autres segama-
niaques.

Frisco Dub Kidd

S i




Dreamzone ¢

Ru PAYS DES BURGERS, LA
DREAMCAST EST REINE !

Aux Etats-Unis, les hamburgers sont énormes.

Comme ce produit de la culture américaine, les
chiffres de vente de la derniére console de Sega
ont atteint un niveau impressionnant. Rendez-
vous compte que la Dreamcast vient de franchir
le cap des 1,5 million d'unités vendues ! En 30
jours, 500 000 consoles avoient déja trouve
acquéreur. Les jeux qui se sont vendus le plus
sur le territoire ricain sont NBA 2K, NFL 2K (soit
les deux sports mojeurs de ce pays) et Sonic
Et SoulCalibur,
Rassurezvous, il se classe juste derriére les trois

Adventure. me direzvous ?

titres précédemment cités.

Piav 2/DC
MEME COMBAT 2

Une carte d'arcade compatible, & la fois avec la
Dreamcast et la PlayStation 2, vous y croyez ?
Aussi incroyable que cela puisse paraitre, c'est
pourtant ce que proposera la Cyber Lead 2. Des
sources japonaises rapportent méme que Toukon
Retsuden 4 (beuvaaarrrrk 1l-ndr) sera le premier
titre & utiliser ce systéme en arcade. Il semble
également que I'on puisse connecter un VM ou
une carte mémoire PlayStation sur la future
borne. La béte sera disponible & partir du mois
de mars, date a laquelle nous nous ferons un
devoir de vérifier tout cela. Un poisson d'avril en
mars, vous pensez ?

Homo, mais pPaS
PD POUR AUTANT

Désolé pour le titre, mais Sega GT n'est

>/ |pas un jeu de pédé. Et ce n'est pas

parce que le jeu proposé pour le VM
s'appelle Homo Pocket qu'il s'adresse & un
public homosexuel. Rien & voir. Homo Pocket se
situe entre le tamagotchi et le jeu de course. On
y incarne un certain Mr. Racer, dont I'objectif est
de devenir champion de la saison. On dispose
de trente jours entre chaque course qu'il faut uti-
liser & bon escient pour vous entrainer et amé-
liorer vos performances en étudiant et en faisant
de la gym. Et comme tout cela codte du pognon,
vous pouvez toujours prendre un boulot & mi-
temps. Aprés, & vous les joies de la course en
vue de dessus, avec les flaques d'huile & éviter.
Et méme si on est trés loin du jeu Dreamcast
son animation

avec irréprochable et ses

superbes graphismes, ca a I'air plutdt sympa.

LE CRI

Le principe de points d'expérience de Dragon'’s Blood a enfin été dévoilé. Aux cours de
vos pérégrinations, vous devrez trouver un certain nombre de «whips» dans chaque
niveau. On peut traduire ce mot anglais par bouchon ou ruban. Ces rubans, donc, seront
utilisés a la fin du niveau pour upgrader votre personnage dans sept catégories : attaque, défense, rang,
eau, terre, air et feu. Selon ce que vous améliorerez, le héros changera de capadités et d’apparence.
Messieurs Dames de Crave, on attend votre jeu avec impatience !

| |Dreamcast.|

|
1
|
H
H
{

AUSTIN POWERS :
DE RAQUETITE SUR

Méme si nous n'avons pas de détail sur le

ltype de jeu que ce sera, il est clair que l'es-
pion le plus con depuis que le monde est
monde va faire son apparition sur Dreamcast.
Roackstar Games est & l'origine du projet et I'adap-
tation s'orientera sur les caractéristiques loufoques
des personnages. Le développeur ne se
pas d'un seul épisode, mais d'une série compléte.
On est impatient de voir comment cela va se passer.
Le pori est osé, mais il a le mérite d'attirer toute
notre attention et notre c

C3-B12. COULE !}

Perdu, ceci n'est pas une news concernant
@ une quelconque bataille navale. Par contre, si
Dreamcast. . .
vous pensez que cela a quelque chose & voir

Dreamcast.

avec un jeu se passant sur I'eau, vous avez tout bon.
En effet, la suite d'Hydro Thunder, jeu sympathique

de type arcade étant sorti sur Dreamcast il y a main-
tenant quelques mois, est en préparation chez
Midway. D’aprés les développeurs, la réalisation du
jeu serait fort avancée. Comme & son habitude,

Midway sortira d'abord son titre en arcade, puis sur console. Espérons que, contrairement au premier epi-
sode qui avait été reprogrammé dans sa version console, on ait droit au véritable jeu d'arcade quand ce
deuxieme opus sera disponible sur Dreamcast.




DES NIVEAUX INEDITS
A TELECHARGER

sur le site rayman2dc.com

UN GAME-PLAY ULTRA RAPIDE
et des graphismes inégalables

UN MODE MULTIJOUEURS EXCLUSIF
jusqu’ a 4 participants avec de nouveaux Globox & contréler

TELLEMENT BE
QU’ IL VA FAI

Ubi Soft

www.rayman2dc.com Dreamcast



SEGA SE PAYE LARA

Dreamcast

Oui ! Enfin | Aprés le premier Tomb Raider sorti sur PlayStation et Saturn, les autres aventures
de Lara Croft n’étaient disponibles que sur la console de Sony grace & (ou & cause d’) un
contrat d'exclusivité liant le géant nippon & Eidos et Core Design, respectivement éditeur et
développeur des divers Tomb Raider. Or, ce contrat vient d'expirer et le quatriéme et dernier volet des aven-
tures de notre belle exploratrice est en cours d’adaptation sur Dreamcast. Lara fait donc des infidélités a Sony
| Surnommé La Révélation Finale, cet épisode met aux prises notre Lara avec son mentor, Werner Von Croy,
et le dieu égyptien, Seth. Profitant des capacités techniques fabuleuses de la machine, cette version 128 bits
devrait &tre fantastique ! On ne sait pas encore s'il y aura des changements par rapport & la version Play
au niveau du gameplay ou de la durée de vie, mais une chose est certaine : Lara Croft explorera bientdt les
entrailles de notre console bienaimée ! Quand ? Personne ne le sait...

MONTRE A QUARK

Quantic Dream, les développeurs anglais du fabuleux Omikron sur PC, aussi
mnommé The Nomad Soul en France (bientdt sur Dreamcast) ont commencé a
développer Quark, un jeu sur PC, Dreamcast et PlayStation 2. Dans un univers
imaginaire (probablement de I'héroicfantasy), vous devrez explorer plusieurs planétes dont

la fameuse Quark. Jeu d’aventure aux graphismes fort prometteurs, Quark peut, a juste titre,
tre considéré comme le Zelda de la console de Sega. Espérons simplement qu'il ne mette

| pas aussi longtemps & sortic en version européenne, comme le titre de Nintendo en son
| temps.

IMPOSSIBLE, MAIS
PAS IMPROBABLE

Alors méme que la suite de Mission
Impossible réalisée par John Woo
n'est pas encore sortie en salles,
Infogrammes est déja vivement intéressé
par son adaptation sur Dreamcast.
Promotion oblige, le titre sortirait peu
aprés la sortie du long-métrage au mois de
juillet. Il faudra s'attendre & deux fois plus
d'action et d'explosions, compte tenu du
style du réalisateur. Espérons que les
concepteurs seront plus inspirés que ceux
du premier épisode. Le titre était d'une
jouabilité contestable et contestée et d'un
graphisme épouvantable. Infogrammes sait
ce qui lui reste a faire, on ne manquera
pas de vous en reparlez.

Dreamcast |




Les

derniéres news & chaud

C'EST QUAND MEME BEN FOUTU LES ETOILES.

LES ANGLES DE VUE ET LES GRAPHISMES SONT SUPERBES ET
OFFRENT UNE AMBIANCE CAPTIVANTE A SOUHAIT !

/
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. 3
GNNNNNIIAAARRKK. EN VOILA UN QUI NE ME GENERA PLUS DE
SITOT.

Les petits gars de Promethean
mbesigns, auteurs de Powerboat
Racing (Interplay) et de Renegad
Racers, sont en train de nous concocter un petit jeu

bien sympa intitulé Picassio, qui devrait sortir sur PC et
Dreamcast prochainement, pour peu qu'ils t

Dreamcast

quer de front, en espérant pouvoir prendre la tangen-
te avant le réveil de vos victimes (oui, vous n'étes pas
un tueur, tout de méme), mais aussi élaborer des plans
plus stratégiques, pénétrer dans la salle par la cave,
installer des piéges pour les gardiens et les observer

X P

éditeur intéressé. Mais tout porte a croire qu'ils trou-
veront. L'action du jeu est des plus simples : P‘cassno.

votre personnage, est un voleur que
dans le vol d’ceuvres d'art (tiens, ca me

un  se p depuis votre cachette. De nom-
breuses armes sont mises a votre disposition par vos

lytes (les prog: de chez Promethean). Des

P gadgets bien utiles, aussi, comme des caméras vous
ppelle Cats  permettant de toujours garder un ceil sur les piéces ou

Eyes, vous savez, le dessin animé nippon plein de
petites ttes bien mig qui rep t dans
les musées les ceuvres de leur pére). Le but est évi-
demment de parvenir a ses fins sans se faire prend

vous ne vous trouvez pas. Quant & I'aspect technique,
il n'a pas été négligé non plus, avec des graphismes
trés agréables et surtout une atmosphére vraiment

por ces de la maréch Quelle horreur
I Encore un jeu qui foule au pied les principes moraux
les plus éléementaires et qui nous débauche nos
enfants pour en faire de petits sauvageons. Diantre.
Les techniques sont assez variées pour pratiquer votre
hobby dans ce jeu. Ainsi, vous pourrez entrer et atta-

te. Les effets d iques de | sont bien
rendus. le brovillard vmuel est réaliste. On attend
donc ce jeu avec impatience.

Le Joker




ON N'ARRETE PLUS
Stca Jaron !

Fort de son succés en ce qui concerne Internet et
les chaines de télévision au Japon (voir News de ce
numéro), Sega est en train de créer trois jeunes

femmes virtuelles chargées d'animer une émission

de télé japonaise. Ces trois p 9 ient
par la suite les héroines d'un jeu Sega (comme por
hasard 1). On sait seulement que Sega s'est beau-
:;wp investi dans la personnalité et le charisme de

ces présentatrices. Je suis assez curieux de voir le

résultat, et surtout la tronche de ces trois nanas.

PECHE A LA LIGNE

o e rmgl

Aprés I' e du de ép

Dreamcast|de la série des Get Bass Fishing, voila

que Sega annonce un autre jev de
péche qui, & mon humble avis, ne pourra que
concurrencer inutilement un produit réalisé par la
méme société. Enfin bref, attendons le 23 mars
pour en savoir un peu plus car Sega n'a, pour

I'instant, diffusé -aucune information sur ce titre.

Tiens, ce serait t si les p

~un turbo et que vous puissiez les poursuivie en

horsbord ofin de les essouffler avant ‘de les

pécher.

PLUS QUESTION DE
SE VOILER LA FACE |

Une caméra digitale pour la Dreamcast sera dis-
ponible au Japon en avil prochain. Cet engin
fabriqué par CSK sera de la taille d'un paquet de

cigarettes. Mias, ¢ i t aux modéles PC qui
permettent de voir votre interlocuteur quand vous
dialoguez avec lui sur Interet en Cu-See-Me, vous
ne pourrez ici qu’envoyer une image ou une photo
que vous aurez préalablement scannée grace &
cette caméra. Franchement, l'intérét est plus que
discutable et la chose ne pourra intémgsel que les

_férus du tout nouveau, tout beau.

G'I'A 2: LE RETOUR

}

Cest le 23 mars que vous aurez |’ de vous p! le trés époustouflant GTA
Pc 2 sur Dreamcast. Epoustouflant ? Oui, mais d'ab 1 Des graphi certes plus beaux

 Dreamcast. '’ T .

que sur Play, mais qui sont absolument indignes d'une Dreamcast et un principe basé sur le

défouloir, mais qui fera le bonheur de F de F (vous voyez de qui je veux parler) et qui se révéle assez limité.

_ |Préwu également sur PC, GTA 2 est un titre qui ne fera pas date dans I'histoire de la console. Il ne reste plus

qu'a espérer en la présence d'un mode réseau qui rendrait le jeu un tant soit peu intéressant. Pas facile tous
les jours, la vie d'un rédacteur & Dreamzone !

..r,..,

-

RESIDENT EVIL V'S STREET FIGHTER VS
MARVEL SUPER ALPHA TURBO PRIME 3

@ gJe sais, aprés la preview du mois dernier, que vous étes tous
.impotients de jouer & Marvel vs Capcom 2 sur Dreamcast. Sachez

fque Jill Valentine, la jeune héroine de Resident Evil 1 et 3 sera
de la partie. A ses cotés apparaitront Psylocke, Malicia, Serval (sans
son adamantium !), Sakura,
___(:;_ s - Shumagorath, Magneto,
Gambit, Juggernaut, Captain
Commando, Morrigan, Akuma,
Hayato, Marrow et Jin Saotome
‘ en tant que personnages
jouables officiellement. Bien
! sir, la liste n'est pas com-
pléte. Vivement le 23
mars, date de la sortie du
jeu au Japon !




Zombie Revenge : attendez-vous a étre vraiment dégoite

tant par son haut niveau de réalisme que par le nombre

ahurissant de zombies que vous allez devoir bastonner.

Gore jusqu‘a plus faim, jusqu'a plus soif, jusqu'a Dreaﬁ;lcast
I'écceurement total. www.dreamcast-europe.com Jusqu‘a 6 milliards de joueurs

Zombie Revenge © SEGA ENTERPRISES, LTD., 1999. "Sega* et "Dreamcast" sont des marques déposées de Sega Enterprises, Ltd.




COMME UNE BETE
‘0

—|SORT|E PREVUE : AVRIL 2000 |

o

_Rally 2 Millen

|
\

@ Au cas ol vous ne seriez pas au
courant, il faut quand méme rappe-
Dreamcast. % % 2
{ ler qu'en ce qui concerne les jeux

de course en général, les développeurs se réveitlent
petit a petit (voir dossier). Au sein de cette prise de
conscience sur le manque cruel de bons titres dans
ce domaine sur Dreamcast, Infogrames va essayer
de placer son V-Rally 2, qui a remporté un beau suc-
cés sur Playstation. Au niveau des options, I'adap-
tation ne varie guére, sur la 128 bits. Calque

du championnat 1999, il y aura 16 voi-
tures officielles et une dizaine
de bolides de rallye
léegendaires

(Renault

DES ANGLES DE VUE IMPRESSIONNANTS DE DETAILS QUI PERMETTENT DE DISTINGUER LE PROFIL DU PILOTE.

Nl 8
|| .
o 0 i

5 turbo 2). De grandes arsovilles sont a envisager :
vous aurez la possibilité de jouer a quatre. Vous
pourrez vous essayer au demitour frein & main,
contre-braquage et autres petites douceurs sur plus
de 80 circvits. Si cela né vous suffisait pas, I'éditeur
de circuit disponible vous permettra de créer vos
propres dessins de « spéciales «. Le mode arcade,
championnat, les trophés V-rally et Time trial vous




Les

derniéres news a chaud

FREINAGE EN LIGNE, CONTROLE DE TRAJECTOIRE, CHANGEMENT DE RAPPORT... ET A FOND SUR LA CORDE.

permettront de parfaire votre pilotage et de rivaliser
avec les meilleurs. Les conditions et les revétements.
n‘ont pas été mis au rencard. La boue, I'asphalte, le
gravier, la neige et le sable, de bien belles condi-
tions qui ne devraient pas étre avares de sensa-
tions... et avec des projections s'il vous plait ! Les
changements résident dans une nette progression
d’un point de vue graphique. La lumiére n’est pas
en reste et a bénéficie des meilleures attentions,
tant au niveau des reflets sur les véhicules que pour
les changements de conditions météorologiques. La
tion des bolides aura une ite d’affi-
chage nett t plus impressi te que sur les
autres supports. Sur les ralentis, voir les pilotes
suivre les différents tracés a travers la vitre du pare-
brise n'est pas pour nous déplaire. Fini aussi le
temps ou ceux qui pensaient, en ayant joué aux
autres versions, que le comportement de leur voitu-

A4l

SUR LA TERRE, L'EQUILIBRE N'EST PAS A PRENDRE A LA LEGERE.

re s'apparentait plutét a celui d’un cerfvolant pen-
dant une tempéte. En effet, les programmeurs se

I A e e
sont appliq ag cette [el impres-
sion, ce qui constitue une nette progression, voire
_une & évolution. Les aficionados de ch

g
ments de rapports de boite hysteriques ne
devraient ronger leur frein que jusqu’a la venue de
'éte et tater que ces chang t toute

porteurs de bonnes nouvelles sont bien la.

El Tuco
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LES EFFETS DE LUMIERE PARAISSENT EXTREMEMENT TRAVAILLES SUR STUNT GP.

Le grand retour de

e ;
ENCORE UN PEU, ET ON SE PRENDRAIT PRESQUE POUR MisTer T
DANS LAGENCE TouT RisQue !

GENRE : COURSE
SORTIE PREVUE : PRINTEMPS 2000 ]

W Cela faisoit un moment que l'on
Dm@;:s‘ | n’avait plus entendu parler des pro-
G grammeurs de génie du Team 17

(souvenezvous de Project X sur Amiga et de X2 sur
PlayStation). Aujourd'hui, ils semblent décidés a effec-
tuer leur come-back sur Dreamcast (et on ne peut que
s'en réjouir I). Leur but étant cette fois<ci de proposer
a la nouvelle bécane de Sega un excellent paliatif au
superbe Mario Kart de la Nintendo é4. Vous prendrez
donc le contrdle de voitures radio-commandées ultra-
rapides bondissant sur chaque obstadle telle une pan-
there sur sa proie. C'est bien connu, les Anglais ne
font jamais les choses & moitié, et Team 17 ne faillit
pas a la régle avec un Stunt GP a la fois beau et pre-
nant. Comprenez par la que vous ne le finirez pas en
une journée (ce qui n'est pas un mal par les temps qui
courent !). En plus d'un mode multijoveur indispen-
sable & ce type de production, le joueur solitaire acce-
dera a tout un éventail de compétitions allant du SGP

1t au Freestyle, en t par I'Arcade et le

P

Rec™

Sunt Mode. Des compétitions qui vous p ttront de
découvrir @ loisir les 24 superbes circuits presents sur
le GD-ROM. Mais chez Team 17, on est bien conscient
que tout miser sur le fun ne peut désormais plus suffi-
te. Aprés tout, nous sommes en I'an 2000 ! Ainsi, ils
ont essayé de rester le plus fidele possible a la réali-
té en s'inspirant de différents moteurs physiques réa-
listes. A ce propos, il sera méme possible d’améliorer
son véhicule (16 modéles au départ) en achetant plu-
sieurs types de gadgets. Eh oui, si vous réviez de
courses délirantes & la Crash Team Racing sur des cir-
cuits de folie comportant des sauts, des loopings et
des virages relevés, vous allez &tre servis !
Neo Alex




o

Crazy Taxi : pour dévaler les pentes des villes de la céte

Ouest a bord de votre taxi, il faut avoir les reins solides.

Surtout pied au plancher et avec toute cette circulation.

Conseil : équipez-vous des bons accessoires pour ne pas Dre amcast
vous casser le dos. www.dreamcast-europe.com SEGA Jusqu'a 6 milliards de joueurs

Crazy Taxi © SEGA ENTERPRISES, LTD., 1999, 2000. *Sega® et “Di sont des marques déposées de Sega ises, Ltd. *

e e




¥

COMME POUR LE PREMIER EPISODE, VOUS POURREZ DIRIGER UNE EQUIPE DE QUATRE PERSONNAGES.

La promesse d'une grande aventure

TR R T R R R T O T { PR || me tardait de pouvoir vous reparler de
{ | ASOM Grandia Il. 1l faut dire que je voue un culte
l | Dreamcast.

certain & Game Arts, un développeur japo-
nais que j'avais découvert grace au Mega-CD. Cest
en effet sur ce périphérique que I'on avait eu la joie
de voir surgir un des plus grands shoot'em up de
I'histoire des jeux vidéo, le fabuleux Silpheed. H fut
suivi par le premier volet de la saga des Lunar (un
sacré RPG !). Fort de ces deux indéniables réussites,

son passage sur Saturn. De sa génia-
le équipe de programmation
naquirent deux volets o
de Gun Griffon - F‘

(une o

LA MAGIE SE REVELE TOUIOURS VITALE LOBS DES COMBATS, A
VOUS DE SAVOIR EN' PROFITER.

g Y “ fom
EXTERIEUR OU INTERIEUR, LA BEAUTE DES DECORS RESTE
CONSTANTE ET DEMENTIELLE.

DEVELOPPEUR : GAME ARTS

GENRE : RPG

SORTIE PREVUE : COURANT 2000 (JAP)

Game Arts ne connu pas de probléme lors de il w4

o

CERTAINS PASSAGES BAPPELLENT FURIEUSEMENT LE PREMIER GRANDIA.

e - - i
ADMIREZ UN PEU LA QUALITE GRAPHIQUE DE GRANDIA Il, ON
EST PROCHE DE LA PERFECTION.

simulation de robot plutét fun) et deux volets de
Lunar. Mais c'est avec Grandia en 1997 que Game
Arts fot reconnu dans fe monde entier pour la qua-
lité de ses jeux. Aujourd’hui, cet &diteur nous pro-
met une fois de plus de nombreuses heures de plai-
sir avec un Grandia Il qui devrait faire parler de lui
lors de sa sortie. Désormais, I'univers de Grandia
sera entiérement en 3D (personnages compris 1)

ps LN

5y
St




pour
3 fois plus de bon-

heur. 1 faut voir le jeu tourner pour

se rendre bien compte de son extréme beauté. On
a vraiment l'impression de se retrouver avec la
seconde génération de jeux Dreamcast (une nouvel-
le génération inaugurée par un certain Soul
Calibur). Le luxe de détails.impose le respect (a
moins d'étre un fanatique indécrottable de la
PlayStation 2 !) a tout amateur de RPG. L'animation
n'est pas en reste et les personnages disposent
d'une palette de mouvements plutdt conséquente.
Le moteur 3D est encore plus impressionnant lors
des difféerents combats, surtout lors de I'utilisation

Oh, Ie vilain hoss !

Ce que j'aime par dessus tout dans les RPG nippons,
c'est la taille phénoménale de certains boss. Enfin,
c'est bien connu... plus c'est gros, plus c'est c.. | Que
cela ne vous empéche pas de trembler devant leur
puissance. Il suffit d’observer ces quelques photos
pour se rendre compte de l'intensité des combats.
N’oubliez surtout pas de tenir compte des faiblesses
de chaque boss pour limiter les dégats (un peu de
tactique ne peut pas faire de mal aux gros bourrins
que vous é&tes !).

Les

VIVE LA MAGIE REGENERANTE !

des magies les plus puissantes. Si I'on ne sait enco-
re fien du scénario (contrairement aux élucubrations
de certains magazines), je peux au moins Vous
garantir une durée de vie assez longue (le premier
nécessitait déja une quarantaine d’heures de jeu
pour atteindre la fin). Ce ne sera pas un mal & I'heu-
re ou la Dreamcast a tant de mal & proposer un RPG
digne de ce nom. Avec deux Evolution des plus répé-
titifs et un E.G.G. trop classique, les passionnés ne

derniéres news &a chaud

L'art de la guerre

Les combats sont toujours aussi intuitifs et propo-
sent un subtil mélange entre des actions en temps
réel et I'utilisation d'icénes pour la magie ou les
items. Il est possible que cet aspect du jeu connais-
se quelques changements avant sa sortie, mais

pour linstant, la simplicité semble étre de mise. Le
plus impressionnant restant la possibilité de se
déplacer pendant les combats (un peu comme dans
Star Ocean 2 sur PlayStation). D'un point de vue
graphique, vous allez en prendre plein les mirettes.
Entre les coups critiques et les magies surpuis-
santes, vous assisterez & un déluge pyrotechnique
digne des invocations des derniers volets de Final
Fantasy.

=/\/VN—)\/!
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vivent que dans l'attente d’'un RPG grandiose, un
RPG capable d’en remontrer aux derniéres produc-
tions Square Soft. Et croyez-moi, avec des titres
comme Grandia Il et Eternal Arcadia, cela sera bien-
tét une réalité. Pourquoi ? Tout simplement parce
que ces deux merveilles surpassent en beauté tout
ce que I'on a pu voir ces derniéres années. Vivement
la sortie de Grandia |l ! c

Neo Alex

. o > ?
UNE VUE IDEALE POUR ADMIRER CE MAGNIFIQUE PANORAMA.

T

- - : &
UN COUP DIGNE DES MEILLEURS FILMS D’HEROIC-FANTASY !

Retour vers le passé

La future sortie de Grandia |l ne doit pas nous faire
oublier pour autant que le premier volet avait connu
un énorme succés sur Saturn. Tout en 3D (avec la
possibilité de changer I'angle de caméra), il propo-
sait déja des graphismes colorés et attachants.
Outre un systéme de combat des plus ingénieux, on
ne pouvait qu'étre impressionné par sa durée de vie
(il tenait d'ailleurs sur 2 CD). Celui que I'on surnom-
mait & I'époque «le Final Fantasy de la Saturn»
connait actuellement une seconde carriére avec sa
superbe conversion sur PlayStation. Game Arts n'a

pas fini de nous épater.

Un peu d’exploration

Comme dans n'importe quel RPG japonais qui se respecte, il vous faudra explorer nombre de villages ou
cités majestueuses et dialoguer avec les habitants dans I'espoir de glaner quelques informations indispen-
sables & la bonne marche de votre quéte. Méfiezvous, c'est ici que les difficultés de langage se feront le
plus sentir. Ne parle pas le japonais qui veut ! Cela dit, avec un peu de patience et de rigueur, vous devriez
pouvoir progresser. Quant & apprécier pleinement la richesse du scénario, c'est une autre histoire...
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»,'fj\iL NBA 2K Les vraies équipes, les vrais

des actions hallucnantes,
=)
o e tout ca sur votre télé... Ce n'est pas parce que ca ressemble a une
;s = (5 'y b retransmission que vos petits doigts agiles ne doivent pas s'agiter
ql:‘ £ A ‘ o ’

sur les manettes, Etes-vous a la hauteur pour jouer en NBA?

il O 'y ey Dreamcast
M A = A Sy Www.dreamcast-europe.com C Jusqu'a 6 milliards de joueurs

NBA 2K © 1999 Sega Enterprises, Ltd. The NBA and individual NBA member team identifications used on or in this product are trademarks, copyrighted designs and other forms of intellectual property
of NBA Properties, Inc. and the respective NBA member Teams and may not be used, in whole or in part, without the prior written consent of NBA Properties, Inc.© 1999 NBA Properties, Inc, All rights
reserved. *Sega”et " Dreamcast” sont des marquesdéposées de Sega Enterprises, Ltd.
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~ SORTIE PREVUE : COURANT 2000 -

Non, Hydro Sprint n'est pas, comme
vous auriez pu le croire, la suite du
i réussi, quoi qu'un peu court, Hydro
Thunder de Midway. Réalisé par le studio anglais
Prometheans Designs, auteurs du trés attendu Picassio
et de Renegade Racers, Hydro Sprint semble bien
parti pour succéder @ Wave Race et Hydro Thunder en

Dreamcast.

tant que meilleure course aquatique. Comme dans le
titre de Midway, vous étes aux commandes d'un véhi-
cule marin et votre but est de « bourrer comme une
béte « (OEI Tuco) afin d’en mettre plein la vue et de
vous remplir les poches pour améliorer votre bateau,
voire pour en acheter un plus performant. A travers
des courses simples ou un championnat, vous concour-
rez pour le titre de champion du monde de course sur
I'eau. En remportant des courses, vous débloquerez
des pistes et des véhicules cachés. Un time trial sera
évidemment de la partie. Un mode dans lequel vous
pourriez essayer votre véhicule sur une courte distance
a toutes les chances d'étre intégré dans la version
finale. Bien que nous n'ayons eu que des photos en
notre possession, gageons que I'animation, le game-
play et la jouabilité seront d’un bon niveau. Sachez
qu'une soixantaine de courses devraient étre dispo-
nibles (ca nous change de la dizaine de niveaux
d'Hydro Thunder !) et que plusieurs types de véhicules
seront mis a votre disposition, du jetski au catamaran.
Le moteur 3D promet beaucoup et les tracés des cir-
cuits devraient valoir leur pesant de poiscaille ! De
plus, les développeurs nous pr 1t un mode mul-
tijoveur en écran splitté. Ainsi, quatre pilotes pourront
s'affronter pour la gloire et surtout pour les thunes !
Par contre, il n'y aura vraisemblablement pas de bonus
4 la Mario Kart pendant les parties. Ca promet d'étre
intéressant, d'autant plus qu'une version PC est prevue
pour le courant de I'année ; malheureusement, aucune
date précise ne nous a été communiquée.

Seba



e > Dreamz@)ne Les dernieres news

AAA LR QUEUE LEU-LEU (BEZU'S STYLE) BILA{L.LEUIE{ LI
Densha de Go ! 3, la célébre (tout du moins au Japon) simulation de train sera dis- “Ens ln FEE“IE

=4l ponible sur I'archipel en mars sur notre adorable Dreamcast. A travers 5 voies de che- B oifeudliant de: pobvelt Jowsr’ B

min de fer, vous pourrez piloter jusqu'a 13 trains différents. Avec cette news, j'ai du @ Eternal Arcadia qui devrait, en toute
intéresser environ 3% de notre lectorat ! De plus, impossible de savoir si le titre sera vendu P logique, &tre le premier bon RPG sur
avec une manette spéciale comme pour le premier sur PlayStation. A noter : la présence d'un Dreamcast, vous pourrez bientdt vous procurer
mode simili-arcade et d'un mode Internet pour envoyer son score. Vous m'excuserez, mais moi, le CD des musiques du jeu. Comme pour

je retourne jouer a Crazy Taxi, Code : Veronica et Worms Armgeddon ! Shenmue, on aura droit & une version sympho-
nique orchestrée par 41 musiciens. D’aprés les

7759"""? e . = B L - sources nippones, ces arrangements musicaux

6?)?‘5?’?%8 ﬁm ] : a surpasseraient ceux de la sage des Panzer

\ \ e Dragoon et de Shenmue. Aucune date ne nous

a été communiquée, mais ce CD devrait étre dis-

ponible dans tous les bons magasins d'import

au moment ol vous lirez ces lignes, voire peu
de temps aprés.

Drea
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Les Army Men sont des petits soldats en plastique
@ qui s'amusent & recréer la seconde guerre mondiale
dans votre maison. Ce n'est pas un Toy Commander,
mais plutdt une sorte de Command and Conquer (célébre jeu

de stratégie sur PC). Pour cette version Dreamcast, 300, le

concepteur de la série, a préféré réaliser un jeu d'action tota- “ " IE“ EN An GE"T
lement en 3D du nom d’Army Men : Sarge’s Heros qui sera

distribué par Midway. Avec Heroes of Might and Magic 3 et MASSIF

désormais Army Men, 3DO s'investit & fond sur la 128 bits

de Sega. Tant mieux ! Et pourquoi pas un petit Might and D'aprés
Magic pour pallier le manque cruel de RPG sur cette conso- preegles  der-
le? niéres
informations. qui
nous sont parve-

Dreamcast.

nues, la version
Dreamcast de
Silver, le RPG-
action d’Infogrames, serait achevée a environ
80 %. Cest donc avec un certain plaisir que
I'on vous en montre les premiéres images en

avantpremiére. La preview compléte devrait
donc vous étre proposée dans les prochaines
semaines, puis le test peu de temps apres, si
tout va bien. Spiral House, I'équipe qui s'est
chargée du développement, a également laissé
entendre qu'elle travaillait actuellement sur un
nouveau jeu PC. Peut-étre serat-il aussi adapteé
sur Dreamcast...




ON A UNE BELLE VUE DEPUIS CETTE TABLE !

(1)) TouStory2)

Le retour de la vengeance du jouet masqué strikes back

CEST EMOUVANT, J'AL LA MEME TAPISSERIE DANS MA CHAMBRE.

]!’ s
§

DEVELOPPEUR : DISNEY INTERACTIVE
GENRE : PLATE-FORME 3D
SORTIE PREVUE : DISPO(PC) 24 MARS(DC)

Vous connaissez tous, grands
enfants que vous étes, Toy Story, le
premier du nom. Ce film d’animation
entierement réalisé en images de synthése (le premier
du genre), véritable ceuvre d'art novatrice sortie tout
Jroit des studios Disney et Pixar. Le deuxieme volet est
sorti sur nos écrans de cinéma et sur ceux de nos PC
au début du mois de février, et voila que la version
Dreamcast pointe le bout de son Buzz. Buzz ? Cest le
héros du film comme celvi du jeu. Et évidemment, nul
autre que vous ne semblait mieux désigné pour difiger
un héros. Vous incarez donc ce Space Ranger jovial
qui part a la recherche de son ami Woody le cow-boy,
kidnappé par un collectionneur de jouets sans scru-
pules. Buzz évolue bien évidemment dans un univers
dont I'échelle nous semble surdimensionnée puisqu'il a
la taille d’un jouet. Latmosphére n'est donc pas sans
rappeler le célébre Micromachines V3 et, plus récem-
ment, Toy Commander sur notre console favorite. i

AH, CA CEST UNE BELLE TRACTOPELLE QUI PLAIRAIT A MON P'TIT
N'VEU !

s'agit ici d'un désormais classique jeu de platesformes
en 3D du type Mario 64 et il vous faudra courir, sau-
ter, parfois tomber, pour récolter un maximum de
piéces, items, bonus et autres padzielles de toutes
sortes. Mais aucun souci car notre ami Buzz est un

llent grimp et un sauteur hors-pair : une vraie
grenouille ! De plus, les options spéciales, les armes
et les gadgets propres & tout jouet digne de ce nom
sont aussi au rends et vous aideront & franchir
des étapes sans grande difficulté. Les graphismes sur
PC sont trés fins et fideles & 'ambiance du film, et la
bande sonore a été particuliérement soignée avec des

élodies variées et entrainantes. On espére toutefois
que les quelques bugs d'affichage constatés, et sur-
tout la gestion de la assez mal réalisée sur PC,

seront améliorés dans la version Dreamcast.
Le Joker



Red Dog : conduisez un tank ultra-perfectionné et tirez-vous
dessus sans aucune retenue. Vous verrez que de s'entretuer

\ . une bonne fois de temps en temps en famille ou entre amis,

- ca ne fait de mal a personne. Ca fait méme

¢
~ du bien. www.dreamcast-europe.com [LILLILI

©1999, Argonaut Sohwafe Ltd. Red Dog and Red Dog: Superior Firepower are trademarks or registered trademarks of Argonaut Software, Ltd.
Published by Sega Enterprises, Ltd. All rights reserved. “Sega" et "Dreamcast* sont des marques déposées de Sega Enterprises, Ltd.

Dreamcast.

Jusqu’a 6 milliards de joueurs
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ON PEUT ADMIRER LA FINESSE DES DETAILS ET LA MODELISATION EXCELLENTE DES MONOPLACES.
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§SORTIE PREVUE : MAI 2000 (DC) NC (PC)

tRacing:| || ] )(0

Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 et Formula
One World Championship. L'union faisant la force,
on devrait voir du méme coup les petits défauts qui
agrémentaient les jeux précités gommes comme par
magie. Par exemple, la capacité d'affichage de la
nouvelle adaptation sera deux fois superieure en
résolution avec plus de 650 000 couleurs. La cible
et le potentiel de joueurs devraient étre élargis
grace & une approche moins compliquée. En effet,

vous n‘aurez pas besoin d'étre des fous furieux
de la monoplace pour prendre du. plaisir
a courir. La difficulté sera pro-
gressive et au départ
VOUS pouffez vous
entrainer

Une bien belle page d'histoire est
en train de s'écrire sur la Dreamcast
dans le petit monde « tranquille «

\

Dreamcast

de la formule 1. Un titre particuliérement séduisant
qui porte le doux nom de F1 Racing et qui devrait
créer une petite révolution. Il est en préparation
depuis déja un moment et les développeurs du titre
n’en sont pas a leur coup d'essai, sachant qu'ils ont
& leur actif ce qui se faisait de mieux jusque-la avec

P B

LA GESTION DE LA METEO FAIT PARTIE DES REIOUISSANCES, ET ICi LE BROUILLARD EST PARTICULIEREMENT REUSSL.



Les derniéres news a chaud

ON SENT QU'IL VA LUI FAIRE LEXTERIEUR, ILLICO PRESTO.

se en vous glissant dans les baquets de vos réves.
Quant aux heureux possesseurs de PC, I'attente
sera encore plus longue (une fois n’est pas coutume)
: courant juin devrait étre une bonne projection.

El Tuco

dans le mode arcade, qui sera moins regardant sur
vos éventuels écarts de conduite. Un mode training
devrait aussi voir le jour pour que vous puissiez vous
familiariser avec un grand nombre d'options en
mode simulation. Une optique résolument « fun «
est donc & envisager. Sans pour autant oublier les
vrais aoficionados de la Fl, qui pourront se mettre
dans des conditions quasi-réelles de Grand Prix
pour disputer des courses entiéres. La modélisation
des vehicules avec une foule immense de détails
tous plus réalistes les uns que les autres est plus
que probable, par référence a la qualité des photos
disponibles. Espérerons que le mode deux joueurs
sera @ la hauteur de nos attentes, ne souffrira pas
de ralentissements et accueillera les autres concur-
rents lors des duels entre joueurs. Prions aussi pour
que les fameuses licences officielles nous permettent
de piloter au volant de Ferrari ou Mclaren plutst
que de pales imitations qui atténueraient largement
notre plaisir. La ligne directrice du jeu a été pensée
dans ses moindres détails afin que personne ne soit
décu. Il vous faudra patienter jusqu'en mai 2000
pour pouvoir vous faire une idée un peu plus préci-

— \ ;

UNE BIEN BELLE PHOTO QUI NOUS CONFIRME L'ACQUISITION DES FAMEUSES LICENCES.
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SORTIE PREVUE : DISPO JAPON

La série est peutétre inconnue pour nous
@ autres, pauvres Européens, mais il faut savoir
[Dreamcast P
que les Sakura Wars sont aussi incontour-
nables pour les Japonais que peut I'étre notre incre-
vable Michel Drucker a la télévision francaise. Tout ¢a
pour vous dire que vous étes en train de lire une pre-
view d'un jeu qui est aussi intéressant qu'un commen-
taire photo de notre indispensable El Tuco. Mais il faut
savoir que c'est un événement au pays du Soleil
Levant car nous avons a faire face au premier Sakura
Wars sur Dreamcast. « Hanagumi» est le nom de la
branche contre laquelle se battent les persos de
Sakura, «Taisen» signifie «Great Battle», «Columns»
car le jeu reprend le principe de ce Tetidsdike, «2»
parce que c'est la suite du titre déja sorti sur Saturn
en 1997. Vous avez le choix entre plusieurs modes de
jeu. Outre le Columns classique, vous aurez la possibi-
lité de vous affronter a plusieurs dans un Battle mode

1
{
1
!
|
{
b 73> —hyr LY PITEN pTys e preer f et
VOUS AVEZ LE CHOIX PARMI LES PERSONNAGES FAISANT PARTIE DE

UUNIVERS DES SAKURA WARS. Y'A PLUS DE FEMMES QUE DE
MALEs. Trop cool !

s‘v:.“l‘n L ¥4 r
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des plus chauds. Pour les fans de la série (si, je vous
assure, il en existe), le mode story les intéressera &
coup sir. Ce mode se déroule comme un Didkusey o
vous rencontrerez les plus merveilleuses créatures que
le monde de Sakura n'ait jamais portées. Lhistoire
comprendra plusieurs parties secrétes que votre doig:
té se devra de débloquer pour avoir la chance de tout
voir. Inutile de vous dire que ce jeu n'est pas super
attendu par I'ensemble de la rédaction, surtout par
Seb qui n'a toujours pas compris le principe, pourtant
extrémement simple, de Tetris. En voila un tout trouve
pour le test...

Emmanuel
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WAHHH ! ALORS CA, CE SONT DES DECORS COMME ON AIME. MAGNIFIQUE PYRAMIDE ENGLOUTIE.

UNE CITE SOUS-MARINE, LA DOSE DE MYSTERE ET DE
REVE QU'IL NOUS MANQUAIT !

«f DEVELOPPEUR : CRITERION STUDIOS

GENRE : ACTION/STRATEGIE

SORTIE PREVUE : AVRIL 2000

Je ne sais pas si vingt milliers
d'yeux se poseront sur les écrans
fabuleux de ce jeu, mais je pense
qu'il le mériterait. Bon, je suis peutétre un peu
influencé par mon amour immodéré des fonds
marins, mais force est de reconnaitre qu'ils sont ici
bien représentés. C'est sympathique, d'ailleurs, ca.
Le mois dernier, mon collégue mais néanmoins Mous-

tachu camarade Neo Alex vous présentait les
images somptueuses d'Ecco The Dolphin, et ce mois-
ci, nous avons encore droit & notre dose d'iode men-
suelle grace a l'arrivée imminente sur Dreamcast et
PC de Deep Fighter. Ce jeu vous emmenera a la
découverte des profondeurs de I'Océan, a la ren-
contre d'une mystérieuse civilisation sous-marine
combattant pour sa survie des hordes d'ennemis

sans pitie responsables de la destruction de

leur environnement. En tant quagent
des forces de défense, vous
Qurez pour mission
la prépa-

QU’EST-CE QUI SE CACHE DANS CETTE OBSCURE CREVASSE ?

BT PR AL T R T & RS & % N
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x LES EFFETS LUMINEUX SONT VRAIMENT BIEN RENDUS.
sous les mers. Dépaysement complet assuré (le
| «dépaysement Total» ayant moins la cote en ce
1 | moment). Les différents protagonistes de I'histoire
s | devraient avoir I‘eur vie propre et étre gérés indivi
ration e —— duellement par I'ordinateur. Touche finale, I'environ-
d'un exode ! Il vous faudra S R L R o T - nement sonore ultra-élaboré tirera partie des instal-
en effet orchestrer la réalisation d'un immense LORS D'UN COMBAT, IL EST IMPORTANT DE GARDER LE CONTACT lations du type «3D Sound Theaters. Bref, autant
vaisseau-mere susceptible de transporter en toute  AVEC SES TROUPES. dire que j'en bave déja : JE VEUX DES HUITRES !

securité vos congéneres loin des eaux devenues hos-
tiles ou ils vivent actuellement. Vous serez donc
amené G trouver et détruire certains ennemis, &
explorer de nombreux milieux inconnus, et gérer la
réparation et la déf de vos f iniéres.
Ce jeu combine donc action et stratégie, avec un
soupcon de mystére et de découverte. Vous aurez
en plus & votre disposition un contingent de droides
chargés de réparer la cité en péril, durant la
construction du vaisseau. Le pilotage sophistiqué de
plusieurs véhicules sous-marins est assez prometteur
au niveau jouabilité et fun, et les énigmes a
résoudre devraient donner du fil a retordre aux
joveurs les plus exigeants. Les effets spéciaux
seront bien présents, avec une gestion des collisions
annoncée comme novatrice et des explosions réa-
listes. Les décors semblent de toute beauté et la
gestion de la luminosité sur les fonds marins devrait
en ébahir plus d'un. Ombres, miroitement, tout y
sera. De plus, c’est un cycle temporel respectant Ial-
ternance du jour et de la nuit qui rythmera votre vie

Le Joker

UN PETIT TOUR A LA SURFACE PERMET DE DECOUVRIR UNE iLE ACCUEILLANTE. MAIS PAS LE TEMPS DE FAIRE BRONZETTE.
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Cha QUAKE SOUS
LA DENT !

| T
‘r‘g'[Quoke 3 Arena, le magnifique
@ Pc doom-ike multijoueur déja pré-
Dream‘ sent sur PC depuis quelque
temps, distribué par Sega. Multijoueur par excel
lence, ce titte devrait enfin permettre & Sega
Europe d'utiliser enfin efficacement la fonction
Internet de la console. Par contre, aucune date de
sortie précise n'a été communiquée pour l'instant.

Alors, commencez dés maintenant & astiquer vos
guns et & récurer vos lanceroquettes car une chose
est sire : ¢a va saigner !!

CAPCOM VS LE MONDE

Capcom, que nous ne vous présentons plus;, a
signé un partenariat avec le provider nippon KDD
Corp pour la création d'un systéme de jeu onine
baptisé "Match Service" exclusivement réserve aux
Japonais et aux jeux de baston. Ce service sera dis-
ponible le ler mars. Gréace & une technologie nom-
mée "Data on Demand”, KDD annonce des taux de
transfert fulgurants. Les tarifs de connexion seront
de I'ordre de 50 ou 60 yens pour 5 minutes de jeu,
soit environ 2,50 francs, voire 3. Eh oui, au Jopon
comme en Europe, les communications locales ne
sont pas gratuites ; elles sont méme plutdt grati-
nées | Bien que pour linstant résevé & la
Dreamcast, KDD envisage d'adapter ce service sur
d'autres platesformes vidéoludiques. Les premiers
tittes Copcom & bénéficier de cette innovation
seront Marvel vs Capcom 2, Powerstone 2, SNK vs
Capcom, Private Justice League 2 et Street Fighter
3 : 3¢d Strike. Comment ca, un 3rd Strike ?

OPTION BROMURE POUR LA
DREAMCAST

Les sites internet contenant de la nudité ou de lo
porogrophie seront immédiatement détectés par
le systéme que Sega est en train de mettre au
point. Cette option est disponible au Japon depuis-
le mois de féviier et il fonctionnera en temps réel
avec une bande de données de plus de SO0 mots
prohibés. A part une vasectomie, on voit pas com-
ment ils pourront faire mieux. En attendant, plus de
50 000 dlients potentiels ont été recensés.

LES ANGES A LA RESCOUSSE !

Global nous propose aujourd'hui au
rayon des RPG (ou plutdt Action-RPG) un e
Innocent Tears du plus bel effet. Dans
un Tokyo dévasté par I'Apocalypse (oui, oui, celle-
ld en personne !), les monstres mutants font
désormais la loi. Incarnant un humain devenu un
ange du nom de Horuaki, vous &tes a& la
recherche de I'ame de votre petite amie Kagari.

Dreamcast |

Accessoirement, si vous pouviez aussi aider les sur-
vivants, ce serait sympa, merci beaucoup ! Sur 35
niveaux, vous vous batterez, lancerez des sorts et
récolterez items et infos. Jusqu'a dix personnages
pourront vous épauler. Basé sur un systéme de
tours (& la Shining Force ? Mystére...), Innocent
Tears est un titre qu'il faudra surveiller de plus
pres.

C'est en Mars que NHL 2K, le fabuleux jeu de hockey de Sega, débarquera enfin sur le territoi-
D@ re américain. D'aprés nos sources, le jeu serait trés jouable et disposerait d'une maniabilite sans
8 faille. C'est Néo Alex qui va &tre content ! Lui qui veut y jouer a tout prix, il n'a plus longtemps

& attendre ! On va bientdt glisser en choeur et frapper a tour de bras. Gare aux coups de crosse !

UN CROCO QUI R UNE RAGE DE CROCS

Une rumeur persistante consistant en I'adaptation de Croc sur Dreamcast faisait son petit bout de che-
min depuis un certain temps. Elle devait étre réalisée par I'équipe d'Argonaut, qui finalise actuellement
Red Dog. L'info vient de tomber : il n'y aura pas d'épisode du petit croco tout vert et tout mignon sur
la 128 bits de Sega. En effet, il semblerait que la Fox, qui devait distribuer le jeu, ait annoncé l'existence d'une
future version Dreamcast & la presse sans méme en porler aux développeurs d'Argonaut. Si d'aventure il devait
y avoir un Croc DG, ce ne sera pas avant longtemps.

Dreamcast |
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TONY HAWK : UN RICHE «VOYOU» QUI SECLATE DANS SON HANGAR PRIVE POUR GAGNER LARGEMENT SA VIE. SYNONYME : GROS

ge

SWITCH SEALERISH
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CES PISCINES VIDES, LES BOWLS, SONT DES ENDROITS QUI VOUS
PERMETTENT DE REALISER ASSEZ FACILEMENT DES FIGURES DE PSY-
CHOPATHES.

§  DEVELOPPEUR : CRAVE ENTERTAINMENT |

SORTIE PREVUE : N.C.

i§ GENRE : SKATE

Aprés une version phénoménale sur
@ PlayStation, Tony Hawk’s Pro Skater s’appréte
a débarquer avec ses planches et figures de
I'enfer sur notre Dreamcast adorée. Les plus fidéles
d’entre vous auront déja remarqué une nette différen-
ce sur les photos du mois précédent. Votre déception
doit étre grande, mais elle ne sera jamais aussi inten-
se que celle de notre bien aimé Vincent qui ne mange
plus, ne boit plus et comble de I'horreur, continue sa
gréve du rasoir pour la plus grande joie d’El Tuco (je
ne cherche méme plus la raison, cette créature restant
trés mystérieuse a étudier). Mais ne vous inquictez
pas les gars ! Aux dires des programmeurs, beaucoup
d'éléments vont étre améliorés dans les mois & venir

Dreamcast

sur les textures, la gestion des ombres et lumiéres, le
nombre de polygones pour les personnages, etc...
Outre l'amélioration technique, le fun et lintérét
seront décuplés, pour le plus grand plaisir des ska-
teurs en herbe. On devrait donc retrouver le mode car-
fiére et ses cing épreuves (trouver toutes les lettres,
accomplir un certain nombre de figures pour accumuler
le plus de points possible, etc...), les éprevves de
rampes spectaculaires avec plus de dix skateurs pro-
fessionnels parmi les plus grands, une possibilité de
jouer jusqu'a quatre pour un maximum de sensations
extrémes (ca fait un peu bande-annonce a deux
balles). Inutile de vous dire que je suis treés impatient
d'exécuter des figures de folie pure ; moi qui ne tiens
méme pas cing secondes sur ces maudites planches &
roulettes, je vais pouvoir me la raconter par écran
interposé. C'est encore ma modestie qui va en prendre
un coup, mais que voulezvous, quand on est le
meilleur et que le talent paye, il ne sert a rien de
cacher la vérité (c'est de 'humour les gars...).

Emmanuel

LA POSITION DU CHIEUR VERTICAL, VOUS CONNAISSEZ ? ON S'ES-
SUIE SUR LES MURS EN GUISE DE GRAFEITI.



Les Fous du volant déboulent sur
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VOILA CE QUI SE PASSE LORSQUE L'ON VEUT JOUER AU PLUS
MALIN AVEC SA GROSSE VOITURE !

{ DEVELOPPEUR : INFOGRAMES

—

GENRE : COURSE
o SORTIE PREVUE - JUIN 2000 SUR DC
l, - . - — - - -
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Dreamcast

Ah, Infogrames semble décidé a réaliser un de

@ mes réves d'enfant. En effet, I'éditeur francais
sl 0pare un jeu de course basé sur le célébre
dessin animé de Hanna Barbera, Les Fous du volant.
Je m'imagine déja en train de comploter des coups tor-
dus avec mes deux compéres, Satanas et Diabolo.
Mais bon, tréve d'enfantillages ! Wachy Races est un
jeu de course qui mise beaucoup sur I'humour omni-
présent de cet univers cartoon en proposant une
action trés proche de celle d'un Mario Kart. Pour cela,
les programmeurs ont imaginé une quinzaine de cir-
cuits colorés aux noms aussi évocateurs que Desert
Drifts, Snowy Peaks ou Redwood Forest. Ces parcours
comprennent un grand nombre de raccourcis, tunnels
et autres piéges qui combleront d'aise les ténors du
volant. Cette diversité se retrouve tout au long des dif-
férents modes de jeu (Wacky Cups, Straight race,
Battle Round, Boss Challenge, Time Trial et Versus
Modes). Pas d'inquietude, Wacky Race permettra au

ON RETROUVE AVEC PLAISIR LES CELEBRES SATANAS ET DIABOLO.
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joueur de retrouver toutes les vedettes de ce dessin
animé anthologique (Les fréres Capone, Satanas &
Diabolo, la belle Pénélope, le Baron rouge...) qui pour
I'occasion se verront attribuer un grand nombre de
digitalisations vocales utilisant les bons offices des
doubleurs de la série. Une facon comme une autre de
prouver qu'lnfogrames ne fait jamais les choses a moi-
tie. Un mode multijoveur est bien sir prévu avec 3
arénes de combat o tous les coups seront permis. S'il
n’est pour I'instant pas possible de juger de la quali-
té de I'animation, je peux en revanche vous certifier
que les graphismes sont absolument conformes a la
série. Et si la jouabilité venait & répondre & nos
attentes les plus folles, nous serions en présence
d'une pure merveille. A surveiller de trés pres !

Neo Alex




Les derniéres news a chaud

A PIKACHU !

Non, la sale bestiole de Nintendo ne fera pas d'apparition
- ml'e jeu de puzzle, Chu Chu Rocket, brillamment testé nn@' sur Dreamcast ! Par contre, ceux qui apprécient le systéme des
Dreamcast.|

par Emmanuel dans Dreamzone 8, et ayant fait un Pokémon seront aux anges. En effet, Animaster, le jeu d'Aki,
carton au Japon est disponible sur PC, mais dans une vous propose de partir & la chasse aux bestioles afin de les
version trés particuliére. En effet, en allant sur la page web de Sega &duquer, de les entrainer et de les faire combattre contre d'autres
of Japan (dont voici I'adresse Internet : monstruosités. Vous pouvez méme les refourguer si ca vous chante | Je
http: www.sega.co.jp/sega/puzzle/game.html), vous pourrez jover terminerai par cette info incroyable : le jeu sera certainement compa-
en ligne & une version Shockwave de ce jeu. Un site en Shockwave tible avec la Game Boy (alors 14, je ne comprends plus rien... A quand

permet d'avoir des animations d'une meilleure qualité. En arrivant Sonic sur GB Color ? ). Animaster sera disponible au Japon cet été.
sur ce site, vous téléchargez la police de caractéres nippons si vous

ne I'avez pas. Ensuite, vous choisissez un niveau, et c'est parti !
Désormais, plus besoin d'une console pour jouer a Chu Chu Rocket
(la belle offaire) !

.

" LESTAT BIENTOT SUR DREAMCAST

Nihilistic développe actuellement un RPG nommé Vampire : The Masquerade - Redemption sur Dreamcast et PC. Basé sur le
P Pc célébre jeu de réles du méme nom, ce soft gothique aux graphismes sensationnels et a l'intérét sanglant sera édité par
Activision. Il se murmure cependant qu'une version Dreamcast serait en préparation. Toutefois, Activision ne serait pas chargé de
la distribution de la version console. De plus, aucune date de sortie n'a été communiquée. Avec Nightmare Creatures 2, Code : Veronica et main-
tenant Vampire, une chose est certaine : on va frissonner.
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DEVELOPPEUR : LUCASARTS
wf GENRE : COURSE DE PODS

i SORTIE PREVUE : AVRIL 2000 (D) DISPO (%)

UCOUP ET QUI NOUS PLONGE DIRECTEMENT DANS L'AMBIANCE DU FILM.

Y Y Tout en préparant son Star Wars

@ EEpisode Two (avec Di Caprio dans
| le rdle d’Anakin), le sieur Geoges
Lucas se souvient qu'il a un Star Wars Racer a ter-
miner sur Dreamcast. Eh oui, il y en a des sous a
gagner avec une telle licence, d’autant plus que ce
titre était plutét bien réalise sur Né4, et encore

G et nosce ou
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mieux fait sur PC, dont les photos ici présentes sont
extraites. Le développeur du jeu, Lucas Arts, a
confirmé que cette version Dreamcast serait une
adaptation de celle du PC. Bien que nous n'ayons
pas encore eu de démo jouable, divers bétatests
ont confirmé que la vitesse du jeu serait incroyable-
ment rapide et qu'elle ne ralentirait quasiment
j\ameis. Ainsi, Sonic Adventure serait apparemment

2:02,1

pulvérisé au niveau de I'animation. Bien sor,
cette info est & prendre au condition-
nel tant que nous n'aurons pu
y jouer, mais il n'y a pas
de raison que ce
ne soit pas

s, S - - A R Sl
PLUSIEURS VUES SONT DISPONIBLES. Icl, ON EST SUR TATIQOINE.
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cas. Durant vos courses, vous aurez le choix entre

S .
ON NE POURRA MALHEUREUSEMENT JOUER QU'A 2 ;
JOUEURS NETANT PAS IMPLANTE.

LE MODE 4

4 droite. De plus, vous bénéficiez d’un turbo integre
& votre machine, mais si vous vous en servez trop,
votre pod sera bon pour la casse. Bon, ce Racer
s'annonce trés, mais alors TRES intéressant et j'ai
vraiment hate de le tester (non, Darth El Tuco Maul,
tu ne testeras point ce jeu !). Ah si, j'ai failli oublier
: on pourra jouer non & quatre, mais & deux joueurs.
De plus, dans ce mode, il n'y aura pas de concur-
rents contrélés par la console.

Seba

plusieurs vues, depuis la vue du cockpit jusqu’a celle
située derriére votre bolide. A Finstar de Sonic, le
mode Internet de Racer vous permettrait seulement
d’envoyer vos scores sur le site du jeu. Racer vous
proposera vingt-quatre coureurs (dont Anakin,
Sebulba, Rats, etc...) qui feront rugir les moteurs de
leurs pods trafiqués & travers vingtcing circuits (de
Tatooine & Ovo 4, en passant par Hoth) : sachez
que dans chaque course, 12 pilotes seulement s'af-
fronteront. Evidemment, chaque circuit comportera
des embiiches et des bonus & ramasser en cours de
course. Plus vous remportez de courses et plus vous
gagnez d'argent ; ensuite, libre & vous d'utiliser vos
gains pour customiser votre caisse de I'espace.
Racer emprunte & WipEout la possibilité d’esquiver
les obstacles en glissant latéralement a gauche ou

LE NIVEAU DE HOTH SERA VRAISEMBLABLEMENT L'UN DES PLUS BEAUX DU JEU.

"NE REVEZ PAS, CE N'EST PAS UNE IMAGE DU JEU, MAIS UN AUTRE
EXTRAIT DE L'INTRO.




SATANEE PUCE

Décidément, on peut dire que la puce destinée
& rendre la Dreamcast multistandard aura fait
couler beaucoup d'encre : pas assez fiable, pro-
blémes de compatibilité, de surchauffe, etc. Et
un jour on découvre la puce miracle qui fonc-
tionne avec tous les jeux, sur toutes les
consoles, mais qui colte quand méme pas loin
de 300 francs. Jusqu'a ce que Sega modifie le
bios de ses machines, pour le plus grand déses-
poir des joueurs. Il parait, en effet, que les pro-
chaines consoles de Sega -aussi bien japo-
naises, américaines qu'européennes- dispose-
ront d'un bios qui rend les fameuses puces
inopérantes. Volontaire ou non, cette mesure va
encore obliger les bidouilleurs hongkongais a
mettre au point une nouvelle parade. En clair,
c'est pas gagné !

JEN VEUK UN

Ah, encore et toujours ce fameux Sega GT

! Au moment ol vous lirez ces quelques
ignes, le jeu sera disponible dans toutes
les bonnes crémeries. Malheureusement, en raison
de nos satanés délais de bouclage ultra-serrés (grrr
llndr), nous ne pourrons pas vous proposer le test
complet dans ce numéro. Alors, en attendant le
décorticage en long et en large de ce magnifique
jeu de bagnoles et pour vous faire patienter jus-
qu'au mois prochain (ce sera dur, je sais k-ndr), vous
allez découvrir les toutes derniéres images du jeu,
dérobées au péril de nos vies dans une lointaine
contrée peuplée de bonshommes tout joaunes qu'on
appelle Japon. Figurezvous que les petits veinards
ont eu droit, il y a quelques jours, & une démo
jouable sur deux circuits et avec deux véhicules. Ca
a l'air terrible ! Inutile de vous dire que toute la
rédac' compte les jours avant sa sortie dans le com-
merce. Plus que cing...

UblSoﬁéd‘ﬂem.anm:pwdmm,

un jeu de course automobile base

sur le film taxi 2. Peu d'infos ont fil-

té. On sait simplement que I'on
pourra piloter la Peugeot "tunée" dans les rues de
Paris et Marseille. Le titre sortita quasi simultane-
ment sur Dreamcast et PC. Les images présentées
proviennent d'ailleurs de cette demiére version et il
faudra attendre un prochain numéro pour savoir si
odaptaﬂonDEmndsnﬁqueouslaﬂabémﬁm
de certaines améliorations.

A CHASSE AU TRESOR

Kid proposera des le 17
février au Japon un titre spé-

©)

Dreamcast
cifiquement développé pour

le réseau et baptisé Treasure Strike.
Le jeu se déroule dans un monde
ou des chasseurs de trésors explo-
rent les contrées & la recherche de
biens divers. le but
est simplement de vaincre tous les
rencontres,
butin et troquer ou acheter une fois
de retour dans la ville. C'est simple,

Pour résumer,

ennemis ramasser le
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mais efficace. Les concepteurs ont,

bien évidemment, inclus deux autres
modes jouables seul (story) ou jus-
qu'a quatre (vs.) via écran splitté,
ce qui le rend accessible a tous les
joueurs. tout
cela nous rappelle que le jeu est
réseau n'est toujours pas dispo-

Malheureusement,

nible dans notre soit-disant beau
pays. Avouez qu'il y a de quoi
enrager. Grrr 1l




Les derniéres news a chaud

Aprés un premier épisode sympathique, mais
@ d'une faible durée de vie, Kalisto nous propo-
se de nous replonger dans I'horreur grace @ | *
: Night: Creat: deuxiéme du nom. Aprés Zombie N o
Revenge, la formidable saga des Resident Evil et |
autres D2, un nouveau jeu basé sur des créatures infer- I
nales s‘appréte & débarquer sur Dreamcast. Alors, |
quoi de neuf & propos de NC 2 ? Tout d'abord, lais- 1 .
|
{
{
|
|
!

Dreamcast

ey

sez-moi vous signaler que les niveaux seront dix fois
plus grands par rapport a ceux du premier épisode.
120 courtes séquences cinématiques réalisées avec le
b Sk | moteur du jeu seront présentes ainsi que 9 minutes
UN PETIT AIR DU DEBUT DE RESIDENT EVIL 2 AVEC CES ZOMBIES  d'qutres séquences en images de synthése.

exterminateur et le cauchemar des créatures qui han-

S Désormais, le héros pourra escalader et nager.  tent Paris et Londres. En effet, c'est dans ces deux
Cont t & NC 1, vous ne pourrez incarmer qu'tn copitales européennes que I'action se passera @ tra-
sevl individy, mais quel perso ! Prénomme Wallace, il yers 9 niveaux. Vous visiterez des lieux tels que la Tour

posséde une personnalite qui ne peut laisser indiffe-  Eiffel ou le cimetiére du Pére Lachaise. Armé d'une
rent. Torture par le scientifique Adam Crowley, il en @ hache, Wallace éventrera et décapitera toutes les abo-
gardé des séquelles qui font de lui un véritable psy-  minations qui se dresseront contre lui en effectuant

‘ chopathe. Son aspect laisse entrevoir toute sa souf-  coyps et combos avec simplicité. Quelquefois, il pour-
e france et sa soif de vengeance. Visage couvert de ban- (g tiliser un pistolet qui, s'il ne tire que deux coups,

&
' 4 delettes et grand manteau sombre, Wallace est I'ange peut étre upgradé. Des power-ups, que le héros ramas-
P o) 7 sera au cours de son aventure, déclencheront des
&F effets souvent fatals pour vos ennemis. Il ne vous suf-
fira plus d’avancer en bourrinant bétement pour finir le
A % jeu, mais vous devrez adapter une tactique pour venir
SPIDERMAN A BIEN CHANGE ! S 2 a bout de chaque monstre. En combat, vous lockez
S SR S (] automatiquement 'adversaire, mais il est possible de
= ‘ ', se délocker. Malgré des graphismes encore trop pixeél-

| | C—— - — N\ lisés, NC 2 est un jeu que j'attends avec impatience.
Seba
A
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AU NIVEAU DES NOUVELLES ARMES DISPONIBLES, JE VOUS PRE-
SENTE LA TOURELLE DE TIR.
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HE LES GARS, VOUS AVEZ OUBLIE VOS PARACHUTES |

DEVELOPPEUR : CAPCOM
GENRE : BASTON COMIQUE

SORTIE PREVUE : PRINTEMPS 2000 (JAP

Ah, oh ! Power Stone ! Mon premier jeu
@ Dreamcast et mon premier test a Dreamzone !
Des heures de fun malgré une durée de vie un
poil courte si vos potes n'aiment pas le jeu. Il parais-
sait évident que Capcom, dont on connait le talent a
sortic moult suites de ses titres, programme un nouvel
opus de nos aventuriers des pierres perdues. Devant
sortir au printemps au Japon, Power Stone 2 apporte-
ra son lot d'innovations. En premier, de nouveaux per-
sonnages. Ainsi, en plus des dix persos du premier
Power Stone, sont prévus pour linstant quatre guer-
riers supplémentaires : Axel le pistoléro, Guruman le
cuistot diabolique, Julia la jeune princesse et Pete
I'adolescent. De nol ts seront bien
sur dispo. Lun d'entre eux consiste en une bataille
dans les airs sans que vous ne puissiez vous rattacher
a quelque chose. Voir vos persos descendre en chute
libre sans parachute est un pur régal. Capcom promet
que ces lieux de combat seront interactifs & 100% et
que vous pourrez donc tout utiliser ! Jusque Ia, il 'y a
rien d'exceptionnel, mais Capcom apporte enfin ce qui
faisait défaut a la précédente version en la présence
d’'un mode quatre joueurs ! Eh oui, vous pourrez vous
eclater, vous et trois de vos amis, a vous envoyer mis-
siles, poutres, tonneaux et autres super-pouvoirs dans
la tronche. Le systeme des pierres et des pouvoirs du
premier volet a été conservé. Ainsi, si vous collectez les
3 Power Stones qui se cachent dans le niveau, vous
vous transformez et pouvez lancer une super-attaque.
Pour en revenit aux niveaux, certains seront dignes
d'un jeu de platesformes, renforcant ainsi les courses
P ites qui représentai
bats du premier. Le gameplay et I'excellente realisa-
tion technique de Power Stone ont apparemment été

[Dreamcast.

% envir

t généralement les com-

UN HOMME A LA MeR !

conservés. De plus, un mode combat par équipes est
prévu. Quant @ un mode réseau, rien n'a encore filtre.
En tout cas, voila un jeu que j'attends avec impatien-
ce et la bave aux lévres.

Seba




Aero Dancing F, le simulateur de combat
@ de CRI, sortira le 24 féviier au Japon. En
raison des délais de bouclage du magazi-
ne, il ne sera testé que le mois prochain.
Alors, pour vous faire patienter jusqueld, voic
quelques nouvelles images bien alléchantes.
Compte tenu de la qualité du premier Aero Dancing
(AeroWings en Europe), on peut s'attendre & un
titre extrémement réaliste, aussi bien dans le com-
portement des chasseurs que dans I'environnement
grophique. Allez, tenez bon. Plus que quelques
jours avant le verdict final...

Dreamcast

SEUL DANS LE NOIR

Depuis le temps que le jeu est
@ annoncé, il aura fallu attendre le
i mois de février 2000 pour décou-

viit les premiers détails d'Alone in the Dark 4.
Développée par une équipe franqaise, la saga des
Alone in the Dark est sans conteste possible a I'ori-
gine du genre survival horror repris quelques
années plus tard par des titres comme Resident Evil

ou Silent Hill. A I'occasion de ce quatriéme épiso-
de, le détective Edward Carnby reprend du service
pour une nouvelle enquéte qui va I'emmener dans
une fle peuplée de mystérieuses créatures. Une fois
de plus, I'ambiance lovecraftienne est donc garan-
tie. Le jeu sortira d'abord sur PC et PlayStation
avant d'étre adapté sur Dreamcast, ce qui explique
que les photos présentées proviennent de la ver-
sion PC. Cela permet cependant de se faire une
idée des améliorations que le soft a connues
depuis ses débuts. La 3D est superbe et Resident
Evil et ses clones peuvent donc commencer & se
faire du souci.

Les derniéres news a chaud

A MORT LES ZOMBIES

Comme nous le confirme El
Tuco dans son test, Code :
IVeronica fait partie des
meilleurs jeux de la Dreamcast. Beau,
jouable et relativement long (une
vingtaine d'heures) le titre de
Capcom vous réserve en plus une
bien belle surprise. Une fois I'aventu-
re terminée, vous débloquerez, en
effet, un mode battle, disponible en
vue & la troisiéme personne ou en
vue subjective (& la Doom, si vous
préférez -ndr), au choix. On peut y
incarner Claire, Steve ou Chris, chacun
bénéficiant d'armes et de caractéristiques propres. L'objectif de ce mode est de tuer toutes les créa-
tures le plus rapidement possible. Et méme si ca reste basique, c'est tout de méme bien sympa de
la part des développeurs. Alors on dit : "Merci Capcom".

TR

Vi LLM/

l'on en
croit
Dreamcét
llnagazine

officiel Dreomcost américain,

lon Storm aurait divulgué le
développement d'une version
DC de Deus Ex, le prochain
Doom-like "intelligent" du PC.
Pourtant Eidos refuse toute
confirmation & I'heure actuel-
le. Alors qu'en est-il vraiment
? De notre coté nous espé-

rons vivement qu'Eidos nous
dévoilera la bonne nouvelle
prochainement car la machi-
ne ne posséde pas encore
de véritables titres dans ce
genre et en attendant Half-
life, une telle annonce ne
serait pas pour nous déplai-
re. On croise les doigts...
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DEVELOPPEUR : SNK

GENRE : BEAT ‘EM UP

SORTIE PREVUE : PRINTEMPS 2000 (JAP)

coups de pied

Ah, il faut bien le reconnaitre, I'adaptation de
@ King of Fighters'99 sur Dreamcast ne fut pas
[Dreamcast. S .
un succés (en comparaison de celles de
Marvel Vs. Capcom, Street Fighter Zero 3 et Street
Fighter lll par Capcom). Aujourd'hui, SNK semble avoir
compris que seul un travail appliqué lui permettrait
d’améliorer ses ventes. En conséquence, le célébre

éditeur nippon nous gratifiera bientot de la viaie &,

conversion de King of Fighters'99, ce qui implique
une qualité technique supérieure et un punch accru.
Premier changement, mais de taille, les décors utili-
sent maintenant des petits effets 3D apportant un
peu de profondeur lorsque les personnages se
déplacent. D'un point purement visuel, ce petit
plus nous permet d'obtenir des graphismes
enfin dignes des dermiéres productions Capcom

avec un incroyable luxe de détails. Certaines
rumeurs prétendent que quelques-uns des per-
sonnages du futur King of Fighters 2000 feront
une apparition remarquée dans ce King of
Fighters Evolution. A signaler la présence d'une
ophon Internet qui permet’tm aux sudoués du &

By e g

A DEUX, CEST NETTEMENT MIEUX (ce NE SONT PAS SEBA €T EL
TUCO QUI ME CONTREDIRONT f).

ﬂrﬂﬁ =

pad de s'affronter a coups de records de

b

score. On ne sait en revanche rien de la
bande-son, mais je garde espoir que
SNK puisse intégrer des musiques un
peu plus réussies que les misérables

mélodies de la version arcade. Pas
d’évolution notable en ce qui
concerne le systéme de jeu, si ce
n'est la présence d'un quatriéme perso
dans les équipes. Ce dernier n'inter-
venant qu'aux instants critiques d'un
combat, histoire de vous sauver la
peau. Une chose est sire, ce nouveau
King of Fighters est bien plus intéres-
sant que la précédente conversion
Dreamcast.

Neo Alex




IALLOCINETY

La chaine qui donne envie d'y aller !

ISALLOCINE.FR

‘ Le web qui donne envie d'y aller !
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L Les Films, les Salles, méme les Billets.
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DEVELOPPEUR : CAPCOM

SORTIE PREVUE : DEBUT 2001

GENRE : ACTION

LE VIOLATOR EST TOUIOURS AUSSI DANGEREUX.

Lhistoire de Spawn est une tragédie, celle

d'un homme nommé Al Simmons, un tueur sans
Dreamncast S . oo

pitié travaillant pour le gouvernement améri-
cain qui voit sa vie basculer le jour ou son supérieur le
trahit et le fait assassiner. Dans I'espoir de pouvoir
revoir une derniére fois sa femme Wanda, le malheu-
reux accepte de conclure un pacte avec Maleboggia,
un démon qui régne sans partage sur l'enfer. I
devient alors un zombie dont le sang nécroplasmique
le rend immortel et invincible, un chevalier infernal des-
tiné & commander les armées de Malboggia dans une
guerre décisive contre les forces de la lumiere. Mais ce
Spawn-la n'est pas comme les autres, il lui reste des
sentiments, des sentiments suffisamment forts pour
faire basculer définitivement cette guerre éternelle.
C'est a partir de cette fabuleuse histoire imaginée par
le dessinateur/scénariste Todd McFarlane que Capcom
a décidé de créer un jeu de combat assez violent. |
The Eternal
sur PlayStation, on espérait mieux pour ce héros téne-

e i

faut dire qu'aprés le calamiteux Spawn :

o

ad

L 2 —y
COMME DANS LE COMIC BOOK, VOS CHAINES PEUVENT SE MON-
TRER AGRESSIVES EN CAS DE DANGER.
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:In The Demon’s Han

breux. Ce jeu en 3D temps reel reprend pas mal d'éle-
ments de Power Stone. La différence, c'est qu'ici, il fau-
dra trouver le boss et le tuer dans un temps limite.
Tous les personnages de la bande dessinée ont répon-
du a I'appel : Spawn, Twich & Burke (les 2 flics), Jessica
Priest (celle qui tua Simmons), Cogliostro (le mentor de
Spawn), le Clown (I'ennemi juré de notre héros),
Angela (I'ange guerrier)... Tous ces personnages se
retrouvent dans une immense aréne ou tous les coups
sont permis. Un mode Team Battle permet d'ailleurs a
quatre joueurs de s'affronter. Les coups sont nombreux
et ['action speede a 100 & I'heure. Malheureusement,

il faudra attendre I'année prochaine avant de gouter
a cette merveille (a signaler : Capcom prévoit un mode
multijoueur via I'lnternet).

KT — ; 2 i
EH OUI, QUAND ON EST UN ENVOYE DE MALEBOGGIA, IL VAUT
MIEUX ETRE BIEN OUTILLE AVANT D'AFFRONTER DES ANGES.
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UN UNIVERS GLACE, MAIS TELLEMENT FUN...

Sl

wer Magnetic N

Viens, je vais te montrer mon NiuNiu

Hey | Mister POTATOE | CE NEZ ME RAPPELLE CELUI D'UN
CONFRERE DE LA REDAC'.

DEVELOPPEUR : GENKI

GENRE : PLATE-FORME / ACTION 3D

SORTIE PREVUE : DISPO (JAPON)

Youpi ! Encore un titre complétement & la
masse ! J'adore ca. La fantaisie de nos amis
nippons m'enthousiasme chaque mois un peu
plus et me permet d'affronter la grisaille du quotidien
avec une sérénité qui me fait me demander parfois si je
ne suis pas devenu complétement taré. Super Magnetic
Niu Niu est le frit de la créativite débordante de
I'équipe Genki, les développeurs qui ont adapté Virtua
Fighter 3 sur Dreamcast et les auteurs de Tokyo Xtreme
Racer. Nous avons affaire ici & un jeu de platesformes
en 3D dont I'action est linéaire, dans la droite lignée
de Crash Bandicoot. Mais c'est trés bien ca, un peu de
linéarité de temps en temps. Il faut nous donner des
fepéres, ¢a NOus rassure.

Dreamcast.

Laction du jeu se déroule dans un parc d'attractions
appelé Pao Pao Park, dont certaines attractions utilisent

1l t le magnéti: Mais le terrible clan Pinko
o mis la main sur le parc de loisirs et y a installé des
piéges divers et variés, plus ou moins magnétiques eux
aussi. Heureusement, vous (Super Magnetic Niuv Niu,
Cest vous, voyons !) étes la pour rétablir 'ordre, la paix
et la liberté, et pour mettre les Pinko dehors & grands
coups de pied dans le derriére. Mais avant cela, il vous
faudra de b a thémes, comme
la jungle ou le péle nord, par exemple, correspondant
aux différentes zones du parc. Ce jeu apporte beaucoup
d'innovations par rapport a un Crash Bandicoot. Ainsi,
tout est ici axé sur le magnétisme et sur cette loi phy-
sique qui dit que les poles opposés s'attirent. Ainsi,
lorsque vous attaquez un ennemi avec une charge
magneétique positive, il est attiré vers vous s'il est char-
gé négativement. Cette loi fonctionne aussi avec les élé-
ments du décor et les piéges. Bref, ca promet. Je ne sais
pas si ma santé mentale s'améliorera avec tout ca, moi.
En tous les cas, voila une production trés originale qui
semble de surcroit bien réalisée, animée en 60 images
par seconde s'il vous plait, et qui ne peut qu'aiguiser
notre curiosite.

Le Joker

DES DECORS BIEN JOLIS ET DES PADZIELLES (BONUS, MONNAIE EN
LANGAGE NIUNIU) A RAMASSER.



Astropad

Ce joypad pour notre Dreamcast ado-
rée et conqu par InterAct est élu sans
conteste la daube matos du mois ! En
plastique bon marché, d'une forme
grossiére et de deux boutons L et R
trop petits et mal placés, ce pad n'a
presque rien pour lui. La croix de direc-
tion est dure & utiliser sur Marvel vs
Capcom ou Street Alpha 3. En
revanche, le stick analogique est trés
grand et se révéle agréable & I'vtilisa-

Dream Blaster

tion. De plus, on note la pré

d'une touche auto. Mais malgré ceci,
ce pad est a éviter ; on lui préférera le
pad officiel ou le modéle de chez Mad

Catz.
Solidité: 2,5/5
Ergonomie: 2,5/5
Design:2/5

Note Globale: 2/5

En cette période de pénurie de coffrets Gun+House 2, Mad Catz pense & vous en proposant un nouveau flingue pour
la console baptisé Dream Blaster. D'un design agréable, faisant penser @ un phaser digne de Star Trek, ce Blaster est
plus léger que le modéle de Sega, mais ne propose lui aussi qu'un seul emplacement pour loger soit un VM, soit un
vibreur car ce pistolet n'est pas équipé d'un vibreur. Par contre, sa précision est admirable et il semble robuste. La pré-
sence d'un bouton d'autofire est indispensable, mais il y a mieux ! En effet, on trouve un bouton qui recharge auto-
matiquement sans avoir besoin de tirer hors de I'écran | Avec un tel mode, finir House 2 devient un véritable jeu d'en-
fant | Cependant, les boutons A, B et Start sont mal situés (sur les c6tés) et la présence d'un " coolie hat " en lieu et
place de la croix pourra en rebuter quelques-uns. Mais soyez sans crainte : c'est trés simple a utiliser. En bref, un trés
bon accessoire qui surpasse celui de Sega !

Solidité : 3,5/5
Ergonomie: 5/5
Design:4/5

Note globale : 4,.5/5

Dream Pad

Cette manette de Mad Catz est trés agréable & ['utilisation. Son
ergonomie est bien pensée, bien que les boutons L et R soient un

Aprés la catastrophe du volant
officiel de Sega, Mad Catz a la
bonne idée de nous sortir un
volant au design agréable. Doté
d'un vibreur intégré satisfaisant et
d'un systéme de calibrage simple

d'utilisation nommé AccuDrive, cet

accessoire est trés utile pour Crazy
Taxi, les virages s'effectuant & la
perfection. En revanche, sur Fl

World Grand Prix, la direction s'est
révélée catastrophique : impos-

sible de tourner correctement ! On
note la présence d'un pédalier qui
réagit facilement & la moindre de
vos sollicitations. En résume, un
bon accessoire parfait pour I'arca-
de, mais nul pour la simulation. A
noter aussi : des boutons A et B
un peu cheap.

Solidité: 3,5/5
Ergonomie: 4/5 (arca-
del / 2/5 (simul
Design: 4/5

Note Globale: 3,5/5

peu petits. Plutét joli, on note la présence de deux boutons sup-
plémentaires (Z et C, comme sur I'Astropad) qui font un peu pen-
ser au pad Saturn. Le stick est trés souple et on apprécie la pré-
sence d'un petit bouton de programmation qui sert & utiliser un
bouton a la place d'un autre (par exemple, on peut configurer le

F O r1 C e bouton A pour qu'il remplisse la méme fonction que le bouton X).

Sur Marvel, la croix de direction est un poil supérieure dans le
pa k confort d'utilisation par rapport & celle de la manette officielle. En
C résumé, un trés bon pad, d'autant plus que I'on y décéle un bou-

ton de programmation.

Toujours chez Mad Catz, voici un nouvel Solidité: 4/5
accessoire bien utile. Ce vibreur est un Ergonomie: 4/5
peu plus léger que celui de Sega. Un Design: 4/5
grand témoin lumineux clignote quand

le vibreur remplit son office. Comme Note Globale : 4/5

tous les vibreurs Dreamcast, il fonction-
ne sans pile et son design est clas-
sique, sans plus. Par contre, les bruits
émis par les vibrations sont discrets,
mais suffisamment forts pour ne pas
vous faire regretter votre achat ; un
bon point donc pour ce vibreur; main-
tenant, & part le témoin lumineux, le
Puru Puru Pack rivalise avec ce produit
de Mad Catz. Votre décision se jouera
donc sur le prix.

Solidité: 4/5
Ergonomie: 3/5
Design: 3/5

Note Globale : 3,5/5
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Lorsque vous vous appretez a acheter une console, vous vous demandez
souvent pour guel type de jeu vous allez vous la procurer. Cest en guelgue
sorte la carte d’identite de la machine. La reussite de celle-ci est croissante
avec le nombre de titres unanimement reconnus gqui sont associes a elle.
Ouand on dit Playstation, on pense immediaterment Tomb Raider ou Gran
Turisao. Ouand on dit Nintendo B4. on pense Zelda B4 ou Mario Kart.
Aujourd’hui, si on vous dit Drearmcast vous perisez SoulCalibur, et cest
tout. Pourtant s’il y a un genre qui est enclin a imposer sa margue, cest
bien le jeu de voitures. Seulerment, aucun n'a reellement su s’iMposer corm-
pletement a I'heure ou nous faisons ce petit bilan « routier « de votre 128
Bits préferee. Six jeux sortis et cing jeux a veriir, ou en somimes-rous et ou
allons-nous. ce petit dossier est la pour faire un etat des lieux sans conces-
sion, mais pas sans passiorl.

El Tuco

avec le temps qui passe dans les pro-
fondeurs de la médiocite. Méme si
Sega rally 2 a ses fans, beaucoup de-
vraient se tourner dans quelque temps
(aux alentours du mois de mai dans
notre bon vieux pays) vers ce qui de-
vrait assurer la reléve sans trop de mal.
V-Rally 2 surclasse graphiquement son
prédécesseur dans un genre qui est
identique (les photos sont la pour en
témoigner). Des effets de lumiére, une
modélisation & toute épreuve, il suffirait
que l'animation soit - au rendezvous

pour nous faire oublier rapidement cette

premiere desillusion. Le theme du rallye
devrait connaitre ce demi-échec sans

trop de conséquences si Infogrames ne

commet pas les mémes erreurs.

V-RalLy 2

Au lancement de la console, nous étions
fortement optimistes au sujet d'un titre
qui nous permettrait de ressentir des
sensations de folie au volant de bo-

lides. On attendait S Rally 2
ides. On attendait Sega Rally 2 comme Seca Ratle =

un messie mécanique. Le résultat fut
une énorme déception, au dela méme
de tout ce que les plus pessimistes au-
raient. pu imaginer. Lo version euro-
péenne rame et saccade de maniére in-
croyable, et du méme coup nous fait
oublier les graphismes plus qu'accep-
tables. Une animation qui, si elle avait

été a la hauteur de la jouabilité orien-

tée arcade, aurait peut-étre hissé le jeu Seca Rally 2
ou rang de référence. Au lieu de ¢a, on : n
UNE GESTION DE LA LUMIERE PARTICULIEREMENT BIEN REUSSIE. P 5 o SR MootiSKION: GOF CoMMECE AT hieE
> a un titre'qui.a vieilli et qui s'enfonce  paTe E7 A TENDANCE A S'ESSOUFLER.
4
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Speed Devils, toujours dans une option
de conduite arcade, était loin d'étre in-
digeste. Une modélisation des véhicules
acceptable, une fluidité impeccable et
des graphismes dans l'ensemble fort
sympathiques. Le défaut résidait dans
son intérét beaucoup trop limité. Il n'y
avait pas de quoi se relever la nuit et il
proposait beaucoup trop peu d'options.
De plus les concurrents se contentaient
d'étre devant ou derriére, jamais inci
sifs: le manque de compétitivité se fai-
sait cruellement sentir. Le titre qui de-
vrait se rapprocher le plus de lui et offric
un autre choix est développé par Titus,

S I e
SPEED DEVILS PEUT PLAIRE PAR SON COTER DESUET.

T 1T 9963
Lap Time
1

UNE AMBIANCE APOCALYPTIQUE VOLONTAIRE.

Roadsters. A en juger par I'apercu qu'on
nous en a donnég, il y en a qui vont
avoir du mal & se séparer de leur Speed
Devils. Il faut rester optimiste et lui lais-
ser sa chance. La modélisation des vé-
hicules était loin d'étre parfaite et celle
des décors n'arrivait pas a la cheville de
M.S.R., en tout cas nous devrions étre

fixés trés bientdt.

ROaDSTERS




~ Tokyo Highway €halleng
VS
M.o.R

Dans un autre registre, toujours oriente
arcade mais avec des options diffé-
rentes et originales, Tokyo Highway
Challenge fut une véritable catastrophe.
Il n'y a vraiment rien & se mettre sous la
dent. Une animation et une sensation
de vitesse absolument dérisoires, une
modélisation de véhicules tout droit sor-
tie de limaginaire de ses créateurs
aussi fade que les salsifis de la cantine
de notre jeunesse. Un seul circuit, le pe-
riphérique de Tokyo qu'il devient las-
sant de parcourir dés la troisieme fois et
une gestion des collisions entre véhi-
cules profondément nulle. Il ne reste

que des graphismes et une gestion de

la lumiére somme toute agréable mais
entiérement gdchée par le reste.
Cependant, sur un terrain différent dans
le concept, mais similaire par son origi-
nalité, Métropolis Sreet Racer devrait
tout emporter sur son passage et ato-
miser son concurrent direct cité préceé-
demment. Avec une modélisation de plu-
sieurs villes comme Londres et Tokyo qui
serviront de décors et des véhicules exis-

tants pour foncer & toute allure, il s'an-

e

nonce comme étant celui qui est sur la
voie pour donner son identité & la
console. Un futur succés est & envisager
sérieusement, la bombe déferle sur
I'Europe en méme temps que le prin-

temps, en aviil.

Trokeo HiciHway CiH.
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nombre restreint de véhicules et de cir-
cuits disponibles raccourcissait sa durée
de vie de maniére inquiétante et nuisait
& l'ensemble dans des proportions
quand méme raisonnables. Son rempla-
cant direct, le plus apte & lui succéder,
s'annonce comme wun challenger qui
tient la route. Four Wheel Thunder pro-
pose un nombre tres respectable de
parcours et de vehicules préts & bondir
sur des dunes de sable et de terre.
Nous étions un peu dubitatifs sur la vi-
tesse de l'animation qui peinait vroi-
ment, et nous ne vous cacherons pas
notre immense soulagement au vu des
derniers extraits, sur lesquels il nous o
été agréable de constater une nette
progression dans I'accélération. Clest

avec la plus grande sérénité que nous

I'attendons fin mars ou début avril.

~ Wiqeel THunDerR

T On avait été agréablement surpris par
s % R une simulation de buggy qui portait
bien son nom : Buggy Heat. Parmi les
vues proposées, on en retiendra une

particuliérement originale qui offrait un

profil du conducteur avec un gros plan

sur les différents passages de rapports.
Les ralentis étaient agréables a regar-
der et les décors variés et assez fournis
rajoutaient & notre plaisir. Le point fort
du jeu résidait dans le comportement
des voitures, qui se rapprochait plus de
lo simulation que de l'arcade. Le

8
HUlDEw
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“F1WGP et Monaco WG

F1 RaciNG

C'EST LE JOUR ET-LA NUIT PAR RAPPORT A CE QUL SE FAISAIT AVANT.

En matiére de simulation de formule 1,
lo tache des successeurs de Monaco
Grand Prix Racing Simulation 2 et de F1
World Grand Prix est assez difficile, mais
pas impossible: Tant les options de jeux

sont complétes et présen-

taient énormément d'in-
térét pour les

fans.
défauts

résidaient

vrais

Les
pour le pre-

mier dans le

deux

UN MODELISATION MOINS RICHE ET MOINS FINE QUE CE QUE LES DEVELOPPEURS NOUS PREPARENT.

)

F1 RacinG

LE REALISME N'EST PAS UNE GAGURE.

joueurs catastrophique tout en saccades
et dans les graphismes un peu dépas-
sés, pour le second il était absolument
magnifique graphiquement, mais ca ra-
mait dans tous les compartiments du
jeu. Ubi Soft et Video System s'asso-

T P Y o

cient pour nous concocter un trés allé-

chant F1 Racing. Les deux concepteurs )
devraient en mélant leurs talents res- -
pectifs tirer les lecons de leur précé-
dentes erreurs. Le petit nouveau pré-
sente tous les criteres d'un futur hit en

puissance.

K

UN MODE RALENTI QUI CONSTITUE ENCORE UNE BELLE PREFORMANCE.



Mais le jeu de course qui pourrait coiffer
tout le monde au poteau, ¢'est Sega GT.
Résolument orienté simulation, il se
pourrait qu'il exploite au maximum le po-
tentiel de la Dreamcast. Affichant son
ambition d'étre ce qu'est Gran Turismo
pour la Playstation et tenir ce rang sur
la 128 bits. Il va falloir se montrer & la
hauteur de ses ambitions, et ce n'est
pas sans palpitations cardiaques accen-
tuées que nous l'attendons avec impa-
tience. Au rogyaume du jeu de course la
concurrence risque d'étre sevére entre
tous les postulants pour le titre de réfé-
rence absolue sur la Dreamcast. La pre-
miére série de jeux nous avait dans I'en-
semble clairement laissés sur notre faim,
mais le banquet qui se prépare risque
de faire des degats au sein de ce qui
est déja disponible. C'est vous qui allez
avoir I'immense privilege d'inscrice un

nom qui se fait attendre depuis trop

courseliew

longtemps sur I'autel du jeu de course.
Préparezvous au grand run des trois pro-
chains mois, c'est Sega GT qui va lancer
les hostilités dés le 17 février, et nous ne
manquerons pas de vous tenir au cou-
rant des évolutions et des restrctions de
chacun, pour au final en retenir au moins
un, étant entendu que nous aimerions
étre satisfaits par tous. A vos paddles, &

vos volants, ¢a devrait booster...
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Anachronox

courant 2000

courant 2000

Dragon’s Blood Treyarch

Florgan Brothers Visual Concepts

Heroes of Might & Magic IlI Ubi Soft NC

février 2000

MDK 2 Take 2

Nightmare Creatures avril 2000

Plasma Sword Capcom avril 2000

Resident Evil 2 Value +

Silver Infogrames

NC

The Nomad Soul

V-Rally 2 Infogrames NC

Alone in the Dark 4 Infogrames

Croc 2 Fox Interactive NC

Draconus Treyarch courant 2000

Hidden & Dangerous NC

Test Drive 6 Accolade courant 2000

Pharaoch courant 2000

Rainbow Six Red Storm Entertainment courant 2000

San Francisco Rush 2049 NC

Slave Zero Accolade NC

Unreal : Special Edition GT Interactive courant 2000
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Armada Metropolis Digital courant 2000
Burning Rangers 2 Sonic Team/Sega courant 2000

Chakan'’s Revenge Sega NC

courant 2000

&

Columns 2 ga

Dance Dance Revolution 2 février 2000

NC

Dead or Alive 2 Tecmo

courant 2000

&

Ecco the Dolphin

ga

Evolution 2 février 2000

Sting

Guilty Gear X Arc System NC

¢

Harley Davidson L.A. Riders NC

'ga

avril 2000

King of Fighters Evolution

Lost World : Jurassic Pak Sega NC

Marvel s Capcom Capcom courant 2000
Midnight GT Rage Software courant 2000
My Tackman 2 Shouei System courant 2000

Panzer Front ASdll fin 2000

février 2000

Pop’'n Music 3

Romance of the Three Kingdom VI NC

Shangri-la Marvelous Entertainment courant 2000

4

Sonic & Knuckles R.P.G. NC

ga

Sega

Super GT (SCUD Race) NC

Super Runabout Yanoman ler mai 2000

Tokyo Bus Guide Fortyfive mars 2000



Au départ, je m'étais fait une joie de tester la béta de Furballs, le titre de Bizarre

Creations dont on attend toujours

Malheureusement, la Dreamcast sur laquelle le test a eu lieu n'a pas arrété de plan-
ter, rendant ma tache tres délicate. Toutefois, ce nest pas ca qui va m’arréter ! Bien
que cette béta comporte encore de nombreux défauts, elle permet de se faire une
idée précise du jeu. Fans de platesformes et d’action, vous ne serez pas décus !

i:

tES B(SRNES PERMETTENT DE CHANGER DE PERSONNAGE.

DEvELOPPEUR : BizARRE CREATIONS
EDITEUR : ACCLAIM

GENRE : PLATE-FORME/ACTION
SORTIE PREVUE : 2EME TRIMESTRE 2000
SUR PC ET DREAMCAST

avec impatience le fameux M-SR.|

| me parait nécessaire de vous raconter (brieve-
ment, je vous rassure) le scénario : le géneral, un
tyran despotique a, il y a quelques années déja,
été vaincu par les habitants du village de Furballs.
Depuis, ces villageois vivent dans la paix, la joie et la
tranquillité. Comme vous vous en doutez, cela ne va
guére durer. Un matin, six résidents du village se
réveillent dans un silence de mort. Se ruant au dehors
de leurs cabanes, ils s'apercoivent que toutes les

autres personnes ont disparu. Un message leur

P
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1
Nd™
Ce BOSS, DIFFICILE A BATTRE, VOUS ENVOIE DES CANARDS ET DES
POISSONS SUR LE COIN DE LA GUEULE (ET JE NE SUIS PAS VUL-
GAIRE, CAR J'INCARNE UN CHIEN) !

apprend que Vigo est de retour et qu'il a enleve les
villageois. Les six rescapés se lancent alors a la
recherche de leurs concitoyens. Oui, je sais, cela res-
semble & du Nintendo. D'ailleurs, les persos n'ont rien
a envier & un Banjoo et Kazzoie. Méme les graphismes
auraient plus leur place sur une N64. Attention, je ne
dis pas que Furballs est laid ou simpliste, pas du tout.
Il est trés beau, coloré et mignon, mais on a du mal &
voir o se cachent les 128 bits de la console, tellement
ce jeu ressemble & un soft de la firme du petit pere
Mario. Mais voici que I'écran se remplit de couleurs
vives, il est temps de jouer. Le soft commence par me
demander la langue dans laquelle les textes s'offiche-
ront ; je choisis donc frangais... pour me retrouver
devant des textes en anglais pendant le jeu ! Hum,
d'accord, cest clair que c’est une béta qui est vraiment
loin d’étre finalisée ! D'ailleurs, certains bugs concer-
nant les textures ou l'interaction entre les décors et les
personnages sont assez flagrants, ce qui prouve qu'il
reste encore beaucoup de travail a effectuer. Dés le
départ, vous pouvez choisir votre premier personnage

parmi les six protagonistes du jeu. Ainsi sont a votre




DANS L'ESPACE, PERSONNE NE VOUS ENTENDRA MIAULER !

disposition Roofus, le vaillant chien protecteur, Juliette
la chatte aux griffes aiguisées, Bungalow, le kangou-
rou bondissant (normal, me direz-vous !), Rico le pin-

gouin aux deux flingues, et enfin Tweek et Chang, res-

pectivement un dragon et un panda chinois. Chacune
de ces adorables bestioles posséde une capacité qui
lui est propre. Roofus peut creuser des trous dans le

sol, Juliette se sert de ses griffes pour escalader une

= L_aa siH1eanN VMmoo

De temps en temps, vous pourrez effectuer des actions quelque peu spéciales au cours de I'aven-
ture. Généralement, si vous réussissez ces jeux dans le jeu, vous gagnerez moult bonus. Ainsi,

que ce soit sur un playground ou dans un supermarché, vous aurez I'opportu

de faire des

aoffaires. Le plus intéressant consiste en I'épreuve dans le supermarché : en tant que millioniéme

client, vous disposez d'un temps limité pour prendre ce que vous voulez. De quoi refaire effica-

cement le plein d'énergie et de munitions avant de repartir joyeusement & I'aventure !

into. tNae

=
CONGRRRRATVLAYIONS:
You are our j000th
that means
-

hat you've wen
SPLCIAL PRI

Ney man, wanna shuet
some hoops? Just stap
inte the
go. Xt
of g £

and have @

VOoUuUSs en

par le

iy &
I

surface haute, Bungalow peut sauter sur une grande
distance, Rico peut bien évidemment nager, Tweek
peut glisser et Chang, enfin, peut se faufiler dans des
trous. Aux cours des niveaux, il faudra utiliser plusieurs
de ces capacites afin de déjouer tous les pieges. A par-
tir du village Furballs, vous avez acces aux cinq régions
qui renferment chacune plusieurs niveaux de jeu
(nombre indéterminé pour le moment). Par exemple,
pour aller dans la ville, il vous faudra trouver un ticket
qui vous permettra de prendre le métro. Un jeu de
plates-formes/action sans boss, vous vous en doutez,
ca n'existe pas. Dans Furballs, le génie machiavélique
de Vigo vous obligera a combattre plusieurs parents
des héros qui ont été transformés et qui ont subi un
lavage de cerveau. Maintenant, intéressons-nous a la
maniabilité. Pour vous diriger, vous utilisez les 4 bou-
tons situés a droite du pad. Le Y sert a avancer, le A
pour reculer, le X est utilisé pour vous déplacer latéra-
lement sur votre gauche et le B remplit la méme fonc-
tion pour votre coté droit. Le stick analogique vous sert
a diriger votre vue, sachant que lorsque vous avancez,

vous vous déplacez dans le sens de votre vision. La
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CE CHAR D’ASSAUT VOUS POSERA DES PROBLEMES !

croix, elle, sert & naviguer entre vos armes qui sont
représentées par des icones, tout en bas de I'écran.
Jen profite pour vous signaler que toutes les indica-
tions nécessaires sont présentes a I'écran excepté la

carte du niveau. Ces informations réussissent I'exploit

de ne géner en rien votre visibilite. Apres cette inter-
ruption, revenons aux commandes : le L sert a sauter
et le R sert a tirer quand vous utilisez une arme ou &
vous servir de vos poings (ou griffes, palmes, c'est
selon...) si vous venez @ manquer de munitions. Comme
promis, les développeurs ont intégré un mode multi-
joueur. Si dans cette béta, on ne peut jouer qu'a deux,
rassurezvous, car un mode 4 jouveurs a la Toy

Commander (c'est-a-dire en écran splitté) devrait étre

NE REVEZ PAS, VOUS NE POURREZ PAS SURFER.

disponible dans la version finale. Aprés quelques
minutes de jeu, on se rend compte que I'on n'est pas
limité dans I'espace 3D, ainsi, vous pouvez aller ov
vous voulez jusqu'a ce que le décor vous bloque. Des
le premier niveau (la ville), on se rend compte qu'il fau-
dra faire prevve d'agilité et de perséverance pour
récolter tous les items. Lors des combats, la visée est
automatique, ce qui facilite grandement la tache. Les
ennemis ont une téte de clébards mafiosi avec leur
complet veston et leurs lunettes noires. Des chiens
policiers ripoux tenteront également de vous barrer la
route. Lorsque vous abattez un ennemi, vous récupérez
des munitions. Par contre, au cours de ma partie,
impossible de trouver un bonus de soin ! Je commen-
cais @ m'inquiéter, lorsque je parviens a un centre com-
mercial oU, comme par hasard, je pénétre en tant que
milliéme client, ce qui me donne droit a prendre ce que
je veux sans payer dans un temps limité (@ quand dans
la vie réelle ?). Me servant largement en trousses de

soins (qui ne sont pas transportables, elles s'utilisent

dés quion les touche), je ressors complétement revigo- -

1é a la poursuite du Vigo. Il faudra rejouer a Furballs
quand nous recevrons une version plus aboutie, mais

ce que j'ai vu m'a satisfait au niveau de l'intérét.

Seba

QUE C'EST 8€aU !

Bon d'accord, pour une Dreamcast, on peut estimer que
les graphismes, bien que trés réussis, ne montrent pas
vraiment toute la formidable puissance de la console.
Néanmoins, les couleurs explosent de partout et res-
plendissent de luminosité. On a vraiment l'impression
d'évoluer dans un dessin animé féerique. Que ce soit en
pleine nature ou dans la ville, les décors font magnifi-
quement honneur aux personnages. De plus, on peut
espérer avoir des graphismes un poil plus fins pour la
version finale.
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IL NE PEUT EN RESTER QU'UN !

Furballs propose, en plus du mode aventure, un mode multijoueurs. Petite déception, il n'était possible de ne jouer qu'a deux dans cette béta. Espérons que la version finale autorisera quatre joveurs @ participer. Dans ce mode,
donc, chaque joueur choisit un des six héros disponibles, ensuite, on choisit I'aréne de combat parmi six modéles disponibles et c'est parti | A lo maniére d'un GoldenEye, on déambule dans de grandes arénes (un pev moins que
celles du jeu de Rore, tout de méme) tout en récoltant armes et munitions diverses pour blaster la tronche de la boule de poils qui vous fait face. De folles parties de cache<ache en perspective |
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UN CLEBARD DANS LA MAFIA ?

RICO DANS SON ELEMENT NATUREL ; SUS
AUX MECHANTS !
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CE VENERABLE ANCETRE VOUS INDIQUERA SOUVENT LA VOIE A SUIVRE.

>

=20 MILLIONS D'aMmiIs

Comme l'indique le test, chaque animal que vous incarnerez durant vos
pérégrinations posséde une faculté qui lui est propre. S'il est une chose
que les programmeurs de Bizarre Creations ont réussi, ce sont les
tronches des différents protagonistes ainsi que leurs expressions et leurs
voix. C'est du cartoon a I'état pur ! Aprés quelques instants de jeu, on
s'attache a ces sympathiques bestioles et on n'a plus qu'une seule
envie : progresser.




Je suis sans doute le seul de toute la rédaction & ne pas attendre ce titre avec autant
de ferveur. Pourquoi ? Eh bien, j'avoue avoir aimé le précédent volet sur Saturn, mais
je trouvais I'ensemble moins fun qu’un bon vieux Tekken. Pourtant, je dois bien le
reconnaitre, mon opinion commence petit & petit a changer aprés plusieurs centaines
de photos et de nombreuses vidéo particuliérement impressionnantes. Je n'avais rien
vu d'aussi beau depuis le fabuleux SoulCalibur de Namco. Le mois de mars promet

"étre chaud pour tous les allumés du pad !

EN FAIT, TOUT RESIDE DANS L'ART DE SAVOIR METTRE SA POITRI-
NE EN VALEUR.

- Sees .
[—i i oy
-

LES EFFETS VISUELS SONT NOMBREUX ET PARTICIPENT COPIEUSE-
MENT A LACTION.

LE FROID NE SEMBLE PAS GENER LE MOINS DU MONDE LES COMBAT-

‘est vrai, inutile le cacher, je suis désormais un
TANTS DE DEAD OR ALIVE 2.

partisan de ce Dead or Alive 2. Son style mélan-  été largement amélioré. D'abord, il est maintenant

geant subtilement le punch d'un Tekken et la  possible de se déplacer librement dans un décor

technique d'un Virtua Fighter en a séduit plus d'un sur
la Saturn. Néanmoins, cette suite est réellement trés
différente de l'originale. Que les fanatiques de la pre-

miére heure se rassurent, les guerriéres a fortes poi-
(i

trines sont touj P tes (les vont se

régaler 1). Non, en fait, cest le systeme de jeu qui a

immense, un peu comme dans les Bushido Blade de
Square Soft. Cependant, dans ces derniers, cette pos-
sibilité tournait rapidement en un étrange jeu du chat
et de la souris. Ce n'est heureusement pas le cas dans
Dead or Alive 2 ou 'on ne fait que passer d’une aire
de combat & une autre en projetant ses adversaires
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JE Vals TeE PRENDRE EN MalN !

Qu'estce qui fait la différence entre des titres comme Tekken Tag Tournement et SoulCalibur par rapport &
Dead or Alive 2 ? Le style ! Si SoulCalibur mise avant tout sur la beauté des effets spéciaux et le fracas des
armes blanches, Dead or Alive 2 domine ses concurrents par la quantité et la variété de ses prises. Torsions,
écrasements, élongations, rien ne vous empéchera de laminer votre adversaire (surtout s'il a tendance & bour-
riner !). Méme les meilleurs jeux de catch font parents pauvres en comparaison de ce déluge de projections en

tout genre. Il va falloir se la jouer tactique, sino

LA iR

TOl MA VIEILLE, TU T'ES FAIT CONTRER EN BEAUTE !

(ex : du haut d'une cascade, & travers le vitrail d’une
eglise). Un petit aspect film d'arts martiaux qui n'est
pas pour me déplaire. Ensuite, le jeu est nettement
plus intuitif et permettra aux novices de s'en sortir sans
se prendre une raclée & chaque round comme dans le
premier épisode. Ici, I'action est plus rapide, plus flui-

de et réussit méme & concurrencer celle de SoulCalibur.

PRESS START

Attention, Dead or Alive n’en demeure pas moins trés
technique avec des prises assez difficiles a sortir. D'un
point de vue purement visuel, le dernier né de Tecmo
est une vraie bombe, dotée de graphismes si parfaits
qu'il en deviendra une référence dans ce domaine (a
la maniére de Shen Mue ou de SoulCalibur) et d’une
animation si bien décomposée que I'on a presque I'im-

pression de contempler le dernier film de Van Damme

A\ = Vi

EH, VOUS POURREZ AUSSI COMBATTRE SUR UN MONTE-CHARGE !




PRESE START

. N
VOUS AUREZ AUSSI DROIT A UNE SIMULATION DE CHANT (HEU...
NON, LA JE PLAISANTE !).

UN PEU DE MAGIE ?

TIENS, UN PEU D'EAU TE RAFRAICHIRA SUREMENT !

(heu... je ne parle que des combats !). Des qualités qui
fisquent de faire mal lors de la sortie de ce nouveau
jeu de combat sur Dreamcast. Il ne reste plus qu'a
patienter deux ou trois semaines avant de pouvoir en
profiter. Je rappelle aux petits nouveaux (ceux qui ne
lisaient pas Dreamzone avant aujourd’hui) que tout I'in-
térét de Dead or Alice est de présenter un bouton de
contre automatique ou il s'agit d’appuyer au bon
moment pour bloquer le coup de son adversaire avant
de I'achever par un combo destructeur. Ne vous en
faites pas, ca a I'air compliqué, mais le résultat en vaut
largement la chandelle puisque les persos s'enchainent
a la vitesse de I'éclair. Le mois de mars risque fort de

a QUAaTRE, C'esST MIEUX !

On comprend un peu mieux pourquoi Dead or Alive 2 a finalement vu sa sortie japonaise repoussée d'un mois
avec l'arrivée de cette nouvelle option, le TagTeam mode. Dans ce dernier, il sera possible & quatre joueurs
de s'affronter. Bon, bien sir, pas en méme temps. Les joueurs de chaque équipe se passeront le relais, & la
maniére d'un combat de catch. Ce nest pas tout, les programmeurs ont aussi ajouté des doubles-attaques
extrémement puissantes qui, tout comme dans King of Fighters ou Rival Schools, permet de se sortir de cer-
taines situations trés dangereuses.

profiter aux amoureux de la baston et aux poétes du
gnon puisque SNK Vs. Capcom doit lui aussi sortir &
cette période. Et voila, les enfants jouent et les porte-
feuilles trinquent !

Neo Alex




Il était temps que Sega songe & sortir des titres pacifiques pour sa console au
moment ol cette derniére se trouve envahie par des hordes de zombies sangui-
naires (Bio Hazard 2 Value Plus, Bio Hazard : Code Veronica, Zombie Revenge), des
monstres étranges (D 2, Berzerk) et des vers de terre & tendance crétinoide. Avec
Ecco le dauphin, on se retrouve plongé dans un océan de bonheur ou I'aventure
s'annonce grandiose. Cette foisci, nous avons eu la chance de I'essayer... et croyez

moi, c'est de la bombe !

cco le dauphin est vraiment & la hauteur de sa

réputation avec cette version Dreamcast particu-

lierement impressionnante, ou la 3D réussit &
transcender un univers sous-marin d'une beauté digne
des meilleurs reportages du Commandant Cousteau.
L'objet de ce Workin étant de faire un point sur le jeu,
entrons donc dans le vif du sujet. D'abord, la prise en
main est relativement instinctive avec I'utilisation du
stick analogique pour les directions et de la croix pour
les caméras (ce dernier point n'étant d'ailleurs pas
encore finalisé). Pour avancer, une simple pression sur
un bouton suffit (ce qui se traduit visuellement par un
joli mouvement de queue de la part d'Ecco). A signa-
ler la présence de deux barres d'énergie trés impor-
tantes : celle représentant votre oxygéne et celle
représentant votre vie. Lorsque votre barre d'oxygeéne
arrive & la moitié, vous entendez une petite sonnerie.
Il ne vous reste ensuite plus qu'a remonter a la surfa-
ce (en utilisant le bouton de charge, vous pourrez
décoller dans les airs pour effectuer un saut acroba-
tique). Ecco réagit immédiatement & chacune de vos
demandes et file dans les eaux profondes de I'océan
a la vitesse de I'éclair. Cette vitesse, il en aura bien
besoin pour échapper & toutes les créatures féroces
qui peuplent les différents niveaux du jeu (requins,
pieuvres géantes...). Si se déplacer ne pose pas de
probleme aprés quelques minutes de pratique, il fau-
dra en revanche supporter le brouillard inhérent aux

VoI LA PORTE QUI MENE AU CONTINENT PERDU ET VERS UNE
AVENTURE COMME LA DREAMCAST N'EN A ENCORE JAMAIS
CONNUE.

profondeurs, ce qui n'est pas des plus simples.

F
P

Rassurezvous, les g sont splendides et I'on

se sent rapidement immergé au coeur d'une aventure
gigantesque dans laquelle I'Atlantide joue un rdle
vital. Cependant, cette version présentait encore bien
trop de bugs d'affichage pour que l'on puisse se
rendre compte du produit final. Méme chose pour les

LES DAUPHINS ADORENT COMMUNIQUER ENTRE EUX A L'AIDE DE
LEUR PUISSANT SONAR.
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IL FAUT VRAIMENT PARCOURIR LE NIVEAU ENTIEREMENT POUR EN

DECOUVRIR TOUS LES PIEGES ET SECRETS. 5 A e - R
=

textes, qui sefont évidemment traduits intégralement
en francais pour sa sortie hexagonale. Ce ne sera pas

un mal, car le jeu n’est pas facile & appréhender puis-

qu'il mélange logique, exploration et action. Plusieurs
niveaux de difficulté devraient permettre au plus grand

nombre de sinitier & cette odyssée aquatique pas

£
AL
L'EXEMPLE MEME DE CE QU'IL NE FAUT PAS FAIRE
CHAT AVEC UN REQUIN !

: JOUER A

2- ECCO DECOUVRE LA PORTE MENANT A LATLANTIDE ET ASSISTE,
IMPUISSANT, A UN EBOULEMENT QUI EN BLOQUE LE PASSAGE.

4- EN

BALEINE EST BLOQUE DANS UNE GROTTE PAR UN AMAS DE
ROCHERS. LORSQU'IL EN AVERTIT SA MAMAN, CELLECI LUI
CONSEILLE DE CHERCHER DE L'AIDE.

CONTACTE DEUX AUTRES DAUPHINS.

comme les autres. Une chose est sire, apres ces

quelques heures passées aux cstés du plus formidable

des dauphins : Ecco the Dolphin, c'est de la bombe !
Neo Alex

3- LA BALEINE SE DEMANDE OU A BIEN PU PASSER SON
PETIT, ET SI LEBOULEMENT NE L'AURAIT PAS BLESSE.

B

. »
& EN APPROCHANT DU TAS DE ROCHERS, ET TAMMENT DE
CELUI QUI SE TROUVE A LA BASE, NOS TROIS AMIS REUSSIS-
SENT A LIBERER LE MALHEUREUX CAPTIF QUI S'EMPRESSERA
DE REJOINDRE SA MERE. SUIVEZ-LE, C'EST LUI QUI VOUS
OUVRIRA LES PORTES DU PROCHAIN NIVEAU...




M’ouais, bon, Roommania#203 (que je vais désormais écrire Roommania car mon
Mac est tellement lent et vieux qu'insérer un caractére spécial prend trois plombes)
ne m'enthousiasme pas vraiment au premier abord. Certes, le principe du jeu est ori-
ginal (quoique le tamagotchi ait ouvert la voie), mais l'intérét est plus que discu-
table. Pourtant, n‘ayant pas envie de me faire I'avocat du diable, je vais quand
méme vous faire part des derniéres infos sur ce titre que notre regretté Fred avait
déja mentionné dans Dreamzone.

oommania = Tamagotchi humain. Bon voila,
c'est plié, j'ai fini. Comment ? Deux pages ?
D'accord (pfff). Quand Vincent le prend sur ce
ton, il n'y a pas a discuter. Roommania, donc. Pour
ceux qui ne le savent pas, ce jeu vous propose de
veiller sur un jeune lycéen japonais du nom de Taihei
Neji lorsque ce derier se retrouve dans son apparte-
ment. Attention, le fait de veiller sur lui ne signifie pas

- |

CIEL, MON MARI | VITE, CACHE-TOI DANS LE PLACARD !

que vous incamnez une personne en chair et en os.
Vous incarnez plutét une sorte d'esprit qui va faire de
son mieux pour faire de la situation du jeune japonais

N

un véri paradis. Evid t, en faire un enfer est

plus amusant. Le principe du jeu consiste en fait a
influencer les événements qui vont intervenir dans la
vie de Taihei. Au début de chaque journée, vous voyez
une liste des différentes taches que Taihei doit faire
dans la journée. Libre & vous d'organiser ces travaux
comme vous I'entendez. Pour rendre le jeu encore un
peu plus interactif, vous avez la possibilite de sélec-
tionner des objets présents dans I'appart afin de
déclencher une action qui n'était pas prévue. Pour ce
faire, vous shootez dans des petites boules invisibles
qui sont placées & coté des objets sur lesquels vous
pouvez agir. La plupart du temps (pour ne pas dire a
chaque fois), I'objet en question se contentera de tom-
ber par terre, forcant Taihei a se baisser pour le ramas-
ser. Supréme effort | On applaudit bien fort !
Quelquefois, des amis viendront lui rendre visite ; je
vous laisse imaginer le pire... Néanmoins, deux
reproches majeurs sont a formuler au crédit de ce jeu :
I'absence quasitotale d'une gent féminine dans le lit
de Taihei (non, je ne suis pas obsédé, mais cela aurait




pu étre marrant) et le fait que le jeu se déroule uni-

quement dans I'appartement du garcon. Bien évidem-
ment, au fur et & mesure que vous progressez, de nou-
velles interactions se produiront, accroissant un peu
plus votre pouvoir de décision. Le jeu est certes beau

(et encore), mais il est tres limité. Certes, Roommania

est quasiment assuré de faire un carton au Japon car
nos amis nippons sont trés friands d'expériences
inédites, mais en Europe, je doute qu'il parvienne a un
méme résultat. Il faudrait d'ailleurs qu'il y soit prévu,
en Europe ! Décrit comme un «God Game» au pays du
soleil levant, Roommania ne devrait normalement pas
vous intéresser des masses.

Seba

MAIS QUE FAIT DONC NOTRE HEROS AUX TOILETTES ?

(- PRI WY SOC AT
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ftestes poud vous

Le mois: dernier, grand-
pére Alex nous avait tous

fait baver avec son reportage

sur la présentation de Rayman 2.

Mais aujourd’hui que je tiens a mon
tour le nouveau jeu de plate-forme
d’Ubi Soft entre les mains, je peux
vous assurer que mon cher coll
n’avait rien exagéré (le boug
cette suite était déja une e sur
PC et Nintendo 64, la ;
Dreamcast est
au-dessus, ai u ni-

veau de la <
de la durée de t
parti pour un test comme
on aimerait en faire tous
les jours.

Sl

qhe e .n!que

Edlteur ;

NB de_y Joueurs




COMME DANS LE PREMIER RAYMAN, LE MONDE DANS LEQUEL VOUS EVOLUEZ EST REPRESENTE PAR

UNE CARTE A PARTIR DE LAQUELLE VOUS ACCEDEZ AUX DIFFERENTS NIVEAUX.

avIis

Magnifique | Des graphismes hauts
en couleurs et qui explosent littéra-
lement & I'écran ! Une maniabilité
quasi-irréprochable et une difficulté
revue légérement & la baisse ofin
de ne pas dégoiter les joueurs sont
d'autres atouts qui ne peuvent que
vous obliger & acheter ce jeu. Ubi
Soft a réalisé un travail exception-
nel! Si vous aimez les jeux d’aventu-
re/platesformes, n'hésitez plus une
seconde et foncez dans votre mago-
sin le plus proche. Quasiment indis-
pensable pour tout possesseur de
Dreamcast européenne.

Seba

Ty Pour ceux qui ne
Europe connaitraient pas en-
core Rayman (mais est<e possible ?),
sachez que ce petit personnage crée
par Michel Ancel il y a déja quelques
années a débuté sa carriére dans un
jeu de plateforme 2D sur PlayStation.
Aprés un grand succés dans le monde
entier, il était logique de le voir reve-
nir pour une suite. Mais cette fois<i, la
fée «Troidée» est passée par la et le
monde magique de Rayman a sou-
dain pris du volume. A la maniére de
Nintendo avec Mario 64, ou plus ré-
cemment de Sega avec Sonic
Adventure, Ubi Soft o su négocier
cette évolution technologique incon-
tournable mais délicate sans faux-pas.
Mieux encore, s'inspirant du travail de
ses prédécesseurs, I'équipe frangaise
a su éviter les pieges du passage en
trois dimensions (vous savez, ces fa-
meux bugs de caméras si nombreux
dans Mario et Sonic).

RavMman = :
TIHE GREAT escare
Sans prétention, le scénario de
Rayman 2 est assez classique : les
(méchants !) pirates ont envahi le
monde et capturé la plupart des ha-
bitants, y compris le pauvre Rayman,
qui a perdu tous ses pouvoirs.
Heureusement, alors que ce dernier se
morfond dans les gedles d'un navire,
son ami Globox vient & la rescousse
et l'aide @ s'échapper des cales du
vaisseau. Las, leur joie est de courte
durée car dans leur fuite, les deux
compéres sont séparés lors d'une
chute vertigineuse. A peine remis du
choc, le valeureux Rayman se jure
alors de retrouver ses amis et de libé-
rer le monde du joug des (affreux !)
pirates. Voila pour le début (& peine
romancé) de ['histoire ; mais attention,

. «Lors de votre périple, vous rencontrerez de nom-
breux personnages avec lesquels dialoguer: la
plupart s’expriment d’ailleurs dans des dialectes
incompréhensibles, un peu comme dans Banjo
Kazooie ; heureusement, les sous-titres (en fran-
cais, évidemment) sont droles et d’excellente qua-
lité, contrairement a ceux de Sonic Adventure, qui
n’ont de comique que leur surréalisme (étant
donné qu’ils ont di étre réalisés par un traduc-
teur automatique). »

VOILA UN PASSAGE ASSEZ DELICAT : UNE FOIS QUE VOUS AUREZ STOPPE LES RAYONSLASER AU
FOND, VOUS DEVREZ COURIR LE PLUS VITE POSSIBLE AVANT QU'ILS NE SE RALLUMENT, TOUT EN EVI-
TANT LES HACHES.

LE JEU DES vIeEUX

Cest le nom du petit jeu bonus que vous gagnerez en retrouvant les six prismes
cachés. Le principe est on ne peut plus simple : chacun (jusqu
choisit un mini-globox et se voit attribuer I'une des quatre niches au bord de

quatre joueurs)

I'aréne. Le but est alors de récupérer les Lums situés au centre et de les rame
ner dans sa niche. Pour corser I'affaire, il faut traverser un labyrinthe mouvant
pour accéder au centre de I'aréne. De plus, des bonus (permettant par exemple
d’augmenter votre vitesse ou votre capacité de transport, de construire des
murs ou de passer au travers) et des malus (comme le personnage qui vient
masquer I'écran) parsément la zone. Bon, si vous avez compris, tant mieux,
sinon, j'arréte la de toute facon : y'a pas de vachette ni de sponsor, mais j'ai
l'impression d'étre Guy Lux expliquant le déroulement d'une épreuve a
Intervilles.

Y53 %00




FRY
DANS CE NIVEAU, VOUS ETES A LA POURSUITE

D'UN VAISSEAU PIRATE VOLANT AU DESSUS DES
MARAIS.

quand je dis que le scénario est clas-
sique, je ne veux pas dire qu'il est
«bateaun, voire inconsistant. Bien au
contraire, I'univers de Rayman 2 est
d'une grande richesse et vous partici-
pez & une véritable aventure ponctuée
par des scénes cinématiques. Lors de
votre périple, vous rencontrerez de
nombreux personnages avec lesquels
dialoguer: la plupart s’expriment
dailleurs dans des dialectes incom-
préhensibles, un peu comme dans
Banjo Kazooie ; heureusement, les
soustitres (en francais, évidemment)
sont drdles et d’excellente qualité,
contrairement & ceux de Sonic
Adventure, qui n'ont de comique que
leur surréalisme (étant donné qu'ils
ont d0 étre réalisés par un traducteur
automatique).

RavManN DaNSs g =% —
SES ETAaTS

Derriére ses airs de gentil petit bonhomme, Rayman est en fait un véritable casse-cou prét & accomplir toutes les acro-
baties, méme les plus farfelues, par simple godt du risque. Renvoyant Lara Croft et Nicolas Hulot & I'état d'aventuriers
des bacs & sable, notre héros cascadeur peut a loisir sauter, planer, nager, grimper, glisser... Il se permet méme quelques
cabrioles gratuites de temps en temps. Et si vous le laissez seul un petit moment, il ne tardera pas & vous faire des gri-
maces ou & jouer au basket avec son propre corps. Et ne lui dites surtout pas qu'il n'a ni bras ni joambes, il pourrait mal
le prendre...

L'ETraT DE L'arT

Non content d'cfficher des graphismes fins et colorés, Rayman 2 se révéle &tre en plus une véritable galerie d'effets visuels en tout genre. Aprés ca, on ne pourra
pas dire qu'Ubi Soft n'est pas & la pointe dans le domaine : grace aux capacités de la Dreamcast, toutes les derniéres techniques en vogue dans le jeu vidéo (effets
de lumiére, transparence, bump mapping...) sont ici utilisées, et de quelle maniére ! Un véritable bonheur pour les yeux:




DES MECHAaNTS TRES... MECHaNTS

lls sont moches, ils sont vicieux, ils sont bétes, ils sont sales et de surcroit jamais contents, vous les avez bien sir recon-
nus, ce sont les indispensables... MECHANTS ! En effet, que deviendrait un univers manichéen tel que celui de Rayman
sans ces étres abjects ne pensant qu'a faire le mal autour d’eux ? Et comble de la méchanceté, en plus d’étre méchants
avec les gentils, ils sont méme méchants entre eux. Alors n'ayez aucun remord devant tant de bassesse : exterminezles

tous, jusqu'au dernier !

ARRLVE DANS

«Si Paventure de Rayman 2 : The Great Escape
est déja excellente, elle est de plus servie par une
réalisation de haute volée. Bien siir, on s’y atten-
dait un peu, mais comment ne pas s’extasier de-
vant un tel travail ?»

UNE VERITTasLE
QUETE
Méme si I'aventure de Rayman 2 de-
meure relativement linéaire, elle se ré-
véle tout de méme suffisamment riche
: tantSt vous irez sauver la fée Ly des
crochets des pirates, tantSt vous de-

CETTE LOURDE SPHERE LUMINEUSE QUE RAYMAN PORTE SUR SON DOS EST INDISPENSABLE A L'OU-
VERTURE D'UNE PORTE.

RETENEZ BIEN LE NOM DE CEYTE
MERVE(LLE 7 LE GROLGOTH !

i
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YOTRE WORREGR, ALo oL EST

S MARALS .

vrez retrouver les quatre masques de
Pollocus... Et puis la variété des situa-
tions ajoute encore & cette richesse :
ne croyez pas vous contenter de sau-
ter de plateforme en plate-forme d'un
bout a I'autre du jeu ; ainsi il vous
arivera de vous laisser porter

par des courants d'air en utilisant
votre chevelure comme hélico, de faire
du ski nautique accroché derriére un
serpent marin, de partir dans

des glissades dignes des
meilleures pistes de Val d'lsére,

et méme de voler & dos de missile. De
plus, aprés avoir terminé un niveau,
vous pourrez toujours y revenir pour
chercher les derniers Lums et libérer
les créatures que vous avez oubliées.
Enfin, cerise sur le gateau pour la
version Dreamcast, en ramenant les
six prismes au village Globox, vous au-
rez accés A& une épreuve bonus,
jouable & quatre simultanément, et
qui n'est pas sans rappeler le fameux
Bomberman.

UNE REALISATION
a2 COUPER
LE SOUFFLE
Si I'aventure de Rayman 2 : The Great
Escape est déja excellente, elle est de
plus servie par une réalisation de
haute volée. Bien sir, on s'y attendait

AVEC TOUS CES TONNEAUX QUI DEGRINGO-
LENT, ON SE CROIRAIT REVENU DANS LE PRE-
mier DONKeY Kone.

VOus VOILA PREVENU : LES MARAIS SONT
INFESTES DE PIRANHAS AFFAMES. LA PLUS
GRANDE VIGILANCE EST DONC DE MISE.

LE SKI-NAUTIQUE, C'EST DEJA PAS FACILE EN
TEMPS NORMAL. ALORS QUAND EN PLUS, LE
PARCOURS €ST SEME D'EMBUCHES, JE VOUS
LAISSE IMAGINER LE DESASTRE.




VOILA QUE RAYMAN SE FAIT MAINTENANT
ATTAQUER PAR UNE ARAIGNEE GEANTE, ET COL-
LANTE EN PLUS.

un peu, mais comment ne pas s'exto-
sier devant un tel travail ? Les gro-
phismes & la fois simples et variés
sont encore meilleurs que dans les ver-
sions N64 et PC (on ne regrette pas
les quelques semaines d'attente sup-
plémentaires), les effets de lumiere
sont hallucinants et I'animation, mal-
gré de trés rares faiblesses, est d'une
fluidité remarquable et fait honneur
aux capacités de la machine : cer-
taines scénes de glissade vont & une
vitesse ahurissante. Quant & I'am-
biance sonore, elle n'est pas en reste
puisque musique et bruitages sont en

DANS CE NIVEAU, VOUS DEVREZ SUIVRE LES BULLES D'AIR QUE LA

MAIS GARE AUX PIRANHAS AEROPHAGES !

Dolby Surround pour une immersion
totale. Au final, on a vraiment I'im-
pression d'évoluer dans un dessin
animé et on ne peut qu'admirer le
grand soin apporté au design de tous
les personnages et décors de Rayman
2. Chapeau bas !

Antoine

DES GENTILS TRES...

GENTILS

Dans son aventure, Rayman n'est pas seul : il a en effet derriére lui de nom-
breux amis préts & lui venir en aide dés que le besoin s'en fait sentir. Que ce
soit Murphy (la mouche qui sait tout sur tout), Globox (bien gentil mais pas bien
malin), la fée Ly (qui vous donne vos pouvoirs) ou encore les Ptizétres (qui pas-
sent leur temps a se disputer une couronne). tous n‘ont d'autre souhait que de
vous voir triompher des pirates. Et comme le monde de Rayman est «un monde
merveilleux ou il fait bon vivrex», vos amis ne vous trahiront jamais puisque, par

définition, ce sont des gentils.

2P\
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g e
SRESTE PRES DE LA DALLE ET
PRESSE LE 6AS DE ¥,

LAISSE DERRIERE ELLE.
\

-~ Graphismes

Tout
bonnement somp-

tueux | On o l'impression avec

Ragman 2 d'évoluer dons un véritable des-
sin animé interactif. On sent que'fien n'a
&té laissé au hasard, aussi bien en ce qui
concerne les personnages que les décors.

Animation
Les

plus tatillons

remarqueront deci  dela

quelques alentissements. Mais franche-

ment, une animation & 60 images par secon-

de dans un jeu aussi beau, avec des décors

si grands et sans aucun clipping ni bug de
coméra, c'est déjé trés fort |

Les

bruitages  sont

vraiment morrants et les

musiques collent parfaitement aux diffé-
rentes situations. Et pour peu que vous dis-
posiez d'une installation sonore digne de ce
nom, le Dolby Surround vous procurera
quelques sensations supplémentaires.

Jouabilite
D'une
extréme  simplici-
té, la jouabilité dans Rayman 2
est tout ce qu'il y a de plus efficace pour
un jeu de plateforme. Avec seulement deux
boutons (les autres étant destinés & la ges-
tion de la caméra), on peut tout faire... ou

S,

17 Intérét
Sila

difficulté est net-

tement moins élevée que dans

le premier Rayman, la quéte vous tiendfa
tout de méme en haleine pendant un temps
respectable. De plus, si vous étes du genre
perfectionniste, sachez qu'il faudra errer de
longues heures pour trouver tous les Lums.

€n Condlusion

Depuis Sonic Adventure qui avait ouvert la voie
de la plateforme 3D sur Dreamcast. les fans de
ce genre de jeu n'avaient pas eu grand<hose
& se mettre sous la dent. Rayman 2 : The
Great Escape arrive donc & point nommé pour
le plus grand bonheur des enfants que nous
sommes tous restes.




Attention, tout le monde

se calme, Crazy Taxi est

la pour notre plus grand

plaisir, et ca va péter

dans tous les sens. Un jeu

T clairement et tout simple-

ment arcade a 100 %, qui

ne s’embarrasse pas de

réalisme ni de fioritures,

c’est a fond dans tous les

sens, sans aucun

temps mort. Ceux qui at-

tendaient un bon jeu de

course vont

étre un peu

ddécus,

)/ dans la

mesure ou il

ne répond

pas aux cri-

teres requis.

Cependant, il

constitue un bon

palliatif en attendant

les simulations a venir :
a vous de voir.
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«Combien de fois n’avez-vous pas révé de pouvoir fon-
cer comme une béte en plein dans un embouteillage ou
dans un centre commercial en guise de raccourci ? Qui

s

game 1ime n’a jamais voulu traverser une ville a fond les gamelles
sans se soucier de sa voiture, de celle des autres, et
surtout de sa vitesse ?»
Des idées excellentes, des véhicules véhicules qu'ils conduisent repondent &
. qui pétent dans tous les sens dans un  des citeres différents. BD Joe, tout
o feu d'adifice de couleurs et dans un  droit sorti d’une sérde américaine, Axel,
> bruit de tole tordue. Le but est des le décontracté de la bande, cheveux
plus simples : & fond & fond & fond...  verts obligent, et Gena, I'atout charme
et encore a fond. qui ne vous laissera pas indifférent.
4 Votre mission, si vous l'acceptez, sera
" @ d'em.mener des {possonts qui ont
b l‘, besoin de vos services pour se rendre
e Les drivers sont au nombre de quatre dans différents endroits avec un moxi-
i et ils sont tous disponibles dés le ~ MUM d'efficacité en un minimum de

début de la partie. Leurs aptitudes temps. Pour ce faire, il y o deux villes

sont & peu prés les mémes, seuls les de tailles somme toute conséquentes,

JAu volant de votre

L ~,ar OU TTU PasSES 7

vous vous étes souvent demandé ce

que vous avez bien pu faire au bon Les deux villes qui sont les décors de vos envolées fantastiques en voiture proposent des endroits sur lesquels ‘
dieu pour que I'espéce de truc juste vous pouvez faire passer votre taxi, dont vous ne soupconniez pas les possibilités. Vous croiserez un train, des- |
devant vous n'avance pour ainsi dire cendrez dans le métro comme une furie, traverserez un centre commercial rempli d’une foule paniquée en délire, :
jamais au feu vert et pile carrément au des lacs, des fontaines, et méme la mer. Les toits du Pizza Hutt, la galerie du centre commercial et les voies d'au-

feu rouge. Combien de fois n'avezvous toroute en construction ne refuseront pas d’accueillir vos dérapages contrdlés et autre burns.

DYEV ¢z

game time game time

pas révé de pouvoir foncer comme une
béte en plein dans un embouteillage
ou dans un centre commercial en guise
de raccourci ? Qui n'a jamais voulu tra- -
verser une ville & fond les gamelles
sans se soucier de sa voiture, de celle
des autres, et surtout de sa vitesse ?
Et le nec plus ultra, qui n'a jamais révé
de voir un chauffeur de taxi qui n'au-
fait pas le nez vissé sous le volant, les
yeux sur le compteur, et qui s'il ralentit
un peu plus va reculer ? La réponse est
approximative, la solution ne I'est pas
: Crazy Taxi. Un défouloir absolu contre VA7 > 5 "‘ 7
les crises de nerfs dans les embou- game time

teillages et une source de sympathie '
un peu plus prononcée envers les
chauffeurs de toxi. Pas de probléme
d’assurance, pas de motards, pas de
conséquences, juste une furieuse envie
de s'amuser, de s'éclater et de s’envo-
ler audessus de la cime des arbres,
fien que pour gagner du temps. Ceux
qui connaissaient déja le titre sur les
bornes d’arcade ne seront pas déqus

par cette conversion sur la Dreamcast.

Crasy Throught
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modélisées de facon judicieuse, ameri-
canisées jusqu'au bout des ongles
avec la présence de Kentucky Fried
Chiken et Pizza Hutt. On ne peut
qu'admirer des graphismes magni-
fiques et une modélisation des voitures

Jadore le principe de Crazy Taxi, mais des plus correctes. L'animation n'est
force est de constater que ce jeu lasse pas en reste, méme si parfois le titre
beaucoup trop rapidement, malgré la souffre de quelques ralentissements ici
pesonce conolE R Vil PO ou la, l'ensemble reste tout & fait

port a la version arcade. De plus, le
mode Crazy Box est trop difficile et
risque de vous procurer plus de crises
de nerfs que d'amusement. Malgré

acceptable. En plus du mode normal et
original (les deux villes), il y a une
option qui s'appelle Crazy box qui per-

tout, le concept est trés fun. En résume, met de relever quelques defis origi-

Crazy Taxi est un titre que vous devez naux et amusants. Il y en a 16, et tous

avoir dans votre ludothéque rien que les gagner vous permettra de deblo- H
pour le fun et le concept, mais achetez- quer un véhicule cache. ! -
le en occase et a moins de 250 francs. {

Audela, il ne les vaut pos.

S

Personnellement, je sais que je I'aché- 2 2 = en t uck y F rie d chic k en {
terai, mais au prix que je vous ai indi- — / 5 M wl

queé. Et encore. = )

2]

Seba Aprés avoir choisi un temps limité pour

" Comao

uLIrime FLIE, FOLIE ULTTIME

La derniére épreuve de Crazy Box est de loin la plus intéressante ; aprés avoir réussi avec succés les défis qui vous
ont été lancés au cours de cette option, vous aurez cing minutes pleines pour emmener votre dernier client d’un bout
& l'autre de la ville sans dépasser le temps imparti au départ. Le challenge est loin d'étre évident, et vous auriez
plutdt intérét a étudier le parcours idéal au préalable. Ici pas le droit & I'erreur, le moindre accrochage, le moindre
embouteillage, la moindre faute dans le choix du parcours, et vous ne réussirez pas. Le jeu en vaut la chandelle dans
la mesure ou cette ultime épreuve vous permet de débloquer le Pousse-Pousse Taxi. Inutile mais tellement marrant.

ramasser le plus de personnes pos-
sible, vous vous élancez & toute allure
a la recherche de clients potentiels et
devez vous arrétez au plus prés du lieu
ou ils attendent. Vous avez deux
moyens d’envisager la course : le pre-
mier est de foncer dans le tas sans
vous soucier de la circulation afin d'ar-
river le plus vite possible au lieu com-
mandé. La seconde option est de faire
attention au moindre accrochage et
d'éviter le moindre accident, ce qui
vous octroie une prime en plus &
chaque fois que vous frolez les autres.
Cette demiére facon d'envisager le
titre est quelque peu frustrante pour
ceux qui jouent pour se défouler. Le
client est toujours roi et vous risquez
de l'apprendre a vos dépends. Si par
un malencontreux hasard vous ne réus-
sissez pas votre mission dans les
temps, d'une part il vous insultera de
facon copieuse et fort peu agréable,
d'autre part il sautera en marche en
vous laissant seul & votre triste sort.

=B
MERETIEEIRIE
Le probléme est que vous risquez de
vous lasser relativement vite de ['as-
pect repétitif du jeu. Une fois que vous
connaitrez par coeur les deux villes,

l'intérét s'amenuisera au fur et @ mesu-
re. Charger et décharger du client ne
constitue pas un challenge intéressant
a linfini. Le mode crazy box peut
palier cette lassitude croissante, mais

UN ~PASSAGER -QUI S'IMPLIGUE

VOUS ALLIEZ ENCOREPEUS \




testés pour vous

a MTouUuTTe POMPE

Aucune concession n'a été faite sur la vitesse, fil conducteur de Crazy Taxi. A vous de décider si les autres véhicules
vont vous freiner, si les embouteillages vont vous stopper net dans votre progression vers la folie la plus totale.
Autoroute & contresens, des terres-pleins qui sont uniquement la pour assouvir vos désirs de quatre roues motrices
et une conduite des plus directes : tout pour foncer. Un titre en parfaite adéquation avec I'ensemble des mouve-
ments que vous pouvez effectuer. Il fallait &tre fou pour y penser, Sega I'a fait, et pour notre plus grand plaisir.

PARFOIS,

UNE -PETITE PALSE A

une fois terminé, le souci reste le
méme. On est fortement décus de ne
pas pouvoir y jover & deux. Un mode
deux joueurs aurait fait du titre un jeu
incontournable, et nous ne sommes pas
certains, vu le potentiel de la
Dreamcast, que cela aurait posé le
moindre ralentissement ou déperdition
de la qualité graphique. De plus, la
cerise sur le gateau, c'est que la
musique est elle aussi répétitive, trois
titres d'Offspring en boucle, ca va cing
minutes, mais deux heures, on craque.

UNE SITUATION DES JSES -QUIIL

FAUDRA GERER AVEC TACT ET SAVOIR-FAIRE,

7oz

e time

CA DOIT FAIRE TRES TRES MAL !

Crozy Taxi reste néanmoins un jeu trés
fun qu'il foudra bien apprecier o
chaque moment car il risque de vous
lasser assez rapidement. On a hate de
pouvoir apprécier une suite en multi-
joueur pour pouvoir -oublier Mitdown
Madness sur PC ou Driver sur
Playstation, car techniquement c'est un
pari réussi par les développeurs de
Crazy Toxi. %

El Tuco

LE TROISIEME AGE EST- ENCORE CAPABLE DE

UELQUES ASSOUPLISSEMENTS - PA

FAIRE

&
0
b

FOUT EVIDENTS.
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TESTS

CLIENTS POUR LE MOINS
ORIGINaUX

Vous allez charger un nombre incalculable de passagers, tous plus originaux les uns que les autres.
Cela va du Punk dans le plus pur style Sex Pistols, la créte rose bien en évidence, le pasteur en
retard pour son hospice qui vous pardonnera les moindres incartades pour rejoindre sa paroisse.
La jeune femme qui plongera dans votre délire, en méme temps que votre voiture dans les allées
et 'homme d’affaires qui par définition est pressé, vous filera un coup de main pour faire la circu-
lation. On finit par étre curieux du profil de la prochaine personne qui viendra s'embarquer dans
I'aventure.

= pr S
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reime:;

Sans

conteste, au

niveau des graphismes, Crazy

toxi est une réussite. Une orientation J
tionnellement BD et des décors
dJétails avec des textures lisses et peauf
Un taxi bien jaune et une mer bien bleve,

Animation

dépit de

quelques bugs disgracieux et

de rares ralentissements, on peut dire
t plus quthonorable. Que ce soient
ients, les autres véhicules, votre propre
xi ou les passants, ils sont tous animés de
iére autonome et fluide comme de I'eau

[Z3

Franchement,

au niveau du son c'est pas

terible. Off Spring en boucle, méme si
on aime, au bout d'un certain

lasse. Quont au brit du moteur:
e} )

d'une

gazon que d'un V8 en ligne. Domm
d'autant plus que les voix digitalisa

ctis des passants pris de panique sont
réussis,

16

Jouabilité

Aucune
hésitation ~ pour
vous dire qu'on est loin d'une
lation et que c'est du plus pur arcade.
ion assez précise mais parfois un
op vive. Le bouton B qui permet de
booster légérement votre accélération est
nt difficile d'utilisation. Il faut en effet
e fois relacher I'accélérateur pour
il fonctionne.

4

R
: Interéet
Pour

les fous furieux

qui ont passé la journée dans

les embouteillages, Crazy taxi est une
thérapie pour se défouler. Mais i

qu'au bout d'un moment I'aspect rép
des objectifs peut vite vous ennuyer.

€n Conclusion

Crazy toxi est un bon jeu, mals sa durée de vie est
tiop courte pour permettre de le rentabiliser com
plétement. On aurait viaiment adoré qu'il y ait un
mode deux joveurs pour I'exploiter & fond et le gar
der en bonne place prés de notre console. Au bout
de deux heures on a du mal & y revenir avec inté

85%




Oui je sais, Worms 'rﬁiageddon est atjd

la vente depuis*le"mois ¢ ACCOBrey

naire. Mais comme Uéditeur (U 1 en-
voyé une version jouable du dernier hit de Team 17, "
plus rien ne m’empéche de faire enfin ce test. Comme Team {7
on ne change pas un principe gagnant, vous serez une Stratégie

FHche Technique

Ubi Soft

fois de plus aux commandes d’une escouade de vers de 54
terre armés jusqu’aux dents (pourtant, un ver n’en a g
pas...) et préts a tout pour exterminer les lombrics ad- sauvegardes
verses. Pourquoi une fois de plus ? Parce que ce Worms oui
Armageddon améne cette saga a son quatriéme épi-
sode, tous supports confondus.

: dispo.




SR YES SRt

Le mode entrainement est indispensable non seulement a tous ceux qui n‘ont
jamais joué @ Worms, mais aussi @ ceux qui en connaissent toutes les subtili-
tés. En effet, vous ne pourrez débloquer les missions qu'en réussissant plu-
sieurs phases d’entrainement. Ainsi, la premiére phase de cet entrainement de
base vous demandera, dans un premier temps, de détruire deux cibles a I'ai-
de de grenades. Ensuite, ce seront six cibles qu'il faudra atomiser au shotgun,
avant une derniére épreuve dont je vous laisse la surprise. Evidemment, vous
avez un temps limité pour réussir ces épreuves. Une fois achevée, cette pre-
miére session libére quelques missions dans le mode Mission. Lorsque vous
revenez dans |'entrainement, une nouvelle série de tests vous attend.

§€ \ } ! T3]

DEGOUTE DE LA VIE, CE VER SE SUICIDE EN SAUTANT D'UNE HAUTEUR IMPRESSIONNANTE SOUS LES

YEUX HORRIFIES DE SON CAMARADE.
E 0 Comme je I'expliquais
ur pe dans mon introduction,

Worms Armageddon est donc le qua-

triéme jeu mettant en scéne nos

Rambos vermisseaux. Aprés Worms

(sorti sur PC et en 1995 sur Play),

Worms Reinforcement et Worms 2,

Worms Armageddon débarque sur

Dreamcast quelques mois aprés sa sor-

tie sur PC. Considéré comme un Worms

2 un peu plus abouti, ce jeu a rencon-

tré sur ordinateur un certain succés

auprés de tous ceux qui avaient déja

joué & l'un des précédents épisodes et

eux seuls. Cette version Dreamcast est

une adaptation de celle du PC, le

mode réseau en moins. Aie, je vois que

certains font déja grise mine, mais

dans ma news du numéro sept, je vous

avais déja mis en garde de la possible

absence de ce mode. Comme le jeu est

sorti en décembre, cette fonctionnalité

a disparu faute de temps pour le fina-

liser. De toute fagon, il est impossible

de jouer en réseau en Europe pour le

moment ; donc, ne

regrettez  rien.

Avant

d’abor-

le

vif du

sujet,

je vous

explique

le but du jeu :

& la téte d'une

armée de vers,

vous devez exter-

miner les  vers

adverses en utilisant

des armes durant une

durée limitée pendant votre

tour car Worms est un jeu au
tour par tour.

MULTI-JOUEURS,
MaxXl FUN !
Comme vous vous en doutez, le princi-
pal intérét de Worms Armageddon rési-

Nom de ldquipe

The Gade

Statut

de dans son mode multijoueur. Eh oui,
vous n'offronterez pas 60 milliards
d'autres joueurs, mais vous pourrez
réunir jusqu'a trois de vos amis et

The Gods sont de M'histoire anclenne

Lh Rl e L
CHAQUE WORM A SA PROPRE TOMBE.
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= DreamzC

VOUS VOUS BATTEZ DANS DES DECORS DIVERS ET VARIES ; ICI : UNE CASSE AUTOMOBILE.

aVIS

Autant j'adore les vers de terre (je
suis un grand fan d'Earthworm Jim),
autont je désapprouve la sortie de
Worms Armageddon sur Dr t.
La réalisation technique est indigne
d'une console aussi puissante et son
style bien trop proche des habi-
tuelles productions PC. Cela n'enléve
rien & son indéniable fun et a son
originalité (méme si dans le genre,
je préfére Lemmings), mais &
presque 400 francs le jeu, c'est un
achat fantaisiste que peu de joueurs

pourront se permettre.
Neo Alex

croyezmoi, o suffit amplement : cela
provoque un beau bordel ! Sachez
d'ores et déja, pour ceux qui n'auraient
pas encore acheté le jeu, qu'une seule
manette sera mise & disposition pour
respecter les doléances de chaque par-
ticipant, chaque joueur se passant I'us-
tensile & tour de rdle. Ce procédé
risque d'ailleurs de déclencher un beau
foutoir devant I'écran, et la gestion de
quatre manettes aurait été préférable.
Ce «défaut» n'est pourtant pas nou-
veau, il existait déja sur PlayStation.
Bon d'accord, si vous aimez Worms,
cela ne vous dérangera pas, mais il fal-
loit tout de méme le signaler.
Remarquez, cela vous évitera d'avoir &
acheter quatre manettes. Sinon, il n'y
a rien de particulier & signaler ; ca
reste du Worms et la fourberie et I'au-
dace seront vos meilleures armes. Les
mimiques et les voix des vers ajoutent
encore plus de dérision a ce mode qui

ao vilTraMm

ETrerRNaM...

testés povr . Vous

LE VER SOuITalrRE ?
CONNZAaIS Pas...

Principal intérét de Worms Armageddon, le mode multijoueur vous permet de
vous mesurer les uns aux autres & deux, trois ou quatre joueurs. Seulement,
vous ne pourrez ni jouer en équipe, ni faire contrSler un clan par la console.
Ces légers défauts (selon moi) n'empéchent pourtant pas ce titre de se mon-
trer extrémement délirant. Les erreurs que certains joueurs commettront provo-
queront de nombreux retournements de situation. En clair, c'est un véritable
concentré de fun qui vous fera passer des soirées inoubliables avec vos potes.

constitue, je le répéte, I'atout principal
du jeu.

joies de la guerre entre lombrics tu ne

joueur est suffisamment complet, long

nement, missions et match & mort. En
choisissant la partie rapide, vous
offrontez immédiatement la console
sans aucun préambule. Le mode match
& mort se révéle étre en fait un survival
dans lequel vous affrontez d'autres
vers dans des parties de plus en plus
difficiles. Mais le plus important est
sans conteste |'entrainement qui, en
plus de vous apprendre le maniement
des armes, vous permet de débloquer
les missions dans le mode du méme
nom. En effet, vous avez le choix entre
six types d'action, dont atomiser des

e T sl Je N'al Pas
D'aMIis, JE Fals
QuUOI ?

Rassure-toi, joueur solitaire, car des
seras point prive ! En effet, le mode un

et difficile pour vous occuper durant un
bon bout de temps. Lorsque vous le
sélectionnez, vous avez le choix entre
quatre options : partie rapide, entrai-

L'éditeur de niveau promis par Ubi Soft ne nous fait pas défaut. Dans ce mode
nommé Créer une nouvelle partie, vous pourrez & loisir choisir votre paysage
et en modifier I'apparence, la texture, le nombre de ponts et d'objets. Il est
possible de fixer le nombre de tours, I'énergie de déport, la durée de la par-
tie, le nombre de vers, et enfin de positionner les lombrics comme vous I'en-
tendez avant de débuter la partie. Bien entendu, vous pouvez y inclure les
équipes que vous avez créées. Avec un tel mode, la durée de vie de Worms

est infinie...

GRAND-MERE EN VUE | PREPAREZ LE MISSILE.




UN VERITTas3LE VERMIFUGE !

L'arsenal présent dans ce Worms est relativement impressionnant. Des armes comme le mouton piégé ou bien le putois

sont certes plus délicates a utiliser que le bazooka ou un bon vieux shotgun, mais quel plaisic quand une telle

attaque fait mouche ! Le fin du fin consiste a utiliser la corde ninja ou le kit de téléportation afin d'apparaitre juste

derriére un ver ennemi et de le finir avec une simple poussette quand il est au bord de I'equ. Jubilation interne et
dégoit chez I'opposant garantis ! Evidemment, il vous faudra fouiner afin de posséder toutes les armes du soft. d'au-
tant plus que certaines seront disponibles dés le départ dans tel ou tel mode de jeu.

[RS—

grand-méres en carton au bazooka
(véridique 1), balancer des moutons
explosifs sur des cibles et autres joyeu-
setés fort amusantes. Néanmoins, c'est
la premiére de ces options qui est la
plus importante. Nommée - entraine-
ment de base, elle vous permet de
débloquer ces fameuses missions en
réalisant les buts que l'on vous fixe.
Aprés avoir réussi cette série
d'épreuves, vous en réaliserez une nou-
velle si vous recommencez de nouveau
& vous entrainer. Enfin, les missions
consistent en une succession d'objectifs
divers & atteindre, répartis en trente

CHAQUE WORM A SA PROPRE TOMBE.

niveaux.

SIHORYUIKEN
CONTRE MISSILE
a TETe CHER-
CHHEUSE
Afin de remplir vos missions, qui consis-
tent généralement & exploser la téte
des vers adverses, vous avez G votre
disposition tout un arsenal trés fourni
et diversifié. |l est tellement varié que
vous pourrez utiliser 55 armes diffé-
rentes pendant vos parties. Certaines
d'entre elles sont des classiques déja

Supprimer équipe 7
R
A -

Vous POUVEZ CREER UNE EQUIPE ET LA CUS-
TOMIsER DE A A Z.

CETTE ARME DITE «KAMIKAZE» EST MEURTIERE
Sl ELLE EST CONVENABLEMENT UTILISEE ; EN
EFFET, LE VER PART EN LIGNE DROITE ET DETRUIT
TOUT SUR SON PASSAGE.

présentes dans les préceédents épi-
sodes tels le Dragon Punch, le shotgun,
le mouton, ou encore la corde ninja.
Les armes inédites telles que la bombe
atomique sont en partie cachées et il
vous faudra faire preuve de perséve-
rance pour toutes les acquérir.
Toutefois, certaines d'entre elles seront
quand méme disponibles dés le
départ. A vous donc les joies du cha-

UN MODE UN JOUEUR
sSIEN FOURNI

Si vous &tes un joueur solitaire, le mode solo vous tiendra en haleine un bon
bout de temps. Vous y trouverez quatre options qui vous sont destinées :
entrainement, mission, partie rapide contre la console et match & mort ; cette
deriére faculté s'apparentant & un survival dans lequel vous affrontez des
équipes de plus en plus fortes. Bien réalisé et prenant, le mode solo est une
totale réussite. Les missions sont d'une difficulté croissante, mais vous ne pour-
rez y accéder dés |'acquisition du jeu. En effet, il vous faudra passer par I'en-
trainement. Un petit théme consacré & ce sujet se cache quelque part dans

ce test...

Coup de poing de feu

'_ Helmdall est prét & partir A M'attaque

The Gods 1 5 Soc

— Ara

Haimdall est pr 8t & parte A F'attaque

The Gods | 5 Sec

Statut




DESOPILAaNT !

Comme toujours dans un Worms, de petites séquences viendront égayer vos mirettes. Pour cette version
Armageddon, les programmeurs ont malencontreusement conservé I'aspect guimauve et rose bonbon des vers de Tias
Worms 2. Heureusement, ces scénes n'ont rien a envier niveau drolerie a celles du premier opus, qui était un must colorés et
en la matiére. Les plus hilarantes sont certainement celles de la photographie, de la machine a sous et du duel détalliés, “lls restent. dans la.~ .~
- 2 [l ast né - tabl : lignée_ des précédents Worms. Mais bien
entre deux worms qui consiste en une course au surarmement. Il est néanmoins regrettable que ces séquences qu'ls:réandent leurs:couléurs &1 e
soient courtes et peu nombreuses. En effet, seules huit animations sont présentes sur le GD-ROM... sont assez simplistes et n'utilisent aucune:
ment les capacités de la Dreamcast.
Heureusement, cette version est quand
méme la plus belle de toutes. Clest du

Animation

Certes,
les vers ont gagné
de nouveaux mouvements par
rapport & Worms 2, mais les animer correc-
tement n'a pas exigé beaucoup de travail.
Signalons toutefois que ces animations sont
soignées comme il se doit et qulil n'y a
aucun ralentissement.

Des

musiques sympa-

thiques, sans plus, et qui dis-

paraissent durant les missions. Par contfe,
les voix des vers sont réussies. Luxe linguis-
tique : les adorables lombrics s'exprimeront
dans la langue que vous avez choisie. Vous
pourrez méme décider de les faire s'exprimer
en grec | De plus, leurs expressions faciales

et vocales sont hilarantes !

Aisée

& comprendre, la

maniabilité deviendra vite ins-

tinctive aprés quelques minutes. Améliorer

la précision de vos tirs vous demandera plus
de temps. L'un des points forts du jeu.

Jouabilite

—

Intérét

Seul,

le jeu risque de

vous lasser, mais avant que cet

état de fait ne se produise, vous aurez
passé déja pas mal d’heures dessus, A plu-
sieurs, la durée de vie est quasiinfinie. Quei
qu'il en soit, vous ne regretterez pas votre
achat.

lumeau et du mortier | phiquement ; or, c?st le f}m qui fait = I — ]
leur force. -Donc, d'un point de vue < |

Mals. vauTr-iu technique, Worms est ridicule en com-
DONC LE COUR SUR  poaraison avec le support sur lequel il

DRE casT ? tourne, mais il posséde un intérét hors
=) o du commun A CONDITION de jouer

avec des potes car seul, il vous lassera
au bout-d'un certain temps; méme si la
recherche des armes est une quéte de
longue haleine. Si vous ne le possédez
pas encore et que vous ayez des potes LA VICTOIRE-EST A NOUS | B Tl ol paseres oot et e
qui passent leur temps chez vous, n'hé- bout de temps avant d'en décrocher
sitez plus un seul instant et courez
dévoile absolument rien de son formi- achelgt:cs Siim: s -
dable potentiel, mais il faut savoir que i 82% seul / 90% a 2
eba

Bien que cet épisode soit le plus colo-
é et le plus beau graphiquement et
techniquement de la série, il est clair
que Worms Armageddon n'utilise abso-
lument pas les capacités de la console.
Graphismes assez simp sons mini-
malistes, méme si les voix et les expres-
sions sont hilarantes, lo Dreamcast ne

€n Condlusion

Worms Armageddon est un jeu techniquement
pauvre, mais qui peut se targuer de posséder un
potentiel de fun et dintérét exceptionnel. Il faut

obligatoirement I'acheter si vous pouvez jover & plu

tous les Worms sont assez pauvres gra-




Comme c’est curieux !
Nous venons de recevoir la
version définitive de Wild
Metal apres sa sortie dans
le commerce quelques
jours auparavant.
Généralement, dans une
telle situation, cela signi-
fie que le jeu n’est guere
brillant. Cette mode origi-
naire du monde PC a-t-elle
atteint la Dreamcast ? En
ce qui concerne Wild
Metal, je suis au regret de
répondre par Uaffirma-

tive. Wild Metal n’est pas
un bon jeu et confirme le
mangque de punch de la lo-
githeque européenne.
Vivement Veronica, M-SR,
Shen Mue, et autres Soul
Reaver !




On

testés pour vous

Europe C:::mme d?ns un boen
Iweux Terminator 2, les
machines ont pris possession des pla-
nétes sur lesquelles vivaient les
humains. Conqus a |'origine pour prote-
ger les sources d'énergie des envahis-
seurs, les robots ont décidé de leur
propre chef de raser toute vie orga-
nique. Vous étes le dernier espoir de
Ihumanite. A bord d'un tank, vous
devez retrouver toutes les sources
d'énergie avant qu'elles ne soient
detruites. De plus, si vous pouviez
détwire quelques machines, ce ne
serait pas de refus...

Clest par ce scénario anodin et banal

Ce N'EST PAS LA TOUR DE BABEL, ET ENCORE
MOINS UN CHAMPIGNON GEANT, MAIS BEL ET
BIEN UN BATIMENT D'UNE ARCHITECTURE DOU-
TEUSE. A UIMAGE DU JEU, D'AILLEURS !

Vv'La LES MONSTRES !

lls sont cinq, ils sont moches et ils font pitié¢ ! Rhino, Manta, Roadrunner, Cheetah et Bulldog sont les cinq engins
que vous pourrez piloter. Et en plus, leurs noms sont soit ridicules, soit d’'une banalité affligeante ! Franchement,
seulement cinq véhicules jouables (I'hélicoptére ne peut &tre manié), pour un jeu de ce type, estce bien raison-
nable ? Alors, évidemment, certains sont plus ou moins maniables ou rapides que d'autres, mais de toute facon,
vu l'intérét du jeu, on n’a guére envie de tous les essayer. Maintenant que vous les avez vus, plus besoin d’ache-
ter le jeu !

que vous debutez votre premiere mis-
sion sur une planéte désertique. Votre
objedtif : stocker une source d'énergie
de chaque couleur (huit au total) et la
rapporter dans l'espéce de sphere
pivotante qui apparait au dessus de
votre véhicule au début de chaque
niveau. Parons-en un peu de cette
sphére. Elle possede trois fonctions :
quand vous perdez une vie, Vous
recommencez en dessous d'elle ; elle
sert a stocker les sources d’énergie

DEVANT MOI, UNE TOURELLE €T UN BUGGY. ENNEMIS.

VOUS POUVEZ APPELLER UN HELICOPTERE POUR VOUS REDRESSER S VOU

UAIR.

que vous avez récupérées lorsque vous
passez dessous et enfin, elle peut vous
indiquer ou se trouvent ces sacrées
sources d'énergie. Sachez que ces
spheres sont designées sous le nom de
magasin dans le manuel. Lorsque vous
vous deplacez, vous voyez sur la totali-
te de votre écran des petits symboles
qui représentent la position des
spheres, des ennemis et de la votre.
Néanmoins, ce choix de représentation

est mal réalisé car on peine & discerner
les différents symboles qui se confon-
dent avec le décor.

12 objets de types différents (armes,
items...) & récupérer et a utiliser, 23
ennemis divers : voici les chiffres de

Wild Metal. A ces nombres, hono-
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/ ‘ f ‘ rables, on ne peut que déplorer la réa-

f 7 V. ‘ ‘: N | lisation générale du jeu. Graphismes
| vides et pauvres, jouabilité horripilante

et mal concue, animation correcte sans

Il faut le surveiller notre Seba : un plus et intérét aussi évident qu'un jeu
jeu de tank et il s'emballe, il @ cru GX 4000, Wild Metal est une abomi-
que c'était Indiana Jones 3. Mais il nation ludique, pire, une aberration.

faut reconnaitre que cette fois, il ne Comment et pourquoi un titre pareil a-
s'est pas fourvoyé, Wild Metal est til fait son apparition sur la derniére
vide, creux, rempli de brovillard et console de Sega ? Ce jeu réussit I'ex-

indigne de la Dreamcast. ploit d'étre plus lassant que Tokyo
| Highway Challenge ou WWF Attitude,
El Tuco un exploit ! Pour conclure, boycottez
ce... cette... ce que vous voulez ! Pouah !

Seba

a DEUX, C'EST ras MIEUX !

Si vous pensiez que le mode deux joueurs (eh oui, deux joueurs et non quatre !) allait rentabiliser I'achat de Wild
Metal, laissezmoi vous dire que c'est raté | En effet, c'est toujours aussi moche ! Tout en ramassant des bonus & tra-
vers 4 arénes disponibles, vous cherchez votre adversaire pour I'atomiser une fois pour toutes. D’habitude, je suis
assez indulgent, mais la, ce mode ne sert a rien, si ce n'est faire passer un peu la pilule (amére). De plus, I'anima-
tion a un tout petit peu ralenti & certains moments. En résumé, un mode aussi inintéressant que le jeu.

. Graphismes

Aucun

doute, sur upe

N64, le jeu serait beau, mais sur
Dreamcast, c'est époustouflant de p:

| I Décors vides et creux avec tro

| qui se bottent en duel. manque de could

| Wild Metal est trés pauvce graphiqueme
Seuls lo profondeur et le relief des
sont mis en valeur. Une véritabl

| trophe !

Animation _—
Rien

& reprocher, |
excepté ‘en  mode deux
joueurs ou l'on assiste - quelquefois - &

légers ralentissements. De toute |
vu le nombre d'éléments & animer, |

Son

)

Une

musique qui se

laisse oublier avec beaucoup

de facilité et des bruitages réduits g
plus ~ simple expression (&)
moteur...). On a limpression que les
tages sont filteés.

Jouabilité

Enervante

au début, la maniabi-

lité devient non pas instinctive, |
plus aisée & comprendre aprés
instants de jev. Néanmoins, ce |

5t pas la panacée et on a vu mieux sur |
eamcast. Méme Re-Volt est plus sympa & |
|

Interét

| Lassant

| rapidement et propo-

|sant un challenge plat et répétitif,

| Wild Metal ’est méme pas capable d
|offit un mode deux joueurs intér

| oublier trés vite.

€n Condusion

Y atil quelque chose & ajouter ? Non, je pense que
Joi été tes cloir. Certains de mes collégues
auraient taite ce jeu de grosse m... moi, je préfére
juste le classer en tant que daube infame. Je com:
prendrals trés bien que ceux qui l'ont acheté avant
de lire le test alent envie de refourguer leurs
consoles. Une trés trés grande déception.

40%




En attendant les formes
généreuses de la belle
Lara sur Dreamcast, Eidos
nous sert la suite d’un de
ses jeux les plus mauvais
ces derniéres années.
Grace a la console du
hérisson, les développeurs
ont réussi a proposer un
titre agréable et plutot

bien réalisé. Mais

lacunes sont rédhibitoires
et Fighting Force 2 semble
porter un coup fatal a une
série qui apparaissait
morte-née lors du lance-
ment du premier opus.

Fiche Technique

Eclivenp Eidos

HET Core Design

SHepile opayiE: dispo

On |les a testés pour vous
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«Les missions sont longues et les stages
vastes avant de pouvoir empécher vos enne-
mis de concevoir des cyborgs de combat. Si
vous lancez une partie, assurez-vous que
vous avez une bonne heure devant vous car
vous ne pourrez pas sauvegarder en plein mi-
lieu. Il vous faudra finir le niveau, comme
aux mauvaises heures de Tomb Raider.»

AUCUN ENNEMI NE RESISTERA A YOS Té
MIQUES DE COMBAT, £T-SURTOUT PAS CES PSEU-

DO-NINJAS AOUGES.

Europe Avant de vous lancer

| dans une partie de
Fighting Force 2, il vous faudra maitri-
ser le scénario. Bon allez, je vous aide
: On va tout péter ! Seul rescapé du
premier opus, une erreur vidéo ludique,
Hawk Manson revient plus fort, mais
toujours handicapé de la matiére grise.
Le genre de personne a qui l'on de-
mande combien font trois et trois et qui
épond : « ben, match nul « Lui, si
bien noté par ses supérieurs et dont le
seul but dans la vie reste de casser
tout ce qui passe sous ses poings et
pieds. Il pourrait se servir des ordina-
teurs et autres bureaux pour glaner
des informations sur I'infame organisa-
tion Knackamiche Corporation. Non, il
prefére tout casser. Et puis, des choses
& éclater en morceaux, vous allez en
Qvoif.

W

JOUER BARBARE.

I/AVENIR SEMBLE COUAT POUR CE GARDE QUI NE SE DOUTE PAS QUIHAWK A DECIDE DE SE LA

S

OH, QUE VOILA DE BEAUX BUREAUX BIEN RANGES ! VOUS ALLEZ POUVOIR VOUS €N DONNER A

CCEUR JOI 55ER.

LE COTE O3SCUR
DE Lara

I TOUT C

Les missions sont longues et les stages
vastes avant de pouvoir empécher vos
ennemis de concevoir des cyborgs de
combat. Si vous lancez une partie, as-
surezvous que vous avez une bonne
heure devant vous car vous ne pourrez
pas sauvegarder en plein miliev. Il
vous faudra finir le niveau, comme aux
mauvaises heures de Tomb Raider.
Autre systéme emprunte a la sulfu-
reuse Lara, la gestion des caméras
semble aussi mauvaise. Probléemes de
collisions, bugs graphiques et mouve-
ments idiots de l'objectif foisonnent.
Pourtant les graphismes sont de bonne
facture, méme si la différence avec
ceux de la PlayStation ne saute pas au
visage.

DES ENCIHAINE-
MENTS DEVAaSs-
TATEURS

Mais, lorsque T'on y regarde de plus
prés, les personnages, les explosions
hollywoodi et une foultitude de

*im

5 VIES INUTILEMENT.

details graphiques placent Fighting
Force 2 parmi les bons crus graphiques
de la Dreamcast, surtout en le compa-
rant & I'horrible Dynamite Cop. Hawk
Manson, de son cété, profite d’une pa-
noplie de coups assez importante pour
ce type de jeu. Dés que vous aurez
réussi @ maitriser les commandes, vous
pourrez effectuer des enchainements
deévastateurs. Mais attention, mal utili-
sés, ces enchainements pourront se re-
tourner contre vous. En outre, il s'équi-
pera d'une multitude d'armes toutes
plus destructrices les unes que les
autres : barre-a-mine, hache, fusils-mi-
trailleurs, bazooka, entre autres. Par
contre, le jeu est d'une linéarité offli-
geante. On avance, on tape, on casse,
on avance... Pas une seule énigme
pour vous retarder. De plus, vous aurez
intérét a vous improviser casseur pro-
fessionnel. Vous trouverez par exemple
une trousse de soin dans une télé. Les
power-ups vous seront indispensables
si vous voulez avoir la moindre chance
de parvenir au bout de Fighting Force
2. Un petit jeu a posseder si vous étes
en manque.

Sno

3
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N CHATNE SONT MONNAIE COUBANTE. DE PLUS, ELLES APPARAISSENT PARTICU

REMENT BIEN RENDUES.

3 PEUT SURGIR DE PARTOUT. ALOSS,
£ SUR VOS GARDE

VIS

Plus bourrin, tu peux pas. Rien
d'autre a faire que de taper, cas-
ser, détruire, exploser. Sa irait si ce
n'était pas remplis de bugs et de
ralentissement. Lintérét est donc
des plus limités et ne recéle méme
pas un mode deux joueurs qui relé-
verait le niveau.

El Tuco

Laspect
visuel souffre de trop

nombreux clippings. Sinon, I'en-
semble apparait plutét bon, sans
réellement transcender.

Manson parait
un peu lourd. Il en va de
8me pour ses ennemis. Sinon, il faut
jtce une certalne fluidité,

musiques plutot
agréables viennent compenser
des bruitages relativement pitoyables.

mouvements de
caméra altérent énormement
une jouabilité plus que discutable.

Vous aimez avan-

cer, taper, bourriner, exploser,
tuer, trucider et avancer, alors le jeu
fait pour vous, Sinon, l'intérét seml
mément limité.




On ne peut pas dire que
les concepteurs de Cap-
com aient fait les choses
a moitié. Avec Resident
Evil Code Veronica, on
tient enfin un titre sur
Dreamcast qui s’appa-
rente a une véritable réfe-
rence. Graphiquement im-
peccable, effets de
lumiéres garantis, et le
tout dans la plus pure
tradition de la série
culte, véritable suite des
deux premiers épisodes,
le complot Umbrella est
plus présent que jamais.
Une histoire a vous cou-
per le souffle qui va com-
bler les amateurs de la
série. Quant a ceux qui
n’ont pas encore craqué,
si ce Code Veronica ne
vous transmet pas le vi-
rus, il n’y a plus d’espoir.

Fche Technique

Capcom

Capcom

aventureaction

sauvegardes

oul

dispo (Japon)




Mo o o Une quéte qui dure
dmporT depuis déja longtemps
comme sur une mer agitée, sans fin, et
dont les remous incessants vous
emmenent de plus en plus loin &
chaque fois. Claire Redfield cherche
son frére, Chris, rescape de I'equipe
S.T.AR.S, disparu dans de mysté-
rieuses circonstances en |uttant contre
un virus et ses créateurs. Ce n'est pas
sans mal qu'elle a déja échappé une
premiere fois aux hommes d'Umbrella,
la terrifiante organisation responsable
de la mutation d’humains en Zombies
dévoreurs de chaire humaine. Son pas-
sage a Racoon City a laissé des traces

5
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«Claire Redfield, avec qui vous commencez
Paventure, ne se contente plus de défourailler a
tout-va avec une seule main, elle peut désormais
atomiser du Zombie avec ses deux petites mi-
mines. »

indélébiles. Aujourd’hui, elle est en
route pour I'Europe et ses recherches
sont contrariées par les hommes de la

JE
Une histoire a tiroirs qui ne cesse de
nous surprendre par sa richesse et ses
méandres, dans lesquels nous emme-
ne le scénariste. Resident Evil Code

firme maléfique. Elle se fait enlever et =
se retrouve sur une ile du Pacifique ou
le G Vius a malencontreusement
encore sa place. Au coeur du complot,

4 la source méme des fondateurs de Veronica (véritable suite de Resident

Evil un et Deux) va de surprise en sur-
prise et ne laisse aucune place a I'a-
peu-prés. Les graphismes sont d'une
incroyable beauté et exploitent le

la firme, elle va devoir faire face a
I'horreur, la folie, et rencontrer de
veilles connaissances pleines de sur-
prises et de rebondissements.

C U 4 S 5 potentiel de la Dreamcast avec les

honneurs. Au niveau des scénes ciné-

7 anRT

On a droit a de véritables scénes animées qui auraient trés bien pu figurer dans des longs-métrages. Tant il y a dans
leur réalisation de I'invention, du rythme et une animation véritablement soignée. Elles sont en trés grand nombre dans
le jeu et ajoutent une dimension particuliére au titre. Leur mise en scéne est au service de I'histoire. Elles ne sont pas
distillées au compte-goutte et représentent la signature de la série. Ceux qui avaient trouvé ces scénes cinématiques
peu présentes dans les versions précédentes devraient ici y trouver largement satisfaction.
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matiques, elles sont de loin ce qui se
fait de mieux actuellement tous sup-
ports confondus. Les phases de jeu ne
sont pas en reste, dans la mesure ou
la modélisation des personnages est
excellente et d'une fluidite a toute
éprevve. Lécart entre les scenes
vidéo, qui sont légion dans le titre, et
I'animation jouable elleméme, est de
plus en plus réduit. La différence ne
frappe plus et assure une continuite
au service du suspense et de I'action.
Claire Redfield, avec qui vous com-
mencez I'aventure, ne se contente plus
de défourailler & toutva avec une
seule main, elle peut désormais ato-
miser du Zombie avec ses deux petites
mimines. Dans la plus pure tradition
des deux premiers opus, on retrouve
ce qui avait fait leur succes. Des

monstres en pagaille qui vous rappel-
leront quelques bons cauchemars. Les
chiens, les mortsvivants, les huma-
noides ont eu droit & un lifting sur la
représentation de la putréfaction de
leur chair suppurante. Les dévelop-
peurs ont ajouté des angles de camé-
ra inédits et I'ambiance est plus
proche du premier opus (le plus réussi
a ce niveaula ).

UnN alr
DE DEJA VU
En revanche, on a toujours droit aux
éternelles portes qui s'ouvrent lente-
ment en plein-écran et qui servent de
minichargements pour la console. En
plus du désormais classique grince-
ment, des battements de coeur fréné-
tiques viennent nous plonger un peu
plus dans I'angoisse. La présence de

)

PRISE DE VUE UTILISEE DANS MATRIX (LE « TEMPS

MOST »)

DMMENT LA NOTE DE PRESSING DE CLAIRE DOIT ETRE SALEE A LA FIN DU MOIS.

=

CHRIS CONTRE-aTI TrauUE

1l nous avait bien manqué, notre ami Chris depuis le premier épisode. La quéte
de Claire devrait étre récompensée. En plus du petit nouveau, Steeve Burnside,
vous pourrez incarner le frére de Claire sur le deuxieme CD dans la continuité de
I'aventure. C'est-a-dire que vous ne vous ne vous contenterez pas de refaire les
nivaux que vous avez passés avec sa soeur. Nous ne vous gacherons pas le plai-
sir en disant que celui<i ne constitue pas la seule retrouvaille de la série

e




Ne cherchez plus, on tient enfin LE
survival-horror de la Dreamcast. Jetez
vos Blue Stinger et autres Senritsu
No Bisho car Capcom a enfin sorti
Veronica. Cest de la

| son Code
| pure bombe ! Scénario fouille et
passionnant, héroine superbe et
réalisation menée de main de
maitre ; tout est réuni pour que vous
passiez un moment inoubliable.
Comme les persos parlent en
anglais, il est parfaitement possible
de le terminer en comprenant toute
I'histoire. Seules quelques énigmes
vous poseront probléme. Un chef-
d'oeuvre est né ; réservezlui donc
une place de choix dans votre ludo-
theque.

Seba

$ &

aMzaNCE QUaND
TU NOUS TIENS..

Lambiance est vraiment un élément
clé du titre, et la réussite de Resident
Evil Code Veronica lui doit beaucoup.
On apprécie énormément le retour
une atmosphére proche du premier
opus (le manoir en est un des
exemples marquants), qui devrait au
milieu d’'une nuit passée sur le padd-
le a la campagne vous faire vous sen-
tir tout petit. On a aussi droit & des
petits moments malsains que seul le
désormais culte Silent Hill avait réus-
si a imprégner sur une console.

deux CD a permis de multiplier le
nombre de lieux a visiter et prolonge
I'aventure de maniére conséquente. En
boostant vous devriez finir le premier
en huit heures. Parmi ces endroits inso-
lites, un cimetiére, une base militaire,
un avion et bien d'autres raffine-
ments. De plus vous retrouvez de
petites énigmes qui agrémentent le
titre, comme dans les autres ver-
sions, et qui ici présentent des 7
difficultés pas toujours a-propos.
(Pour éviter I'explosion du stan-
dard téléphonique de Dreamzone,
sachez que l'ordre des tableaux est le
suivant : 1 : la femme, 2 : 'homme et
les deux bébés, 3 : le vieux roux, 4 :
le jeune roux, 5 : le vieux monsieur, 6
le blond avec le chandelier.) Les
apparences ne sont pas trompeuses,
cette nouvelle aventure est tout sim-
plement une réussite. Elle constitue, et
de loin, un des meilleurs épisodes de

lo série. Il est évident que nous
n'avons pas fini de vous chanter les

louanges de cet excellent jeu dans le

test de la version européenne a venir.

En attendant, il est clair qu'avec Shen

Mue et BioHazard Code Veronica, la

Dreamcast a passé la vitesse supé-
rieure.

% El Tuco

ol

— (Graphismes
Ils
sont de
beauté et ne laisseront plus
personne douter du potentiel
Dreamcost. Les scénes cinématiq
particuliérement bien travaillées et
effets de lumiéres, de brouillard e
modélisation nous ont laissés pi

toute

Animation
Une
forte propension
a se diriger vers la perfec-
En respectant la tradition des
en 2D, les personnages sont
ides, fluides et particuliécement bien

nimés. Les scénes vidéo s'intégrent par-
le reste, donnant un

nt avec
le parfaitement homogéne.

6
— Son
Que

ce soient les

armes, les monstres, ou I'am-

biance générale, ils sont acce;

mais aucune innovation particuli

a noter, ce qui nous frustre légerement”

Elle

est corcecte,

mais sans plus. On aurait

pme que le personnage ait un peu plus

)ements & son actif, toujours un

it trop lent & se retourner pour faire
ce & ses ennemis.

Jouabilite

5

Intérét

Cest

I'histoire et les

innovations qui font tout le
| piment  de  ce . nouvel
| Rebondissements, frissons et sus
} & l'ordre du jour. De plus, il vous fau
‘ pas moins de huit heures pour terminer
| seraitce que le premier CD. Et vous
jouer avec Chris, Claire et Steeve.

L

; _En Céndusion |

Un des tout meilleurs épisodes de la
série, voire le meilleur. Une preuve sup-
plé que
capable de grandes choses.

9/%

la D est




Six mois de retard... On
était donc légitimement en
droit de penser qu’Un-
derCover, le bébé de Pulse
Interactive, allait conten-
ter les possesseurs de
Dreamcast qui recher-
chaient un jeu d’aventure
autre que Code : Veronica,
Carrier et autres Blue
Stinger. Au final, nous
nous retrouvons devant un
jeu baclé, sans aucune am-
bition, si ce n’est celle de
se vendre comme des petits
pains au Japon. Bien que
ce jeu soit supérieur a
Senritsu No Bisho, il pos-
séde trop de défauts pour
prétendre vous intéresser.
Pourtant, le principe d’une
histoire policiere en plein
Tokyo avait de quoi allé-
cher, mais Uintérét que
Pon éprouve au début re-
tombe aussi vite qu’un
soufflé (et Dieu sait que
j’adore les soufflés !).

Fche Technique

. Sega
Pulse interactive

gy Attendu non comme le Mes-
| |sie (on penserait plutdt a
Shen Mue ou Code : Veronica) de la
Dreamcast; UnderCover promettait d’étre un
peu sympathique et bien réalisé. qui, en
termes d'intérét, surpasserait allégrement
Stinger et proposerait quelque chose de dif-
férent par rapport au dernier-né de Capcom.
Mon Dieu, que ce titre m'a décu ! Pas aussi
catastrophique due . Senritsu No Bishs,
UnderCover fait plutdt honte & la Dreamcast,

CONTRAIREMENT A CE QUE POUVAIT LAISSER CROIRE
CETTE PHOTO, IL N'EST PAS POSSIBLE DE PLOMBER LES
OTAGES. ILS SONT DEJA TOUS MORTS !

tant on a l'impression de se retrouver face &
un Parasite Eve en moins bien foutu.

DIE 1HarbD ? NON,
NON, UNDERCOVER...
Dans ce jeu, vous incarnez Kei Samejima, une
jeune femme exercant le métier & haut risque
de policier. Un beau matin, vous et votre petit
copain flic, un coup de téléphone émanant de
votre bureau vous somme de vous rendre

édiat t dans un building que des ter-
roristes-ont infiltré et qu’ils menacent de faire
sauter. Oui, cela ressemble & du Die Hard,
mais “ici point de John McClane. Au terme
d'une intro de qualité moyenne ‘qui vous
narre ces événements, vous débutez votre mis-
sion @ un étoge de l'immeuble et déja, une
premiére - constatation vous vient & I'esprit:
que c'est moche ! Vient ensuite la réflexion
suivante : que cest vide et creux |

auITaNT EN FINIR
TOoUTT DE SUITTE
Je ne sais pas si-les batiments japonais sont
tous comme celuila, mais force est de consta-

ter que lintérieur du building est plutst avare

de détails ; une plante verte tous les kilo-

sortira jamais en Europe, alors...

DUH, LES VILAINS BUGS !

Je vous épargne les raccords de polygones défectueux (comprenez par la qu'en pleine
action, un- personnage va se voir amputé de son coude, par exemple), mais je ne peux
résister @ 'envie de vous montrer les bugs graphiques concernant linteraction entre les
décors et les persos. C'est simplement scandaleux ! Bof, de toute facon, UnderCover ne




EN METTANT EN JOUE LES TERRORISTES UNE
FOIS QU'ILS SONT DESARMES, ILS SE RENDENT
EN VOUS LAISSANT QUELQUEFOIS DES BALLES
OU DES TROUSSES DE SECOURS.

4

testés

pour vous

métres et deux ou trois portes par
étage. Les couleurs choisies font de
temps en temps penser @ Dynamite
Cop (en moins flashy), et méme le gro-
phisme des persos n'a rien d’excep-
tionnel et se révéle plutét moyen.
L'animation est hachée et c'est encore
pire quand vous jouez en vue subjec-
tive. Oui, vous pouvez jouer soit en
voyant Kei de dos ou comme dans un
doom-like : & travers les yeux de I'hé-
roine. Certes, c'est une bonne idée,
mais rien de vraiment innovant. De
plus, il est impossible de tourner la
téte pour observer les décors. Quant &

LEeE ClHda3'1r :

MeiLLeur amMmli

DE L'IHOMME
(OU DE La FEMME,
C'EST SELON)

Je sais, les photos montrent un chat en lieu et place d'un

chien par rapport au proverbe, mais dans tout le jeu, c'est

certainement le personnage le mieux modélise (on voit la
qualité du titre...). A certains passages dans I'immeuble, il

vous montrera le chemin & suivre. De plus, quand Kei sera

faite prisonniére, vous incarnerez le félin qui devra, alors,

trouver le moyen de sauver sa maitresse. Ce n'est pas

Turner et Hooch, mais Kei et le Cat !

la maniabilité, c'est une catastrophe a
la croix de direction, et @ peine mieux
au stick. De plus, le jeu ne comprend
que 4 zones d'action : le building, le
bas Tokyo, les docks et le bateau de
I'affrontement  final, ce dernier ne
durant pas plus de 10 minutes. Cela ne
laisse rien présager de bon pour la
durée de vie. Sachez que cinq heures
vous suffiront & terminer le jeu, méme
si vous ne savez pas parler japonais.
Néanmoins, I'histoire, sans atteindre
des sommets d'originalité, est rafrai-
chissante en cette période de survival
horror qui envohissent les rayons des
boutiques. Malheureusement, la faible
durée de vie et la piétre réalisation
technique sont de trop graves défauts
pour qu'UnderCover soit un bon jeu.

Seba

EN EMBUSCADE, IL EST AISE DE DEGOMMER LES
MECHANTS. INCROYABLE, NON ?

Graphismes

Pas

tés détaillés, les
décors sont assez quelconques
ot ne révélent en rien la puissance de la
console. Les personnages sont sans plus et
méme les cinématiques ne sont pas d'un haut
niveau. UnderCover est pauvre et se fait pulvér-
ser par, au hasard, Code : Veronica. De plus, les
expressions des visages font figure de parent
pauvre par rapport & celles de Shen Mue.

Animation

Les
persos se dépla-
cent avec raideur et 'anima-
tion a vraiment du mal & suivre. Les sac-
cadss. sont monnaie courante, particuliérement
en vue subjective. De temps en temps, le temps
de réaction subit un léger retord entre e
moment ol vous appuyez sur le bouton et celui
ov Kei effectue I'action. Néanmoins, ce dernier
point ne se répéte pas trop souvent.

musiques  insipi-
des et répétitives qu'on préfére
oublier rapidement. Lles bruitages sont,
quant & eux, corrects, sans plus. On‘est bien
loin d'un Code : Veronica (je sais, je me &
péte souvent ce mois<i, mais le jev de
Capcom est désormais une référence dans
ce domaine).

Jouabilite

Agh! 1l
est impossible de difi-
ger correctement I'héroine & la

croix. Le stick apporte un peu plus de sou-
plesse de mouvement, mais celo reste trés
léger. De plus. les angles de caméra sont sou-
vent aberrants et vous ne voyez pas toujours les
ennemis quand vous rentrez dans une piéce,
méme quand ils vous font face. Par contre, I'er-
gonomie dans l'inventaire et les options se
révélent assez pratiques.

Bien
qu'évoluer en tant
que policier luttant contre la
mafia est un scénario qu'on ne rencontre pas

encore souvent sur Dreamcast, la @
b Jofaill & aulli

q loj
et la faible durée de vie font qu'UnderCover
est un titre auquel vous ne devez méme pas
penser. Une véritable déception, d'autant
plus que ce titre semblait trés prometteur.

€n Condclusion

Que dire de plus ? UnderCover est un jeu
baclé et inintéressant. Bien que supérieur &
Senritsu No Bisho (encore heureux !), il lasse

au bout d'une petite heure de jeu. Sitot

acheté, sitot vendu ! Telle sera ma conclu

sion.
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Avec la Saturn, on
avait vu fleurir un
grand nombre de
shoot’em up déton-
nants avec les
Panzer Dragoon, les
Cotton, ou bien
Radiant Silvergun.
Depuis Bangaioh, je
ne cesse d’espérer
de nouveaux mi-
racles de la part
d’une Dreamcast qui
se cherche encore.
Malheureusement, je
crains qu’il ne faille
attendre la sortie du
Gunbird 2 de Cap-
com pour s’éclater a
nouveau. Eh oui,
vous avez tout com-
pris, Rainbow Cot-
ton n’est pas une
énorme réussite !

Impo” Pour un vieux de la vieille
comme moi, la série des Cot-
ton est synonyme de grands moments de plai-
sit. Aujourd’hui, aprés trois volets sur la dé-
funte, mais O combien fabuleuse Satum, la
petite sorciére et son univers féerique digne

des meilleures séries télévisées de Magical

o BB e R

feu, elle peut utiliser des attaques spéciales
obtenues par la découverte de cartes tout au
long des niveaux. Malheureusement, il n'est
plus possible de jouer a deux. Normal, vous
étes désormais en pleine 3D. En contrepartie,
vous pourrez & certains moments choisir de
nouvelles directions, augmentant ainsi une du-

Gifl débarque sur Dreamcast. A nouvelle  rée lourdement handicapée par un faible
console, nouvelle technologie. On en a la
preuve vivante avec ce Rainbow Cotton qui
utilise un moteur 3D des plus sympathiques.
Malheureusement, en sacrifiant notre bon
vieux Cotton 2D sur I'autel satanique de la
3D, Success lui a fait perdre son ame.
Pourtant, je continuais d’espérer un excellent
titre, fort de la réussite de softs aussi démen-
tiels que les Panzer Dragoon de la Saturn ou
I'Omega Boost de la PlayStation, en sachant
toutefois pertinemment que Bangaioh ne ris-
quait pas d'étre détrone. Une maniere comme
une autre de prouver une fois de plus aux
plus virulents détracteurs de la 2D que fien ne
remplacera jamais la jouabilité et le fun d’an-
ciennes productions comme les Thunderforce,
les Parodius et autres R-Types.

La PoOTTioN M
DE SUCCESS
Il faut cependant reconnaitre que ce Rainbow
Cotton reprend toutes les bonnes recettes de
ses prédécesseurs (Cotton 1 & 2, Cotton
Boomerang) avec ce petit monde coloré dans
lequel evolue une ravissante petite sorciere
qui file & toute allure dans le ciel sur son ba-
lai magique. Ainsi, en plus de ses boules de

DELA=2DAalLasd

A l'origine, la série des Cotton est en 2D avec une multitude de sprites et une possibilite
de jeu & 2. Avec I'avénement de la 3D, on a gagné la possibilité de choisir entre plusieurs
directions et on évolue dans des décors nettement plus impressionnants.
Malheureusement, il faut bien reconnaitre que Rainbow Cotton ne vaudra jamais le fabu-
leux Cotton Boomerang sur Saturn. Ce derier était beaucoup plus beau, plus long, plus
maniable et plus fun. Comme quoi, y'a des fois ou on aimerait bien retourner plusieurs
années en arriére pour golter aux joies de la découverte d'un nouveau shoot'em up en
2D.

ey "
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B0OSS DELIRANTS ET EFFETS SPECIAUX |5
Ceux qui ont connu des titres comme Star Parodia sur PC Engine ou Parodius sur Super Nintendo apprécieront I'aspect ~—— aDhISITIES

des boss. Mais attention, ils n'en sont pas inoffensifs pour autant. lls disposent d'attaques variées et redoutables. A Bon,

vous de trouver la tactique appropriée en vue d'une élimination radicale du gros vilain pas beau. C'est d'ailleurs dans cest sor, on est

ces momentsla que I'on regrette que cette c... de sorciére cache la moitié de I'écran. Enfin, disons que cela augmen- loin de la qualité graphique
te la difficulté d'un jeu relativement court. Admirez donc ces créatures dignes des meilleurs dessins animes de Tex Avery. d'un Incoming, mais ce dernier

nombre de niveaux (pas plus de 6!).
Les cinématiques sont toujours aussi
nombreuses et contribuent a plonger le
joveur dans une ambiance assez
sympa. Chaque niveau est bien sir deé-
fendu par un boss demandant un brin
de tactique. Les décors sont franche-
ment trés beaux et les effets spéciaux
sauront vous exploser la rétine.

UN aMouR
DE SORCIER
A I'évidence, Rainbow Cotton s'adresse
en priofité aux fans de japanimation,
pas & ceux qui comme moi adorent les
shoot'em up en 2D et qui gardent un
souvenir ému de Cotton Boomerang.

Peut-étre que mon jugement aurait éte
moins sévére si la jouabilité n'avait pas
été gravement entachée par I'utilisa-
tion obligatoire du stick analogique ou
si les niveaux avaient éte plus nom-
breux. Malgré toute la passion que je
voue aux jeux de tir, je ne peux excu-

SN,

S

ser ce type de defaut, surtout aprés
avoir joué & I'extraordinaire Bangaioh.
Si vous pouvez le trouver d'occasion,
cela devient un peu plus intéressant.
Pour I'heure, je continue de réver a une
éventuelle adaptation  du  Kiki
Delivery's Service de Miyazaki en jeu
vidéo. Lespoir fait vivre !

Neo Alex

s‘1 sool [ |'|! ‘G
“

moins poétique. Les couleurs pa
le design général nous raménent tou
droit & I'époque de la Saturn et d

veilleux Cotton Boomerang.

Animation s
cest
relativement
rapide, mais la gestion des
isions laisse franchement & désirer.

Son

Les

bruitages  sont

sympathiques et les musiques.
rappelleront strement aux pluy;
les meilleurs épisodes de Gig
vieux dessin animé du Club Dorothée).

Jouabilite -
Sila

petite  sorciére

répond immediatement &

toutes vos sollicitations, je signale que
jon du stick analogique reste précai-
malhevreusement obligatoire 1). De

us, cette vue en 3D est peu pratique pour
uiver les tirs ou tirer avec précision car la
ache tout ce qui se trouve devant

=T Interét
Les

niveaux sont trop

peu nombreux (une demi-dou-
zaine) et 'action vite répétitive.
tout, l'univers de jeu est attad
au cours des différents niveaux vou
aurez souvent le choix entre plusk
directions.

€n Condusion
Cest certain, Rainbow Cotton ne vaut
pas |'extraordinaire Bangaioh. Enfin, si
vous étes un fan de japanimation,
vous ne pourrez qu'apprécier.




FHche Technique

Kosei

Koei

Blue Stinger—iike

tag

Ssauvegardes

out

dispo (Japon)

I m ori_ Aprés avoir testé la démo de
I p Code Veronica dans le précé-
dent numéro, je dois aujourd’hui m'occuper de
cette horreur qu'est Seven Mansions (on va
I'appeler comme ¢a car Senritsu No Bishd,
c'est un peu trop long). Je vous dirais bien de
vous précipiter sur le test du hit de Capcom,
mais ceux qui ont aimé Blue Stinger peuvent
continuer & lire cet article car ce jeu est fait
pour eux.

POUR UNE FOIS
QU'ON COMPREND
QUELQUE CIHOSE.

Premiére aberration, on ne peut pas inter-
rompre lintro lorsqu'on lance une nouvelle
partie. C'est iritant au possible et méme car-
rément chiant. Sur ce, apprenez qu'au début
du jeu, les deux héros sont sur un bateau.
Lun d'entre eux, ou plutét I'une d'entre eux,
émerge d'un sommeil agité. Son compagnon
(ou son frére, pour ce que j'en sais), un jeune

homme & la coiffure trés «Shenmuesquen, la
rassure. lls finissent par arriver sur une ile et
le jeune homme se trouve mal. Arrive alors un
inconnu qui le soigne avec un laser portable
(on aura tout vu 1) et qui leur propose de les
emmener dans un hépital. Lorsqu'ils arrivent,
les deux héros se retrouvent séparés, trouvent
les lieux vides et ensanglantés et doivent
faire face & des monstres: L'aventure peut
alors commencer. Lintro changera quelque
peu selon que vous choisissiez de jouer le
gors ou la fille ou que vous jouiez @ deux.

UNE EXCELLENTE IDEE,
MaIS QUI BaIGNE DaNs
La MEDIOCRITE
Eh oui, pour la premiére fois dans un jeu
d'aventure sur Dreamcast, vous avez la possi-
bilité de jouer & deux, ce qui est fort appré-
ciable, méme si le procédé n'est pas nouveau
(dans Secret of Mano, un RPG sur Super
Nintendo, on pouvait jouer & trois). Donc, que

UNE VUE D'ECRAN A LA BLUE STINGER !
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testés pour vous

UN POINT DE VUE... HUM... PLUTOT INTERESSANT.

ce soit dans le mode aventure ou dans
le training, un ami pourra se joindre &
vous pour vous épauler. C'est malheu-
reusement la seule bonne idée du soft.
En effet, méme si les graphismes res-
semblent un peu & celui de ceux de
D2, les persos bénéficient d'une ani-
mation comparable & celle de Blue
Stinger en un peu plus rapide, mais
cela reste comique. Autre probléme : la
maniabilité. Elle est catastrophique au
niveau des déplacements. Les décors
sont creux et les ennemis sont ridicules.
Comme dans Blue Stinger, ils se résu-
ment & une sorte de crocodile mutant
ou & un ersatz de Freddy Krueger. De
plus, on en trouve un toutes les heures.
Bref, on s’ennuie ferme ! En conclusion,
ce Blue Stingerlike ne vaut le coup
que pour ceux qui ont aimé le jeu pré-
cité ; les autres attendront paisible-
ment lo sortie européenne de Code
Veronica.

Seba

UNE PETITE PARTIE DE BILLARD ? (HEIN, ALEX 7).

LET'S KILL
TOGETIHER

Jouer & deux dans un tel titre est une
idée plutot intéressante, mais dans le
cas de Seven Mansions, cela ne suf
fit pas. En mode training, vous pou
vez vous amuser G vous poursuivre et
vous entretuer comme dans un vul
gaire doom-like. Vous pouvez méme
décider de vous courser dans un
labyrinthe rempli de monstres. Je me
demande si ce mode n'est pas le
meilleur du jeu. Dans I'aventure, vous
pouvez vous entraider a certains
moments ; ca, c'est bien pensé. J'en
profite pour vous donner les com
mandes du jeu : le R sert a tirer et a
recharger votre arme, le L vous per
met de sortir votre arme et de viser,
le bouton A sert pour des actions

telles qu'utiliser un objet ou ouvrir

une porte, le Y permet d’accéder au
menu et le B, enfin, annule une
action ou vous fait sortir du menu.

Comparables
a Blue Stinger pour l'intro,
ils se révélent franchement ignobles
durant le jeu. Par contre, les scénes cinémo-
tiques en images de synthése qui parsément
le jeu sont assez sympa. Code Veronica
explose littéralement ce titre sans aucune
restriction: Quelques bugs de raccord et de
textures ne font alors qu'enfoncer le clou.

. 10}

Animation

Le
sais que je me
répéte, mais ce jeu a viai-
ment tout d'un Blue Stinger. Donc, I'ani=
mation des mouvements des persos et
des monstres ourait pu &tre oméliorée.
O, cest un peu rdicule en certaines
occasions. D'un autre c5té, I'animation
ne ralentit en aucun moment.

Des
musiques  quel-
conques qui se laissent facile-
ment oublier (pas comme linfame
musique de supermarché de vous
savez quoi). En revanche, les bruitages
et voix sont assez réussis, sauf celle de
I'héroine, criarde, crispante et horripi-

Jouabilite

Horrible !
Les persos ne répondent
pas super bien et arriver & se dépla-
cer correctement reléve de ['exploit. Vous
vous dirigez avec le stick analogique et vous
bougez lo téte grace & la croix. Cette situa-
tion s'améliore curieusement durant les com-
bats (pas trop quand méme !), d’autant plus
que la possibilité de changer de vue vous
aide olors grandement.

Pour
ceux qui ont fini
BS dans tous les sens et qui
l'ont adoré, achetezle ; mais sachez quedes
textes et voix sont en japonais et qué ce soft
ne sera & priori jamais traduit. Néanmoins, le
jeu & deux est une bonne idée.
Malheureusement, cela ne réhausse pas l'in-
térét de... cette merde (ca y est, le mot est
laché) ! Attendez donc Code Veronica !

€n Conclusion

Titre baclé et raté, Seven Mansions ne

doit en aucun cas faire partie de votre

ludothéque. Koei nous décoit beau
coup. Cest abominable ! Je n'aurai

donc qu'un mot & dire : beuuaaargh 1!

50
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Vas-y, ondule ton corps,
ondule, joue avec l’objec-
tif, ne soit pas timide. Ouh
la la la, Ulala est sur la
Chaine 5, et ca va groover
sévére. Des décors acidu-
lés, des couleurs flashy, et
un déhanchement a con-
vertir la plus récalcitrante
des pistes de danse, Space
Channel5 va vous empor-
ter jusqu’au bout de la
nuit dans des danses
endiablées au rhytme de
la musique folle. Délirant,

amusant, folle nuit kitsch,
douce nuit kitsch, bienve-
nue au plus attractif des
Dance’em up. Ne zappez
plus, c’est parti!

Fche Technique

Sega

Lhistoire de Space channel S

Impor”n'o pas beaucoup d'impor-

tance dans la mesure ou elle n'est quun pré-
texte pour « mover » comme une béte. Des
graphismes somptueux et une animation des
plus réussies qui utilise le potentiel de la
Dreamcast. Ulala meneuse de revue de votre
programme favori sur la chaine 5 anime un
show destiné a sauver notre bonne veille pla-
néte de l'envahisseur Moralien. Pour ce faire,
une seule chose compte : le rythme. Si vous
avez le bon tempo, que ce soit disco ou
techno, no problemo ! Sinon, vous ne pourrez
pas libérer les pauvres petits étres humains
qui ne demandent qu'a venir grossir les rangs
de votre chorégraphie musicale que les petits
hommes verts vous imposent. A travers cinq ni-
veaux différents qui ont le mérite de proposer
un nouveau costume & la belle Ophélail du
futur, vous changerez d’ambiance et de genre
de musique. Avec a chaque fois la possibilite
de gagner de nouveaux personnages et de
les faire se déchainer, et en mesure s'il vous
plait. Parmi ceuxi, The king Of the Pop, le

chanteur et le danseur le plus désarticule du
corps et de la téte, se prétera a vos moindres
désirs.

Une maniére bien originale de chasser I'en-
vahisseur que la musique. La tendance dans
les différents titres est plutét le lance-
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PSYCIHEDELIQUE

Au vu de certaines images, on a vraiment I'impression que nous allons tous aller danser le
Jerk. Une ambiance ol au recoin de chaque décor, un clone de Mike Myers au féminin est
susceptible d’apparaitre. Sans atteindre le délire des deux films, Space Channel 5 nous pro-
pose un délire psychédélique trés fun et trés attachant. Que ce soit I'héroine qui change de
tenue & tous les niveaux ou les différents humains que vous allez libérer au fur et & mesu-
re de |'aventure, les couleurs acidulées et qui sont de la plus pure tradition des années 70

sont foison, pour notre plus grand délire.
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(QUE EST PRETE A PARTIR.

flammes, la tronconneuse ou le ba-
zooka. ldi, les seules armes dont vous o
disposez, ce sont deux pseudo-pisto-
lets qui tirent une sorte de rayon laser
thermique qui selon le bouton que
vous sélectionnez, libére des prison-
niers ou désintégre I'envahisseur. A
vous de ne pas vous tromper et de
bien les repérer, ce qui est loin d'étre
évident, car il faut le faire au bon mo-
ment. La prise en main est assez
simple: il vous suffira de deux boutons
et de la croix multidirectionnelle pour

I EA [ A

«Ici, les seules armes dont vous disposez, ce sont
deux pseudo-pistolets qui tirent une sorte de
rayon laser thermique qui selon le bouton que
vous sélectionnez, libére des prisonniers ou
désintégre ’envahisseur. »

effectuer les différents pas que vous
devez calquer sur ceux qui sont propo-
sés par vos differents adversaires.

La grande, voir I'énorme difficulte, re-
side dans I'application. Au fur et a me-
sure que les morceaux évoluent, ils 4
s'accélérent de maniére hallucinante
pour devenir pratiquement impossibles
a faire tant il faut avoir ca dans le
sang et étre d'une précision machiave-

lique. La récompense, si vous afrivez &
suivre une chorégraphie compléte, est
de voir votre présentatrice preferée
danser rien que PoOUr VOUS QU COUrs
d'une animation des plus sympa-
thiques.

~as DE MODE
DEUX JOUEURS

Vous commencez une partie avec un

pourcentage de réussite sous lequel
vous ne devez pas descendre pour ac-
céder au niveau suivant. Les décors
sont trés vastes et offrent une vue des
plus originales de [intérieur d'un vais-
seau spatial qui nous fait penser a la
sérfie qui a agrémenté nos samedis
aprés-midi sous le nom; désormais deé-

]

ON NE PENSAIT PAS QU'UN

SERAIT - LES CHAUSSURES D

EN CHEF...

' CHOREGRaPHICTION

| Les choregraphies qui vous sont prop sont particulié 1t originales. Au

| départ, lorsque vous &tes en train d'executer les figures imposées, le rythme est
tellement soutenu que vous n'avez pas le temps d'apprécier les enchainements
ni la coordination des mouvements. En revanche, lorsque vous avez fini une danse
avec succés, une petite animation se déclenche et propose une chorégraphie
entiére de ce que vous venez d'executer. Une récompense bien appréciable vu
la difficulté du titre.
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A chaque fois que vous avez réussi @ enchainer une série de mouvements sans vous tromper, un boss vient parachever la
danse. Dans la plus pure tradition japonaise, les monstres sont tout droit sortis du plus kitsh d'un épisode des Power

Rangers. Si vous avez trouvé les phases de danse difficiles, la d avant le ch t de niveau risque de vous
itre carrément impossible. Il vous faudra une vitesse d’exécution incroyable et des dignes d'une académie

a1,

P
Ninja.

passé, de Cosmos 1999. Le mode deux
joueurs fait cruellement défaut au
titre. Il faut voir I'effervescence de la
rédaction autour de Space Channel 5
et des edlats de rire qu'il a provoques,
des petits yeux qui s'écarquillaient
dés qu'ils avaient droit @ une petite
démo de danse. Méme en tant que
spectateur, on arrive a prendre du plai-
sic & voir les autres jouer, ce qui est
suffisamment rare pour étre signalé.
Mais on aurait vraiment adoré pouvoir
se mesufer a un autre adversaire le
paddle en main, car le plaisir aurait
certainement été d’une intensité rare,
tant le titre est prenant. Cela aurait pu
étre un frein a sa difficulté qui n'est
compensée par aucun mode particulier

prendre votre douleur. Il n’en demeure
pas moins que ce petit jeu reste bien
original et fun pour occuper de bien
belles soirées musicales entre potes.

El Tuco

comme easy, medium ou hard : tout le AT A
monde démarre & la méme place et A METTRE
dans la méme galére. Passé le  un aespiaATEUR PRES DU sUREAU DE NiO
deuxiéme niveau, vous allez com-  ALex

‘

En voila une titre original ! Ce sa-
vant mélange de shoot et de jeu de
danse ne peut laisser insensibles
les joueurs qui se sont déja régalés
avec Pop’n Music. La réalisation est
excellente, rythmée et agréable a
l'oeil. Malheureusement, Space
Channel S nécessite un certain sens
du rythme et une bonne dose de
mémoire. Les joueurs maladroits ont
donc tout intérét a passer leur che-
min, vous étes prévenus!

=

Neo Alex

~ Graphismes
Rien

& dire, ils sont

tout & fait acceptables, et ils
utilisent le potentiel de la Dre

Les couleurs et la modélisation
sonnages méritent une note bien a
dessus de la moyenne. Les expre:

des visages bénéficient d'ui

exemplaire.

B)

Elle

est absolument

fabuleuse, et ne souffre

un ralentissement. Les différentes
phies defilent avec une parfai-
luidité et sont un véritable plaisir &
arder. Il est bien appréciable de
r que pour une fois, il n'y a
n bémol & formuler sur I"animation.

)

Avec

I'animation, c'est

le point fort du titre. Des
musiques originales, bien choisi
nous replongent dans les sol
actuels et passés de nos virées en boit
de nuit. Les instruments ont bénéfy
d'une attention toute particuliers

tous reconnaissables un par un.

Méme
si la jouabilité est
somme toute simple, il n'y a
deux boutons et la croix multidirec-
qui sont indispensables pour
t. Force est de constater qu'il vous fau-
ra un maximum d'agilité et de persévé-
ur exécuter toutes les figures qui
nt imposées & un rythme d'enfer.

Animation

Jouabilité

Intérét

La
durée de vie du

jeu est relativement longue,
mais ce qui diminue assez son |
cest sa difficulté. En effet, p
deuxiéme niveau, vous devrez fair
preuve d'une infinie patience po;
pas vous énerver et passer al
suivant.

€n Conclusion
Space channel S est un titre original qui
risque de bien occuper vos soirées d'hi-
ver. Une musique et une ambiance vrai
ment fabuls et un fun indéniabl
Les deux points noirs sont sa difficulté et
le fait qu'on ne puisse pas jover & deux.

85%
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TIPS

Introduction

En raison d'une actualité trés chargée ce mois-ci
et d'un remaniement du magazine, Ia section Tips
est réduite a une page. Cela ne m'empéche pour-
tant pas de vous proposer des tips assez sympa
sur Crazy Taxi (le dernier jeu a 'esprit trés fun de
Sega), et sur quelques autres titres. En ce mois de
féurier assez froid et gris, moubliez surtout pas de
vous amuser ; alors bon jeu et 4 la prochaine !

[(99-euro)

Suite a divers appels, /'ai reveéri-
fié les tips du mois dernier sur
ce jeu. Voici les hons codes :

Toutes les voitures :
entrez le mot CARTOON

Tous les circuits :
entrez le mot TRACTION ou

Virtua Striker 2

[2000-euro)

Un lecteur sympathique nous a appelé pour
nous expliquer comment réaliser des passe-
ments de jambes et autres gestes tech-
niques sur ce jeu. Je vous |'avoue, nous
n’avons malheureusement pas eu le temps
de les vérifier ; donc, & vous de jouer !
Attention, avant d’effectuer chacune de ces
manipulations, il ne vous faudra toucher &
aucun bouton.

Passement de jambes :

appuyez sur la fleche supérieure diagonale
gauche ou droite selon la direction dans
laquelle le footballeur se trouve.

Le joueur s'arréte, puis repart aussitot :
méme chose que pour |'astuce précédente,
mais avec la touche infé-
rieure de la croix de
direction.

Jongiage :
appuyez successive-
ment et rapidement
sur Haut, Bas,
Haut et Bas.

Coup du som- (
brero:

appuyez successi-
vement et rapi-

dement sur Bas,
Haut, Bas,
Haut.

TRACKER

Conduire un ovni :
entrez le mot YUEFO

Crazy Taxi

(2000-euro)

Que voild un jeu court, mais fun | Pour vous aider au maximum, voici la liste
de tous les tips possibles et imaginables.

Mettez un pad sur la fiche de branchement 3. Puis, lorsque vous avez com-
mencé une partie (hormis le mode Crazy Box), appuyez sur Start. Durant le
jeu, en appuyant sur B, vous jouerez en vue du conducteur dite subjective. En
appuyant sur A, vous revenez & la vue normale. En appuyant sur Y, vous avez
une vue & la replay (c’est assez marrant & voir). De plus, si vous appuyez cing
fois consécutivement sur X, vous ferez apparaftre le compteur.

Conduire un taxi-hike :

Quand vous sélectionnez votre perso, amis avant que le jeu débute, appuyez
trés rapidement et trois fois consécutivement sur L+R+Start. A vous ensuite
les joies de rouler en vélo | Cependant aftention, vous ne pourrez conduire ce
vélo qu’une fois que vous aurez accompli avec succeés toutes les missions du
mode Crazy Box.

Appuyez et maintenez L+Start avant |'écran de sélection du chauffeur. Si vous
avez réussi correctement la manipulation, le message «no destination marks»
apparaitra.

Appuyez et maintenez R+Start avant I'écran de sélection du chauffeur. Si la
manipulation est correctement effectuée, le message «no arrow» apparatira.

Pour avoir le mode autre joueur :

Lorsque I'écran de sélection des conducteurs apparait, appuyez sur R pour
changer de pilote. Appuyez ensuite sur R encore une fois, pendant que vous
sélectionnez votre. taxi. Vous verrez alors les mots «another day», suivi par une
foule de voitures. Et 1&, surprise, les tarifs et les positions de départ et d’arri-
vée des clients auront changé ! Voila de quoi augmenter considérablement la
durée de vie du jeu !
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A force de faire croire a qui veut ’entendre que
‘ O O O j’ai des prédispositions a faire buguer les pé-
cés, votre cher Vincent m’a refilé cette nouvelle
rubrique. Eh bien, c’est avec joie que j’essaierai
de vous permettre de rentabiliser le modem de

votre Dreamcast, aussi utile en réseau qu’un
rasoir pour notre rédacteur en chef.

hN

LA PLAY NET DU MOIS

Pour cette premiére rubrique
Internet de Dreamzone, il était nor-
mal que notre Play net soit une
francaise, et non des moindres, la
belle, la sublime et la charmante

El Tuco

Laeticia Casta. Un hommage & sa
beauté et a sa simplicité qui nous
touche particuliérement. Une aven-

ture qui, nous I'espérons pour elle,
durera le plus longtemps possible.
Une marianne qui ne peut pas vous
laisser indifférent.

CoMICS EN VRAC

Un site qui devrait ravir les amateurs

de comics américains. Des dessins ab-
solument fabuleux realisés par de ta

lentueux dessinateurs. Vous pourrez

consulter un maximum de titres et téle-

charger des fonds d'écran pour le

moins originaux. Une maniére assez in-
téressante de découvrir un angle artis-
tique purement US. Pour tous les ama-
teurs de coups de crayons. ce site est

une gageure.




Au moment ou notre cher Vincent vous
révéle dans une de ses fameuses News
que la belle Lara va faire son appari
tion sur la Dreamcast, ce site est des
plus adéquats pour se rappeler pour
quoi elle nous a fait craquer. Ici. vous
pouvez tout trouver : des liens en pa-
gaille. des infos sur tous les
produits dérivés. la bande des
sinée et de nombreux economi
seurs d'écrans. De la premiére a
la derniére, un récapitulatif de
toutes ses aventures, un phéno
méne que Vous pourrez apprecier
sur toutes les coutures.

(www.tombraiders.com)

Le modem

Le site de la Paramount
est une occasion de dé-
couvrir les plus grandes
productions du moment
du studio. Le dernier
film de Tim Burton a re-

tenu notre attention,

Sleepy Hollow est notre

coup de coeur ciné du mois et le site lui rend un bien bel hommage. Mais l'in-

terface rapide et claire vous permettra de consulter et de surfer sur plein d'autres

une maniére d'étre informé

(www.paramount.com)

titres dont la presse n'a méme pas encore parlé :

avant tout le monde.

peuvt S TRV RIS

O BE 3 - LOBOTOMIE :
MEME COMBAT !

Un site qui ne peut pas laisser indiffe
rent tous ceux que la bétise la plus in
tense fait rire. Un site des plus jouis
sifs, avec tout ce que vous avez voulu
entendre sur les trois abrutis les plus

médiatisés depuis Héléne et les gar

LA PAGE NGZ2BES

cons sans jamais oser le demander.
Aujourd’hui, ils ont un peu disparu de
nos écrans, mais le net leur rend un
bien bel hommage. Des lettres de fans
aussi affligeantes qu'une promesse
électorale, des fakes et des commen
taires photos qui ne sont pas piques
des hannetons. Une bonne poilade en

perspective.

(menbers.tipod.com/~starsytem2)
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News

SSl revient parmiles siens

G (SRR

On assiste enfin au grand retour de SSI |
Les vieux de la vieille se souviendront
avec nostalgie de la trilogie des Eye of
the Beholder sur PC et Amiga qui avait
poussé bon nombre d'entre nous a pas-
ser de nombreuses nuits blanches
devant leur moniteur. Il y avait aussi
Secret of the Silver Blades, Curse of the
Azure Bonds et Pool of Radiance. C'est
avec la suite de ce dernier épisode que
SSI fait son come-back. Petite précision
pour les fanas de JDR, POR 2 (on abré-
ge !) sera le premier jeu vidéo a inté-
grer la troisieme édition des régles
d'AD&D. Eh oui, on retourne dans I'uni-
vers créé par le maitre Gary Gygax !
Myth Drannor est un ancien royaume
elfe qui est tombé en ruines depuis
mille ans. Vous dirigez une équipe
d'aventuriers qui @ pour mission d'en-

Case
précise

quéter sur une force magique mysté-
rieuse apparue dans les ruines et qui
menace I'équilibre des nations elfiques
et du monde. Réalisé en collaboration
avec Black Isle (Baldur's Gate), ce JDR
proposera environ 80 heures de jeu.
L'ancien royaume de Myth Drannor
sera séparé en 8 zones distinctes com-
prenant chacune de multiples donjons
et aventures. D'aprés les développeurs,
vous aurez un incroyable éventail d'ac-
tions & votre disposition et vous pour-
rez équiper et développer vos person-
nages .avec une minutie encore plus
aboutie que celle de Baldur ou
Planescape : Torment. Actuellement en
pleine phase de développement, POR 2
devrait étre dispo en fin d'année. Mon
avis : je veux ce jeu !l

Baldur's Gate 2, la suite de Baldur's
Gate (perspicace la remarque, non ?-
ndr) est toujours en cours de dévelop-
pement dans les labos canadiens de
BioWare. D'apreés les derniéres infos
en date, les différents décors seraient
terminés, ainsi que les scripts des voix.
On parle toujours d'une sortie pour
I'automne 2000, mais ne nous embal-
lons pas trop vite. D'ici @ ce que les
programmeurs décident de revoir le
moteur du jeu, tout est possible. Allez,
pour une fois, essayons d'étre opti-
miste cinq minutes. Non, mais alors !!

Eh voleur!

Conséquence directe du succés de Thief : The dark
Project, Looking Glass récidive dans la simulation
de voleur avec Thief 2: The Metal Age. Et comme
vous vous en doutiez certainement, ce dernier
reprend le principe de jeu de son prédécesseur,
avec bien entendu quelques petites améliorations.
Pour les malheureux qui n'en auraient jamais
entendu parler, sachez qu'il s'agit d'une sorte de Doom-ike dans lequel
vous incarnez un voleur. Mais attention, Doom-ike ne signifie pas pour
autant bourrinage puisque vous n'irez pas bien si vous la jouez "Rambo
version féodale". Thief 2 prop donc une jouabilite équivalente
avec un scénario plus fouillé, un moteur 3D plus performant, des tex-
tures plus détaillés, plus de i, plus de <a, etc. En clair : tout en mieux,
du moins sur le papier. Il ne nous reste donc qu'a attendre le test du
mois prochain pour vérifier tout cela. Mais on y croit fort...




L dctualité du: PC

Reality

Show en
enfer

Tiens, Cryo, annonce un nouveau titre
PC. J'entends déja les réactions de la
rédac' : "encore un truc injouable”,
"y'vont encore nous faire le coup des
cinématiques qui tuent avec un jeu
bidon", ou bien "ouaip, et & part ¢a ?".
Mais Cryo risque de surprendre tout le
monde avec Devil Inside, un jeu qui
sort vraiment des sentiers battus.
Aussi étrange que cela puisse
paraitre, le but en est de faire grimper
l'audimat d'une émission de téle.
Mélange d'action, de réflexion et de
magie, vous incarnez Dave, une sorte
d'éradicateur de monstres dont les
exploits sont retransmis sur les ondes
hertziennes. Ca ressemble donc au film
Vampires de John Carpenter, avec les
caméras de TV et le public en délire
en plus. Encore la french touch...

Tonnerre de Feu

Vous avez piloté des Hornet, des F-22,
des Apache Longbow, mais désormais
vous voici aux commandes du KA-52,
le meilleur hélicoptére d'assaut de I'ar-
mée russe. En prenant les commandes
de cet engin de mort que I'on surnom-
me aussi Alligator, vous dirigerez votre
propre escouade de voltigeurs pour
remplir des missions longues et variées
au Belarus et au Tadjikistan. Eh oui,
dans ce simulateur, vous ne volerez
pas seul, mais vous attaquerez et vous
vous replierez en formation. Bien sor, il
sera possible de donner des ordres &
vos coéquipiers pour qu'ils accomplis-
sent une tache particuliére & votre
place. Dans votre hélico hyperblindé
et regorgeant de missiles de toutes
sortes, vous allez en faire, du dog-
fight | Trés beau, le jeu nécessite une
carte 3D efficace et une bonne béca-
ne..

Toujours plus vite

Et de cinq | Décidément, la série des Need For Speed n'est pas préte de s'arré-
ter. Aprés la conduite en état de liberté (sic 1), voici donc que se profile l'ivres-
se de la vitesse facon Porsche. Inutile de chercher une Viper ou une F 355, il n'y
en a pas. Les développeurs ont dédié ce nouveau volet exclusivement & la
marque allemande Porsche. Du premier modéle 356 Roadster (1948) jusqu'a l'in-
croyable 959, toute la gamme du constructeur est représentée, ce qui équivaut &
quelques 80 véhicules. Mais ce n'est pas la seule nouveauté. On nous promet
une jouabilité optimisée avec des graphi plus fins et un comportement rou-
tier toujours plus réaliste. Ce nouveau Need For Speed devrait plus ressembler au
NFS original, sorti il y bien longtemps, qu'a un éniéme jeu d'arcade.

\ /
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Messiah

Développeur : Shiny Entertainment - Editeur : Interplay - Genre : action / aventure - Sortie prévue : mars 2000

WA CITY wAGEN

CrimARY OBUBCT

BALOAD THE NUCLEAR

TO ROV THE AMMEX
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ON DONNERAIT LE BON DIEU SANS CONFESSION A CE PETIT CHERUBIN ANGELIQUE.

Alors que tout le monde attendait avec
crainte l'arivée de I'Apocalypse en ce
début d'année 2000, il faudra se
contenter du retour du Messie, ce qui
n'est finalement pas plus mal ! Le nou-
veau jeu de Shiny Entertainment, en
gestation depuis bien (trop) longtemps,
est enfin annoncé pour le mois de mars.
Vous y incarnerez Bob, un petit ange
envoyé sur Terre par Dieu himself, afin
d'éviter que les sept sceaux de
I'Apocalypse (décidément kndr) ne tom-
bent entre les mains de forces malé-
fiques. Notre bébé ailé, aussi inoffensif
soitl en apparence, dispose du pouvoir
d'intégrer I'enveloppe corporelle des
personnages qu'il rencontre en cours de
jeu (flics, putes, etc.). Toute la difficulté
consiste donc & choisir le corps le plus
adapté @ chaque situation ~<hacun
beénéficiant d'aptitudes propres-, en pre-
nant soin de ne pas se faire repérer lors
de la réincarnation. Car I'ennemi est par-
tout et ne respecte rien ni personne,
méme pas un petit ange ! A mi-chemin
entre Heretic Il (pour la vue du dessus
et |'aspect shoot, mais en mieux, of cour-
se ndr) et The Nomad Soul (change-
ment de corps et cdté aventure),
Messiah devrait donc proposer un chal-
lenge de qualité apte & séduire les
amateurs des deux genres cités. Mais ce
n'est pas le seul atout du jeu puisque la
véritable nouveauté provient du moteur
3D utilise. Baptisé Real Time
Deformation and Tesselation, il a, en
effet, été conqu pour s'adapter & toutes
les configurations (du simple P200 au

dernier Plll) en affichant automatique-
ment un nombre plus ou moins important
de polygones. Cela expliquerait
d'ailleurs peutétre le retard dans le

développement du jeu. Il ne nous reste
plus qu'a patienter sagement jusqu'au
mois prochain pour vérifier tout cela de
visu et s'extasier s'il y a lieu. En espé-
rant que le Messie sera bien au rendez-

VOus...
Vincent

OUF, JE RENTRE JUSTE A TEMPS POUR MATER LES ENFANTS DE LA TELE AVEC ARTHUR.




Warcraft lll

Développeur : Blizzard - Editeur : Havas Interactive - Genre: stratégie/RPG - Sortie prévue : novernmbre 2000

Les gars de Blizzard ne loupent jomais
une occasion de se faire remarquer. Non
contents de proposer des titres de qua-
lité, chacun de leurs nouveaux jeux
apporte sa petite révolution dans le
milieu vidéoludique. Warcraft llI, leur
dernier soft en date s'annonce, en effet,
comme une véritable bombe. Dépassant
le stade du classique jeu de stratégie,
ce troisiéme volet inaugure un nouveau
concept baptisé Role-Playing Strategy.
Mais si Warcraft 1l offre un aspect ges-
tion bien plus simplifié qu'auparavant, il
est bien évidemment toujours question
de stratégie. La partie jeu de rdles,

quant & elle, consistant principalement
dans le gain de points d'expérience et
I'acquisition d'items spéciaux. L'univers
d'Azeroth avec ses humains, ses Orcs
agressifs, ses-plaines et ses villages est
toujours présent, mais -grosse nouveau-
té-, tout y est désormais en 3D temps
réel. Exit donc les petits personnages
qui s'affrontaient sur une carte plane
bien peu attrayante. C'est beau et I'ani-
mation des unités est d'un réalisme
impressionnant. Six races seront pré-
sentes parmi lesquelles les humains, les
Oxcs et les Démons ; chacune possédant
des caractéristiques propres d'armement

LES EQUIPES ONT REJOINT LEUR CAMP RESPECTIF, LE MATCH PEUT COMMENCER.

et de magie. Quant aux trois autres,
elles demeurent encore Secret Défense
(tant qu'il ne nous sortent pas la race
des El Tuco, tout va bien...ndr). Autre
grande nouveauté : la gestion de
personnages non-joueurs.
Typiques des RPG, ces \

individus constitueront le \§

lien entre les combats et

I'évolution du  scénario

puisque ce sont eux qui vous ame-
neront aux affrontements sous le prétex-
te des diverses quétes. Mais que les
puristes de la saga se rassurent,
d'aprés les développeurs, I'action
primera sur ces phases avec envi-

ron 70 % du temps de jeu pas-

sés sur le champ de bataille.
Ajoutez & toutes ces bonnes
choses un jeu en réseau ultracom-

plet et la possibilité de paramétrer la
totalité des éléments (décors, persos,
missions,  caractéristiques,  etc.).
Warcraft lIl promet d'étre exceptionnel.

Mais il faut le voir tourer pour com-
prendre la véritable performance de

Blizzard. Préparezvous &
prendre une bonne daque !
Vincent
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The Nomad Soul

BROUILLARD, NEONS ET ARCHITECTURE FUTURISTE

daual

: ON SE CROIRAIT EN PLEIN BLADE RUNNER.

t la 1 est bonne. Mais

Aprés deux années de PP it
dans les studios francais de Quantic
Dream, The Nomad Soul débarque enfin
sur nos micros. L'attente aura été
longue, mais le jeu en valait la chan-
delle puisqu'il figure parmi les meilleures
réalisations du moment. Mélangeant
avec bonheur différents genres (aventu-
re, combat, Quakelike, RPG), comme
son nom l'indique, The Nomad Soul va
vous faire incarner une Gme nomade (je
sais, Patrick, ca ne veut rien dire mais
difficile d'expliquer autrement...-ndr).
Tout commence avec une sombre histoire
de tueur en série qui vous conduit @
envoyer votre Gme dans |'espace-temps,
aofin de sauver votre peau et de trouver
une nouvelle enveloppe corporelle. Vous
incarnez donc un parfait inconnu. Et qui
dit nouveau corps, dit nouvelle mémoire.
Vous allez donc devoir découvrir tout ce
qu'il s'est passé, jusqu'a votre propre
identité et votre présence dans la ville
d'Omikron. Cette recherche vous emmeé-
nera dans les quartiers de la cité & la
recherche d'indices. Comme dans tout
bon jeu d'aventure, vous devrez donc
dialoguer avec les différents protago-
nistes rencontrés, résoudre quelques
énigmes logiques, et méme vous battre
comme dans un bon soft de combat en
3D. Si la majeure partie du jeu se dérou-
le en vue a la troisiéme personne, cer-
taines phases de tir en vue subjective
viendront casser un peu la monotonie
de I'enquéte. On aurait pu s'arréter la,

comme dans X-Files, la vérité est ailleurs.
L'attrait principal de Nomad Soul pro-
vient de la possibilité de se réincarner &
volonté dans différents corps. Et pour
couronner le tout, le grand David Bowie
a prété son image a plusieurs person-
nages (hommes et femmes) du jeu, et on
a méme droit & un concert virtuel. Trés
jouable et techniquement irréprochable,
The Nomad Soul fait partie des indis-
pensables du moment et des tout
meilleurs titres d'aventure parus sur PC.
Un must !

Vincent

Note: 8/10

Les PHASES DE TIR A LA QUAKE CASSENT UN PEU LA MONOTONIE DE L'AVENTURE.

Editeur: Eidos
Genre:aventure / action
Sortie prévue : dispo
Config. conseillée :

P 300 - 128 Mo - carte 3D
compatible Direct 3 ou 3Dfx

116 _____J_________
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Final Fantasy VI

C'EST BARBECUE !

On le sait, les RPG console sont loin de
ceux du PC. Malgré sa qualité, Final
Fantasy 8 ne déroge pas a la régle. Il
vous faudra une machine puissante pour
pouvoir y jouer correctement. L'interface
a été remaniée et bien qu'elle soit plus
réflechie, elle est un peu lourde a utili-
ser. Les graphismes sont évidemment
plus fins que sur console et assez repré-

Plane

LA RECETTE D'UNE BONNE GRILLADE : UN HEROS, UNE ATTAQUE MAGIQUE ET VOILA,

sentatifs d'un jeu japonais. Comprenez
par la que les graphismes d'un Baldur
sont dix fois plus fins. Les persos sont en
3D et les décors en 2D. Ce FF8, en
outre, ne propose aucune énigme digne
de ce nom. Les invocations et scénes
cinématiques sont de toute beauté.
Donc, techniquement ce jeu ne casse
pas des briques et franchement, on s'en

~

(@ |

tire mieux en jouant & la version play sur
Bleem ! Maintenant, le scénario est bien
pensé et constitue le point fort du jeu.
Vous incamez Squall, jeune homme
membre du Seed, une élite de jeunes
mercenaires. Au cours de votre premiére
mission, vous vous retrouvez au coeur
d'un conflit entre deux nations. Le lea-
der d'un de ces pays n'est autre qu'une

sorciére malfaisante qui veut ter le
temps pour retrouver toute sa puissance.
Au cours de vos pérégrinations, vous
allez rencontrer le leader d'une bande
de rebelles et surtout une jeune fille
capable de parcourir les couloirs du
temps. Je ne vous en dis pas plus...
Donc, FF8 est un bon RPG console, mais
sur PG, il se fait atomiser.

Seba

Editeur: Eidos
Genre: RPG
Sortie prévue : dispo

Config conseillée :
-Pentium I 500

-84 Mo

(prévoyez un peu plus par prudence)
-Carte compatible Direct 3D

' lorment

Ramned/
Prenez un zeste de Donjons et Dragons,

Black Isle Studios qui s'est chargé du

dével t. On se retrouve donc

une pincée de la Campagne Plar P
de TSR, ajoutez une bonne dose de
moteur Infinity Engine (celui du célébre
Baldur's Gate de BioWare), et vous
bt Pl pe : T t. Ce n'est

pas étonnant quand on sait que c'est

Spell Cast: Call Lightring

PP
face & un jeu de rdle classique comme il
y en a des dizaines sur PC, a la diffe-
rence prés qu'il s'agit ici d'un véritable
hit. Je vous en rappelle rapidement le
principe : on dirige un perso régi par six

critéres (intelligence, force, charisme,
sagesse, etc.) avec lequel on explore
des donjons et des contrées inconnues,
on discute avec les pélerins rencontrés,
et surtout, on se fout sur la tronche &
l'aside d'armes blanches et de sorts

giques en grand bre). Bref, rien
de bien nouveau en apparence, mais
Planescape est tellement prenant qu'on
y joue des heures durant sans voir le
temps passer. Malgré quelques limita-
tions techniques imputables au moteur
de BioWare (résolution, zone visible limi-
tée par une sorte de brovillard...), grace
& son scénario fouille et original,
Planescape : Torment se hisse parmi les
jeux de rdles les plus intéressants. Les
amateurs de Fall Out et Baldur's Gate
y trouveront donc un excellent moyen
d'occuper leurs journées en attendant
Baldur's Gate 2.

Vincent

Note: 8/10

Editeur : Interplay

Genre: RPG
Sortie prévue : dispo

Config. conseillée :
P 300 - 84 Mo
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FINEO GEO POCKET COULEUR ™
QUE DE GROS TITRES!

Etvoila, il suffisait simplement d'attendre ! Admirez un peu tous les bons jeux testés ce mois pour Ia plus belle portable du monde. Ce m'est pas tout,
puisque je vous propose aussi les premiéres images te quatre futurs hits prévus prochainement sur Neo Geo Pocket Couleur.

0930 ¢ tTE PO La Neo Geo Pocket Couleur semble avoir décidé de mon-
trer au monde que la Game Boy Couleur n’est qu'un gad-
get pour adol ts attardés. Résultat, c'est @ une ave-

lanche de grands qu'il faut s'attendre pour les mois &
venir. D’abord, on pourra surfer sur les pentes neigeuses
avec un superbe Coolboarders ou la 3D temps réel de la
Dreamcast a fait place & une 3D isométrique des plus
sympathiques. Ensuite, les fans de Tactical RPG seront
ravis d'apprendre qu'Ogre Battle Gaiden (dernierné
d'une série culte au Japon) débarquera avant I'été. Ce
n'est pas tout, puisque SNK est en train de mettre la der-
niére main & un second volet de MetalSlug. Enfin, les fans
de baston auront eux aussi droit a un grand titre avec un
Last Blade Episode Special du meilleur cru. Vous devriez
commencer & économiser un peu, car I'été risque de faire

beaucoup de mal a vos chéres finances.

“SNK Vs. Capcom : The Match of the Millennium 1

Indéniablement, SNK Vs. Capcom n’est pas un jeu i
comme les autres. On n'en attendait pas moins d’'une &‘
cartouche de 32 Mbits (la plus grosse a ce jour sur
NGP Couleur) réunissant les meilleurs personnages des
deux plus grands éditeurs de beat'em up 2D de tous
les temps. On commence d'ailleurs par la présence de
deux pl plosifs (H et Nak ) des
Samourai Spirit, Morrigan et Felicia dans les
Darlkstalkers). Ensuite, on a le plaisir de retrouver des
musiques tirées des meilleures jeux de combat de SNK
CAPCOM' et Capcom. En ce qui concerne le jeu, on accéde &
quatre modes principaux (Olympic Mode, Single
Battle, Tag Battle et Team battle. Le Tag Team se rap-
proche de celui d'un Marvel Vs. Capcom avec deux

combattants interchangeables, alors que le Team
Battle reprend les bases d'un King of Flghters Plus ori-

SELEREY ginal, le mode Olympic prop

assez fun (une partie plote-forme avec le Arthur de
Ghouls n’" Ghosts, un jeu musical & la Parappa avec
Felicia...) permettant de gagner des mouvements
secrets. Graphiquement superbe, SNK Vs. Capcom est
certainement le meilleur jeu de la NGP Couleur.

Genre : Beatemup
Noie:9,5/10




Gros plan sur la portable

Dark Arms : Beast Buster |

Cela faisait un bon moment que j'attendais la sortie de
ce titre. Lattente ne fit pas-vaine puisque Dark Arms
est 'un des meilleurs jeux de la NGP Couleur avec ses
superbes graphismes et son action débridée. Il s'agit
en fait de p ir 6 ni en yant d’élimi

ou de capturer différents monstres. Pour cela, vous dis-
posez d'une arme trés efficace qu'il sera possible

d’'améliorer au fur et & mesure de I'aventure. Clest

d'ailleurs le gros point fort de ce jeu ol la prise en
main s'avére excellente (les mauvais joueurs n’auront
plus d’excuse !). Mais Dark Arms n’est exempt de tout
défaut. D'abord, on regrette que I'aspect soit si peu
présent. Ensuite, il faut bien reconnaitre que 6 niveaux,
cest un peu léger puisqu'il suffit de posséder la bonne
arme pour il t les

Genre : Action/RPG
Note:8/10

‘Sonic Pocket Adventure

Ah, difficile de ne pas tomber une fois de plus sous le

charme du petit hérisson bleu ! Il nous revient en I B m I !

pleine forme sur NGP Couleur dans une version remix \ P, g ,
£ <>

|
|

décapante. Eh oui, Sonic Pocket Adventure reprend les
niveaux de Sonic 2 (et ses stages bonus en 3D), les : — e

musiques de Sonic 3 et une jouabilité digne du pre- Etr 3“ H mﬁs |
mier volet. Pourquoi une telle qualité ? Sirement parce =
qu'il a été réalisé par la Sonic Team et produit par Yuji - "
Naka (le créateur de Sonic). Du coup, on a droit & de
sublimes graphismes et une vitesse incroyable avec

des scrollings p P ous,
une telle vélocité ne nuit aucunement a la jouabilité.
Tout au long des 8 levels, vous devrez essayer de ré-
cupérer les 7 émeraudes du Chaos. Un trés grand jeu !

Genre : plate-forme
Note:9/10

Dive ANlert

On a cette fois<i  réservée aux dialogues et I'autre au sonar. Vous dis--n'en. est pas
droit & un jeu par-  poserez au départ de 3 modes de jeu : le mode Story  moins original
ticuliérement origi-  (oU il vous faudra retrouver la terre ferme), le mode et fun. Un
nal sur portable, Battle (qui permet de gagner de I'argent et de I'ex- titre rafraichis-
Y une simulation de  périence et un minijeu (une sorte d’entrainement). Lors . sant | pavaSTI! S=w
sous-marin @ la  des combaits, il faut surveiller le sonar et la profondeur
sauce RPG. L'écran 4 laquelle se trouvent vos ennemis (I'océan étant dé- N .
est donc divisé en  coupé en 4 niveaux de profondeur). La jouabilité reste Genre g s‘m“la“nnl nra

deux parties dis-  simple, malgré des textes intégralement en japonais.
.
tinctes, 'une étant  Bien que d'une réalisation assez pauvre, Dive Alert Nnte . 6|5I 10




NOS DEUX HEROS SE CHAMBRENT AVANT UN AFFRONTEMENT QUI PROMET D'ETRE SANS PITIE.
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Je n'ai pas pu résister & I'idée de voler la rubrique
Arcade a notre célébre Joker pour avoir le droit de
parler de ce superbe Guilty Gear X. Pourquoi une
telle passion pour un simple jeu de combat en 2D
qui n'a méme pas été programmé par SNK ou
Capcom ? Tout simplement parce que le premier fit

CERTAINS COUPS SPECIAUX SONT ASSEZ EFFICACES (ENFIN, PAS POUR TOUT LE MONDE I)

une vraie bombe sur PlayStation. A I'époque, il
connu un succés énorme au Japon, & la surprise
générale. Normal, il p it des p

harismati qui s’ t dans un deluge
d'effets specmux sur fond de hard-rock. La prise en
main se révélait particulierement instinctive et per-

P

o o s

[ A

mettait & I'ensemble de s'élever sans probléme au
niveau d’un S i Shodown 2 ou 4. Aujourd’hui,
sa suite fait une apparition remarquée dans les
salles d'arcade sur une carte Noomi. En voila une
bonne nouvelle (les Naomi/Di st
étant souvent des plus réussies)! D'autant que ce
nouveau beat’em up est superbe. Les décors béné-
ficient en effet d’'un rendu GD des plus impression-
nants et les p 9 luent dé is avec
une gréce dlgne des meilleurs Capcom (avec 7500
étapes de décomposition). Quant aux effets spé-
ciaux, c'est du jamais vu | On a presque l'impres-
sion d'assister aux réjouissances du 14 juillet. Le
systéme de jeu a lui aussi connu une petite évolu-
tion avec I'apparition d'une bare de garde qui

ADM"IEZ UN PEU LA BEAUTE VISUELLE DE CETTE ATTAQUE !



L'’agctualité du monde de | arcade
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IL SE PREND POUR BATMAN CELUHLA !

diminue & chaque fois que vous encaissez un coup. surant avant une hypothétique conversion que ce titre d’Arc System connaisse un grand succés
En revanche, la barre de pouvoir permettant de tuer Dreamcast). Toutes les conditions sont réunies pour dans les salles d’arcade avant de débarquer triom-
phalement sur notre bonne Dreamcast.

son adversaire en un seul coup fatal semble étre
absente. Pas d'inquiétude, Guilty reste Guilty, un
jeu de baston 2D d'une rapidité et d'une puissan-
ce & faire pdlir de jal tous les S i
Shodown du monde. Attention, cette P

ne signifie pas pour autant que tous les person-
nages utilisent une arme blanche. Certains préfée-
rent le mano & mano. Pour l'instant, seuls 8 persos
semblent &tre disponibles. Mais je vous rassure,
tout comme dans le premier volet, ce Guilty Gear
X devrait posséder plusieurs boss cachés (souvenez-
vous de l'invincible Justice !). Au moins, cela garan-
tit une excellente durée de vie (ce qui est plutét ras-

Neo Alex

0 - B B

VOus REPRENDREZ BIEN UN MORCEAU DE POULET ?

N'HESITEZ JAMAIS A UTILISER UNE FURIE POUR ELIMINER DEFINITIVEMENT VOTRE ADVERSAIRE. * m
Machine : Nnomi




CETTE AVALANCHE DE TIRS POURRAIT BIEN VOUS ETRE FATALE.

Encore un titre & rallonge pour un shoot'em up
légendaire. Les fanatiques de la Saturn (dont je
fais partie) se souviendront & n'en pas douter du
fabuleux Strikers 1945 Part Il. Ce nouveau Strikers
n opporte rien de bien nouveau & un genre que les
nouvell tions dédaignent de plus en plus,
le shoot'em up 2D. A I'heure oU tous les posses-
seurs de consoles ne jurent plus que par cette
sacrosainte 3D, Psikyo persiste & sortir des pro-

C'EST CE QUE L'ON APPELLE ROUGIR DE PLAISIA !

duits 2D. Et force est de reconnaitre avec Strikers
1945 Plus que le principe est toujours aussi fun.
Dans ce jeu de tir, vous dirigez un des six avions
disponibles au départ (tous tirés des plus belles
batailles aériennes de la Seconde Guerre
Mondiale) suivant un scrolling vertical (& la manie-
re du pitoyable Gigawings testé dans Dreamzone
N°8). Aprés, tout est une question de réflexe et de
bourrinage. Tout au long des différents niveau, il

Plus

vous faudra récupérer des bonus pour augmenter
la puissance de son arme de base. En cas de gros
pépin, vous pourrez toujours larguer une bombe
(bien que dans le jeu, cette derniére soit représen-
tée par l'arrivée massive de renforts & I'écran). Ce
n'est pas tout, puisque chaque appareil dispose
d'un supertir d’une puissance dévastatrice idéale
pour éradiquer ces satanés et gigantesques boss
de fin. Et croyez-moi, vous aurez bien besoin de
tout cet arsenal pour venir & bout de la déferlante
constante de vagues ennemies. Il devient rapide-
ment difficile de compter les tirs & I'écran, obli-
geant le joueur & des esquives d’une précision dia-
bolique (n'oubliez pas de vous éponger le front
aprés chaque niveau !). Bien que pourvu d'une réa-
lisation en 2D, Strikers 1945 Plus n’en est pas moins
beau avec des décors particuliérement ogreobles a
l'oeil et des explosi éritabl t -
nantes. Pour peu que vous soyez comme moi un

ETRe EN 2D N'EXCLUT PAS FORCEMENT TOUTE BEAUTE GRAPHIQUE.
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frappadingue de la gachette, vous aurez du mal &
lacher le manche avant d’avoir remporté la guerre
& vous tout seul. Maintenant, il convient de s'inter-
roger sur le pourquoi de la sortie d'une édition
Plus. Tout simplement parce que Psikyo a retravaille
son jeu pour les marchés américain et européen, ce
qui se traduit par une nette amélioration gra-
phique (ce qui ne peut pas faire de mal !). De plus,
les tirs ennemis ont maintenant leur propre couleur
pour éviter toute confusion au coeur de la mélée
(estce & dire que les joueurs européens sont moins
bons que les japonais ?). Au final, on se retrouve
avec un jeu vraiment prenant (surtout & deux) qui
procure autant de bonnes sensations que le Metal

EH NON, CE N'EST PAS UNE RECONSTITUTION DE LA BATAILLE
D'ANGLETERRE.

Slug de SNK. La 2D n'a décidément pas fini de
hanter les salles d'arcade et de continuer & éner-
ver les amoureux de la 3D, et rien que cette idée-
la suffit @ me mettre le coeur en joie !

Neo Alex

Concepteur : Psikvo
Machine : NC

Comme dans tous les bons shoots, on trouve des
boss énormes et bien chiants (vous me pardonne-
rez I'expression ). Ceux de Strikers 1945 Plus ne
font pas exception & la régle et ne sont de plus
pas avares en tirs meurtriers. Heureusement, ces
gros balourds possedent un point faible que vous

ne tarderez pas & découvrir. Ah, vous voyez, ce
n'est pas dans un shoot en 3D comme Rainbow
Cotton que vous trouverez des adversaires comme
ceuxla !
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AVEC UN VRAI VOLANT DANS LES MAINS, ON A TOUT DE SUITE L'AIR MOINS IDIOT !
|

Décidément, Sega semble vouloir s'attaquer & tous
les types de courses automobiles ! Aprés le stock-
car (Daytona USA 1 & 2), la Formule 1 (avec Virtua
Racing), les sportives (avec Sega Touring Car et
Sega GT), la moto (avec Harley Davidson) et I'uni-
vers féroce des taxis (avec Crazy Taxi), I'éditeur et
constructeur japonais s'attaque aux poids lourds
américains. Attendez, ne me dites pas que. vous
n'éprouvez pas un frisson de plaisir a 'idée de

eler American

conduire un de ces monstres du bitume ? Je ne vous
crois pas. Bon bien sir, il ne faut pas s'attendre a
faire preuve de finesse dans ce jeu, mais quelle joie
de pouvoir jouer les maitres de la route sur un des
18 camions disponibles au cours du jeu. Hola, mais
je m'emporte. Au départ, vous choisissez un camion
parmi une palette de quatre. Ensuite, vous choisis-
sez la vue & adopter (interne ou extérieure) avant
de vous élancer sur une dizaine de niveaux répartis

C’EST TELLEMENT BEAU QUE L'ON CROIRAIT DU PHOTO-REALISME.

2O II’L/{&_ =G

& travers les EtatsUnis, de New York & San
Francisco. Et ne croyez pas que cela soit simple. Au
contraire, puisqu'en plus de votre rival, il vous fau-
dra compter sur une circulation assez dense exi-
geant des nerfs d'acier. M'enfin, vous avez I'habi-
tude depuis Crazy Taxi | Avec ce titre, la Naomi
prouve une nouvelle fois sa puissance puisque 18
Wheeler est vraiment beau, avec un luxe de détails
rarement atteint pour un produit de ce type (en
fait, il ne manque plus que I'odeur d'une Budweiser
pour que I'immersion soit totale !). Lanimation est
incroyablement fluide et le rythme infernal, ce qui
a pour conséquence de corser la difficulté (et
quand on sait que le temps vous rapporte des
primes substantielles en dollars...). A signaler la
présence d'un grand nombre de niveaux bonus aux-
quels vous accéderez aprés avoir réussi parfaite-
ment un stage. Ces derniers se rapprochent du
Crazy Mode de Crazy Taxi avec des zones d'arréts
délimités par des barriéres vertes. La conduite se

CELUMA, IL NE VA PAS RESTER LONGTEMPS DEVANT !
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veut suffisamment réaliste pour que les puristes se pour faire la course & travers les Etats-Unis avec
laissent tenter par une petite partie, d’autant que tous les chauffards du dimanche...

lo borne est équipée d'un volant de 18 cm (le Neo Alex
méme que celui des vrais camions) et d’une boite

de vitesses indispensable pour apprécier pleine-

ment 18 Wheeler. Pour I'instant, la borne est atten-

due par les meilleures salles d’arcade japonaises

pour le 25 février. Pour I'Europe, il faudra se mon-

trer patient. Mais le jeu en vaut la chandelle et on

ne peut qu'espérer fébrilement une conversion aussi

rapide et réussie sur Dreamcast que I'excellent

Crazy Toxi. Sega prouve une nouvelle fois qu'il

domine allégrement le secteur des courses automo-

biles dans les salles d'arcade. Normal, la carte

Naomi semble étre devenue la référence absolue

des développeurs de bomes (pour preuve la sortie

du Guilty Gear 2 de Sammy sur Naomi). Ah, qu'il

me tarde d'apprendre & conduire des poidsourds

ISP TCOWEOY
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IOUCHNES Sha s

IL FAUT PRETER UNE CERTAINE ATTENTION A LA DENSITE DE LA CIRCULA-
TION.

Concepteur : Stea
Machine : Naomi

Au DEPART, VOUS AUREZ LE CHOIX PARMI QUATRE CAMIONNEURS.
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CINE/TV

A I'heure ot les longs-métrages en images de synthese
se bousculent au portillon. Si tous les yeux semblent
désormais converger vers le pays du Soleil Levant pour
un Final Fantasy qui promet de tout exploser sur son
passage, il ne faudrait pas en oublier pour autant le
prochain film de Disney, Dinosaur. Je vous en avais deja
parlé dans le Dreamzone N° 5. Cette fois<i, je peux vous
dire qu'il sort au mois de mai aux Etats-Unis (donc avant
la fin de I'année en France !) et qu'il est grandiose.
D'ailleurs, voici quelques photos tirées de la derniere

bande-annonce.

s wncims e o PITGH BLAGK

- 2 ?,
nuent a faire parier d'elles en ce

Quand on veut absolument

beau mois de février avec la nou-
velle bande-annonce de
Dinesaurs (disponible sur le Net
et sur le DVD Zone 1de Tarzan), un
somptueux film en images de
syntheése a faire palir de jalousie
tous les Jurassic Park du monde.
Pourtant, le véritable événement
se situe dans notre heau pays
avec un film fantastique inspiré
des Scream et autre Blair Witch
Project. Ce Promenons-nous
dans les bois promet de nom-
breux frissons a ceux gui oseront

réaliser un film de sciencedfic-

| tion horrifique, on s'attend
| inévitablement & étre comparé

au maitre du genre, le fameux
Alien de Ridley Scott.
Pourtant, cela n'aura pas
empéché David Twohy (qui a
participé & I'écriture du scénario de nombreux films comme The Arrival,
Waterworld, The Fugitive, ou encore Terminal Velocity) de s'attaquer & Pitch
Black. Force est de reconnaitre que la bande-annonce nous conforte dans I'idée
que ce projet s'avére des plus passionnants. En plus d'effets visuels particulie-
rement impressionnants (malheureusement, cela devient courant dans les pro-
Juctions américaines de ce genre), Twohy semble s'étre attaché a proposer une
intrigue vraiment angoissante. Pour cela, il place un groupe d’humains en plein
coeur d'une planéte dont les ténébres semblent comme vivantes. Comme si cela
ne suffisait pas, il leur adjoint un serialkiller magnifiquement interprété par Vin

se rendre dans les salles obs-
cures au meis d'avril. Coté série
TV, Ia science-fiction est a 'hon-
neur avec la troisiéme saison de
Earth: Final Conflict programmeée
sur Canal + la prem i

de Roswell High sur le satellite et
Lexx dont la diffusion sur Canal +
a enfin été fixée a la rentrée. En
prime, vous aurez droit a la der-
niére série a la mode aux Etats-
Unis, Cleopatra 2025.

Dans un monde entiérement ravagé, les survivants
tentent péniblement de recommencer une nouvelle
vie. Malheureusement, ils doivent faire face a d'im-
pitoyables hordes de pirates. Leur salut viendra
d'un trio de jeunes femmes que rien ne semblait
pouvoir réunir: Ce postulat de départ sert de base
& une nouvelle série téle inspirée de Mad Max. Le
rdle principal nous permet de retrouver la sémillan-
te Gina Torres que I'on avait découverte dans la
série Hercules aux cotés de Kevin Sorbo. Elle
affrontera le danger avec deux charmantes blondi-
nettes (Victoria Pratt et Jennifer Sky) comme seules
partenaires. A quand une diffusion en France ?

Diesel qui mettra encore plus en danger
les malheureux survivants. Avec un bud-
get initialement fixé & 50 millions de dol-
lars, Pitch Black pourrcit bien étre la
bonne surprise de cette année.

Réalisateur : David Twohy

Acteurs: Claudia Black, Vin Diesel, Keith
David, Radha Mitchell, Rhianna Griffiths
Scénario : David Twohy

Durée : env. 105 mn

Sortie Préviie : pas avant la rentrée pro-

chaine pour la France

Comme on a pu récemment le constater au cinéma,
le surnaturel revient en force avec des films comme
La Fin des temps, Le Sixieme sens et Stigmata. Il
n'aura pas fallu attendre longtemps avant de voir
le petit écran s'emparer du phénoméne pour pro-
duire quelques shows effrayants. Le plus intéres-
sant s‘appelle The Others et narre les aventures
d'un groupe de personnes specialisées dans les
phénoménes psychiques. Sachant que The Others
est produit par DreamWorks et que James Wong et
Glen Morgan (deux des meilleurs scénaristes de la
série X-Files) s'occupent personnellement de son

cas, on peut lui prédire un grand succés aux Etats-

Unis (et peut-étre chez nous !).




La série X-Files de Chris Carter aura vraiment inspiré la téle-
vision américaine (Darkskies, Le Retour des Envahisseurs,
Burning Zone...). Aujourd’hui, c'est au tour des séries pour
teenagers qui se retrouvent plongées dans un univers de
science-fiction avec Roswell High, un savant mélange de
Bevery Hills et de XFiles. Lhistoire débute par une
attaque a main armée au cours de laquelle la belle Maria
se prend une balle perdue. Heureusement, le jeune
homme mystérieux qui la faisait flasher la ressuscite.

Yeodet (00 e v e g piriess

Serait-ce un extraterrestre ?

la Dreamcast.

Que se passetil lorsqu'une troupe de
jeunes comédiens décide de se rendre
dans un chéteau lugubre une nuit pas
comme les autres ? Clest & cette simple
question que tentera de répondre I'un des
trop rares films d’horreur francais. Eh oui, il
fallait bien qu'un jour nous puissions avoir
notre propre version de Scream ou The
Blair Witch Project. Une facon comme une
autre de remettre les pendules & I'heure
avec un cinéma américain, qui régne
actuellement sans partage dans ce domai-
ne. On attend beaucoup de ce premier

long-métrage de Lionel Delplanque, qui avait déja créé la surprise en 99 au Festival
de Gérardmer avec le court-métrage Opus 66. Les premiéres photos sont prometteuses
et il n'en faut pas plus pour que notre imagination fasse le reste. Promenons-nous dans
les bois... sera aussi I'occasion de retrouver la ravissante Clotilde Courau, seule véri-

table star d'un casting qui ne demande qu'a se faire connaitre. Nous ne tarderons pas

& vous donner des nouvelles de cette production atypique pour un paysage cinéma-
tographique habituellement assez tristounet.

Ce n'est pas la premiére fois que je parle de
cette sublime rouquine appelée Xev dont les
aventures se situent dans I'espace le plus loin-
tain, & bord d'un vaisseau des plus étranges,
le Lexx. Si vos souvenirts sont bons, vous devez
déja savoir que cette série est excellente.
Malheureusement, vous devez aussi savoir que
Canal + avait l'intention de la diffuser I'été der-
nier. Aprés de nombreux retards, il semble que
la chaine cryptée soit enfin décidée a nous en
proposer les meilleurs épisodes en juillet ou en
aout. Croisons les doigts pour qu'un nouveau
retard ne vienne pas gacher tous nos espoirs.

Cette fabuleuse série de sciencedfiction a
connu un certain succeés en France malgré
une diffusion confinée a Canal
Aujourd’hui, c'est la troisiéme saison qui
s'appréte @ envahir notre beau territoire.
L'occasion révée de découvrir un nouveau
visage, celui de la plantureuse Jayne
Heitmeyer (qui incarne la mystérieuse
Renee Palmer). Ce ne devrait pas étre la
seule surprise d’une troisiéme saison que
I'on annonce fort réussie (avec I'hypothé-
tique retour de William Boone). Rendez-
vous le dimanche 27 février, & la méme Bat-
heure, sur la méme Bat<haine.

Réalisateur : Lionel Delplanque
Acteurs : Clotilde Courau,
Clement Sibony, Alexia Stresi,
Vincent Lecoeur, Maud Buquet
Scénario: Olivier Delbosc
Durée : env. 90 mn

Sortie prévue: le 5 avil 2000




zone 1

The 18t Warrios
(Le 13éme guerrier)

Editeur : Touchstone Home Video

Genre : aventure

Seéwarie

Un ambassadeur exilé loin de chez lui
va devoir préter main forte & douze
guerriers Vikings bien malgré lui. Une
prophétie annonce en effet que la
menace dont le pays est victime ne
pourra étre vaincue que par un groupe
de treize guerriers. Cellei sembie
appartenir & une sorte de domaine
mystique et invincible. Le groupe saura-
til faire face & la mystérieuse malédic-
tion ?

x=JoS

Quel dommage que John McTiernan ait
été muselé pour sa realisation, et sur-
tout pour le montage définitif de son

film. En effet, il manque prés de 45
minutes de pellicule qui sont parties
aux oubliettes (on remarque quelque
chose au début du film ou il manque
nettement certains passages et que
cette édition DVD ne propose malheu-
reusement pas dans ces suppléments.
Le désaccord entre le réalisateur et
I'auteur Michael Crichton aurait pu
avoir des résultats encore plus désas-
treux mais le talent des acteurs, la
beaute des décors, l'originalité de Ihis-
toire et la maitrise de McTiernan der-

riére la caméra font de ce Ti
guerrier une bien belle aventure.

Certaines scénes nous réservent de

grands moments de surprise et Antonio
Banderas remonte un peu dans notre
estime, lui qui nous avait dégus depuis
I'excellent Desperado. Les 12 autres
guerriers sont vraiment ramarquables
et assurent une présence presque pal-
pable & I'écran. Le fil conducteur de
I'intrigue réussit a nous maintenir dans
lllusion et le mystére pendant une
bonne moitié du film et la vérite, qui en
éclatant aurait pu nuire a lintérét, ne
fait que I'entretenir. Méme si on est un

peu décu de ce qu'il aurait pu étre si le
réalisateur avait été complétement
libre, Le Treizieme guerrier reste un
excellent divertissement.

Vidéo : widescreen 2.35 :1
Langues : anglais et francais en 5.1
Sous-titres : anglais
Suppléments : hande-annonce




Ysry Sad Thinus

Editeur : M6 Vidéo
Genre : comédie trash
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Seenariy

Kyle Fisher est le plus heureux des
hommes : il va en effet épouser la
ravissante Laura dans quelques jours.
Ses amis les plus proches lui ont pré-
paré un enterrement de vie de garcon
axé sur la débauche totale. Alcool,
drogue et sexe sont les fils conduc-
teurs de la soirée. Hélas, la striptea-
seuse engagée meurt de maniére
accidentelle et plutét que de préevenir
les autorités, les cing copains déci-
dent de cacher le corps. Garder le
secret ne va pas étre chose aisée.

Avis

Humour noir & outrance, les scéna-
fistes nous poussent dans les tout
derniers retranchements du suppor-
table. Grincant, violent et extréme,
Very Bad Things est un énorme coup

Lraeieyibir i cpole du

DN

de pied dans les traditions. Les
acteurs s’en donnent & coeur joie,
Christian Slater et Cameron Diaz en
téte rivalisent de cynisme et de cruau-
te. Pour son premier long-métrage, on
sent que le realisateur Peter Berg
s'est quelque peu « laché «, et ce
pour notre plus grand plaisir. Inutile
de préciser que ce long-métrage est a
prendre sous I'angle du délire et de
la loufoquerie la plus totale. Car si
vous le prenez au sérieux, vous n’au-
rez pas assez de camisoles de force
pour I'equipe du film au grand com-
plet. Et croyezle ou non, vu sous cet
aspect, on arrive vraiment a exploser

de rire. A réserver & un certain public :
au moment de sa sortie en salles, le
film était interdit aux mineurs de
moins de 16 ans.

Vidéo : widescreen 1.85:1
Langues : anglais et francais en
20

Sous-titres : francais
Supplément : handes-annonces,
filmographies, notes sur le
mythe dElvis

Son:33
lmages : 4




10

FILE PROCHAIN NUMERO
DANS LE PROCHAIN NUMERO...

Le grand réveil tant attendu des éditeurs est enfin en marche. Il serait temps de sortir 'artillerie lourde au moment
oil 'ombre de Ia concurrence prend de plus en plus de place. Le premier a dégainer est le jeu de course qui man-
guait cruellement au maigre palmares de la Dreamecast. En attendant U-Rally 2, MSR et Dead or Alive 2, vous allez
avoir de quoi vous régaler sans aucune retenue.

Sega GT et 4 Wheel Thunder

Pas moins de deux grands espoirs de jeux de course en test dés le mois prochain. On les a tant attendus et on va étre enfin récompensés de notre immen-
se patience. Que ce soit le fun en 4x4 & travers des niveaux originaux qui sont une ode 4 la libetré ou la simulation pure qui se fixe comme objectif d'étre
la référence dans ce domaine. Au dela de GT2, il s'attaque & GT 2000 sur le nouveau support de Sony. Le pari est risqué, mais bien alléchant. Apres le

Dossier Caisses récapitulatif, on va pouvoir juger tout ce qui nous a été annoncé et promis. Une seule chose est certaine : ¢a va barder trés trés fort.

Nightmare Creatures 2

Le frisson est garanti & 100 %. Les ravages devraient &tre nombreux et
notre ami Wallace n'a rien perdu de sa rage ni de son charisme. Inutile de
préciser qu'il constitue une des plus grandes attentes de la plupart des
joueurs sur la console. Il nous faut vous laisser car comme Seba a entendu
Wallace, il insiste pour faire le test de I'adaptation de Wallace et Gromit
sur Dreamcast : il nous faut tout de suite aller le consoler. On I'aime bien,
notre Seba.

Seba et Neo Alex sont en train de passer un contrat pour savoir qui va le
tester. Leur impatience n'a de limite que la réserve de munitions du shoot
them up lui-méme. lls se crépent donc le chignon. Paradoxal, quand on sait
que c'est la coiffure qu'adopte Vincent le week-end. Mais Seba devrait vite
renoncer depuis qu'il a compris que ce n'était pas une redif des Sentinelles
de l'air.

Le numeéro 11 de Dreamzone sera
dans les kiosques le 18 mars.
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PlayStstion, deeamcast, N4,
Sstven, Game boy, Game Gese ...

4+ 08 2500 jenx

Des trucs, dles astuces, des

codes et des conseils pour
les jeux sur consoles :

PlayStation, Nintendo 64,
Dreamcast| Saturn, Game
Boy, Game Gear... et sur
Mac et PC.

 Questions | réponses personnaliséss :

- Réponse [sous 24 heures
maxi, y campris pour les
nouveautés et les jeux
importés.
- Pour toutes les machines,

méme les plus anciennes.
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