Mensuel - Janvier 2000 | Incrﬂvahle! |
L 190 Pages

) = 100% Dreameast

N°1 en Europe - 100% Indépendant

: 0 S
;M” -
" O\ =

UnBoom-like nribi@uﬂraﬁﬁe danslevif

SPECIAL SPORT ¢

 Virtua Striker 2, World Wide Soccer 2000, J}
NBA 2K;NBA Showtime, NFI Quarterback Club 2000 |

L 9578-8-35,00 F

& Canada 10,95 $ Belgique 230 Fh, Suisse 95 Fs, Martinique-Guadeloupe-Guyane 32 F

fde RS S i






3 ter, rue o’Arsonval - 715015
Tél : 01.40.64.06.60
Fa_u : 01.-10.64.0@.59

Viagazine etropéen

La rédac’ en folie
'C‘a y est. Il est enfin entre vos mains, ce der-
“nier Dreamzone de I'année, du serJe et méme
du millénaire. Malgré les délires de certains

nous annongant une grave catastrophe sur
Paris, nous sommes encore la et bien Contents
de I etre DX augapt que o apres (of=H n ous pro-

qu’avec I'»>équipe de choc» qui travaille & es cotés, il n y a pas de
quoi s'étonner. Le sieur Tuco, grand adep web, passe son temps
a surfer sur www.ducul.com a la recherche de célébrités a poil, quand
il ne nous invente pas de nouveaux bugs sur son PC. Neo Alex, roi
incontesté des raleurs, trouve tous les jeux pourris dés qu'il se fait
battre et leur reproche méme d'afficher des textures carrées (?!). Quant
a Seba, malgré nos nombreuses discussions a ce sujet, le garcon me
prend toujours pour son pére et n'arréte pas de me demander conseil.
Le Joker, n'a pas son pareil pour nous faire de mauvaises blagues. Si
bien qu’il oublie regulierement de passer a la rédac’ pour remettre ses
textes. Et vous allez maintenant découvrir Emmanuel, le petit dernier,
qui, sous ses faux airs de grand timide, est un véritable tire-au-flanc qui
ne manque pas une occasion pour s'éclipser dans la plus extréme dis-
crétion. Et comme si cela ne suffisait pas, le bougre considere que Soul
Calibur ne mérite pas plus de 90 %. Un combile !

Vous comprendrez donc aisement qu’il n'est pas facile tous les jours
de réaliser un magazine comme Dreamzone dans cette ambiance de
folie ou les vannes volent bas et en nombre. J'espéere cependant que
vous prendrez toujours autant de plaisir a nous lire. Passez un joyeux
Noél et rendez-vous en I'an 2000 pour de nouvelles surprises. A moins
que I'’Apocalypse ne se produise entre temps...

incent Maulon
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Le Courrier est une fois de

plus bien rempli, avec un
maximum de questions
pertinentes et des ré-
ponses a la hauteur. Pour
couper a toute poléminue
concernant certaines ré-
ponses un peu vindica-
tives écrites et publiées
par notre cher Vincent
(helle mentalité 1, j'ai dé-
citdé d'étre le seul @ moc-
cuper de cette rubrique a
partir d'aujourd’hui. Cela
nr'évitera peut-étre un cha-
pelet de noms d'oiseaux
dont certains lecteurs
m'ont gratifié. De toute fa-
con, El Tuco étant occupé a
épiler notre rédacteur en
chef bien-aimé [c’'est ce
que I'on appelie Ia promo-
tion canapé ') et Seba
ayant décideé de tester tous
les mauvais jeux [c'est un
futur éleveur de daubes],
je mavais guere le choix. Et
puis, c’est le meilleur
moyen de gagner un peu
de solitude au sein d'une
rédaction en proie a une
fiéure intense a l'approche
des fétes de fin d'année. Je
vous souhaite d'ailleurs de
passer un joyeux Noél !

Neo alex

YRimE paS NEo Avex !

Salut & tous (sauf a Alex) !

(en veila un qui commence hien 1)

Moi qui aime tellement votre magazine, jai été trés déqu par les propos comme «léche-cul»
tenus a mon encontre. Devinez par qui ? Par cet imbécile de Neoje ne sais pas quoi !

Bon, alors I3, il y a comme un probléme. D'ahord, je tiens a préciser que je ne réponds pas a
toutes les lettres envoyées par nos chers lecteurs. Ensuite, pas de chance pour toi, ¢’est
notre hien-aimé Vincent (mon Big Boss 1) qui a eu le plaisir de répondre 2 ta missive. Jai
railleurs relu sa réponse, et je ne trouve pas ses propos vraiment hiessants. Je pense
plutot qu'il a voulu faire preuve d’humour (e sais, 'humour, ¢ca se travaille 1. Enfin, je
tiens a te préciser que mon nom complet est Neo Alex, non pas parce que jadore le

film Matrix, mais parce gue je m'occupe de la rubrique Neo Geo Pocket depuis le
premier numeéro de Dreamzone (les plus perspicaces 'auront peut-étre déja
compris). Bon, allez, pour montrer gque je ne t'en veux pas, je vais répondre a
tes questions.

1- OU est passé Super Fred ? Parce que Alex, euh... Cest de la merde !
Et voila, ¢a continue ! décidément, je suis un incompris. Pour répondre 4 ta
question, Super Fred a décidé de prendre des vacances a vie et tu devras

(en suis d'ailleurs navré ') me supporter encore longtemps. Cela dit, je
te remercie de ta délicatesse.

2- Cest pour quand le DVD ? 4
Tout ce que je peux te dire, ¢’'est que Sega prévoit de le sor- &
tir vers le mois de mars 2000. Pour plus de précisions, je te
conseille de lire les News de tonton Vincent (2 moins gue tu /5§
ne sois faché avec lui désormais 1. !

3- Last Bronx 2 estiil toujours prévu ?
En voila une bonne guestion ! Etant moi aussi un fan de Last
Bronx, j'attends désespérément la confirmation d'une éven-
tuelle suite sur Dreamecast. Enfin, tant qu'il y a de l'espoir...

4- Les jeux de foot comme Virtua Striker peuventls se jouer &
plusieurs (4, voire 8) ?

Pour Virtua Striker 2000, il faudra attendre Ia fin du mois de décembre
pour s'en assurer. Par contre, je peux déja te dire qu'UEFA Striker et
World Wide Soccer 2000 peuvent se jouer jusqu'a quatre. Alors, heureux
(14, je précise que c'est une houtade) ?

S- Will, arréte ton baratin de poéme a la c..! Prends donc les commandes

d'un test par exemple. Sinon, la manette peut-elle avoir deux Puru Puru
Pack ?

Will est notre spécialiste des artworks et du travail d'image, il n'a pas le temps
e s'occuper des tests. Pourtant, je lui ai bien dit que tu souhaitais qu’il prenne
ma place, mais rien a faire !

En ce qui concerne le Puru Puru Pack, je vais laisser Vincent répondre :

uComme tu as certainement pu le remarquer, le Puru Puru Pack posséde une dimen-
sion nettement supérieure a celle d'un VM, donc, la logigue tendrait a prouver qu'il
est impossible de brancher deux Puru Puru Pack sur une seule et méme manette. Ah,
au fait, je mai pas dit Iéche-cul, j'ai dit trou du cul In

Au moins, c'est ce que 'on appelle une réponse claire (méme si je l'aurais souhaitée
moins grossiére).

Bonne continuation ! (A toi aussi, et sans rancunel
Yohann du 113 de Bonneuil
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Dreamenst / PLAYSTATION : L'ARCADE, TOUJOURS L'ARCADE
LE COMBAT DES TITANS

Salut a toute I'équipe de Dreamzone. Je tiens a vous féliciter pour votre magazine qui
EtIa formule de politesse ? Enfin ¢a ne va pas m'empécher

restera dans la mémoire de tous les fans de la Dreamcast. [EN espérant gque
de répondre a ces questions pertinentes.

Dreamzone ne suive pas le méme chemin que le défunt Megaforce 1)
1- Alors que les développeurs sur PlayStation commencent seu-
lement & exploiter 100% de la console (ex : Gran Turismo 2),

Si le jeu sort hien le 27 janvier au Japon, il devrait déharquer dans 'hexagone
avant I'été 2000. Ta patience sera siirement récompensée.
pensezvous que la Dreamcast mettra autant de temps a

atteindre son potentiel maximum ?

1- A quand une version européenne de Crazy Taxi ?

2- Estce que la version arcade de Lost World est prévue pour la Dreamcast ? Dans le
Cela fait déia un hon moment que les dé"elanne“rs sur <os contraire, verra-t-on déborquer une odoptotion du jeu éditée sur PIogStotion ?
PlayStation tirent quasiment le maximum de cette conso- Nil'un, ni l'autre. Comme toi, j'ai beaucoup aimeé ce Shooting Game réaliseé de
le (il suffit de rejouer a Tobal 2 pour le comprendre 1). main de maitre par Sega himself. Pourtant, je suis au regret de tannoncer
D'ailleurs, Ia qualité des derniers jeux sortis sur la machi-
ne de Sony ne dépend pas uniguement de 'exploitation de

auil v a 95% [ auras remarqué Ia précision de mes estimations) de
chances pour qu’il ne déhargque jamais sur Dreamecast.

sa puissance, elle est aussi due aux routines de program-

mation ultra-performantes mises au point par les

meilleurs développeurs. Pour ce qui concerne Ia

3- Pourquoi Sega a+il préféré insérer un modem avec sa console plutét qu'un lec-
Dreamcast, je pense qu'elle suivra le méme chemin.

teur DVD comme la Play 2 ou la Dolphin ?

Normal, Ia technologie DVD était encore hien trop coiiteuse pour fgue Sega
puisse l'utiliser comme support a destination des jeux de sa console

2- Pourquoi est-ce que vous ne nous informez pas sur les jeux

VM, car c'est une vraie nouveauté sur console ? Je trouverais

intéressant de découvrir une rubrique «Jeux VM» dans mon

(c'est d'ailleurs toujours le cas, et il faudra d’ailleurs s’attendre a
prochain Dreamcast.

quelques mauvaises surprises avec Ia Dolphin et Ia Play 2). De plus, Si
Sega avait changé d'avis et décidé d'intégrer au dernier moment un lec-
teur DUD pour sa Dreamcast, cette derniére ne serait pas sortie avant
Le prohléme, c’est qu'il est impossible de capturer (un Fannée prochaine. Dans ces conditions, adieu Soul Calibur Rir Force
dérivé de photographier) des images de jeux VM (tu as vu Deita, Power Stone, Toy Commander, TrickStyle et Ready 2 Rumble. lis
Ia taille de I'écran 2) et que ces derniers se résument seraient certainement sortis sur Play 2 et non sur Dreamcast.
hien souvent... A rien ! Franchement, ce principe tient
plus du gadget (sauf pour Sonic Adventurel gquautre
chose.

Signé : un adepte de la Dreamania [F€Spére que ¢a ne s'atirape pas

3- J'aimerais en savoir plus sur la sortie de Air Force Delta.
Quand est-elle prévue ?

UN LECTEUR TRES INSTRUIT
Une excellente guestion, comme toujours. A mon avis,

Dans votre magazine du mois de novembre, j'ai lu que vous cherchiez ['ori-
il faudra attendre le mois de février oule moisde mars  gine de I'expression
pour voir débarquer en Europe cette petite merveille.

«Prendre son pied» (encore un coup de I'ami
Vincent !). Eh bien sachez que cette expression provient du comportement
: _ : des bebes [ou, hien sir, et selon certains médecins plus particulierement
4- Malgré une puissance gigantesque, on trouve encore
un trop grand nombre de jeux comportant des ralentis-
sements. Rassurezmoi en me disant que la Dreamcast

les héheés nés un mardi, sur 1a planete Jupiter-ndc). En effet, quand ceux<i
sont heureuy, ils prennent leurs pieds dans les mains (si jamais vous avez I'oc-
est au début de sa carriére et que tout cela s'arran-

gera bien vite.

casion de vérifier 1) (INAQS oui, on a que ¢a a faire ). Cest donc dans ce contexte
que l'expression prend tout son sens. Je tiens tout de méme a préciser que ce

Je te rassure donc tout de suite en te conseillant

de jouer a Soul Calibur car tu auras devant les

n’est pas une blague et que I'explication est véridique [Mais oui, on te croit!l. Je
vous salue et vous dis a bientét dans un prochain numéro de Dreamzone.
yeux l'avenir de Ia console. Il ne faut pas se leur-
rer, on trouvera encore beaucoup de mauvais
titres sur Dreamcast I'année prochaine, mais

seuls les développeurs méritent alors de se
faire hlamer.

Je tiens a préciser que je me demande encore pourguoi j'ai publié cette lettre qui
mintéressera gue fes étres un peu étranges comme Monsieur «WipEoutn

Patrick [notre super-correcteur). Enfin, je pensais sans doute que vous
apprécieriez de pouvoir

vous instruire un peu en
Félicitations & toute I'équipe de Dreamzone

Pour toutes vos questions et vos
lisant votre magazine nré[e- SII!Igeslilllls. n'llésilel pas ﬁ nous él:l’il' (-]
(merci, mais les qualités du mag proviennent  ré. Comme quOi... aladresse suivante :
principalement de la passion dont font preu-
ve chaque jour les difiérents testeurs et jour-
nalistes)

Florian Prokopovich j

DEFB.

3 ter rue d’Arsonval
75015 Paris

e .



Un ENORME Bue UN P'TIT GARS UN PEU
Salut les p'tits gars de chez Dreamzone [ENCOre UN Gui N'a pas com- Tnup EN A"nNcE

pris que le seul 2 ne pas étre majeur, ¢’est notre brave Antoine 1.

Je tiens tout d'abord & vous féliciter pour votre mag qui est un des  Joyeux Noél [hould, je ne savais pas que I'on fétait Noél a Ia fin du mois de

3 meilleurs consacrés aux jeux vidéo [Consoles et PCl. Voila pour  novembre D).

la partie lechecul [ah non, ¢a ne va pas recommencer I, pas-

sons aux questions : Super ! Clest top sur la planéte Dreamcast [hum, faudrait voir a arréter les
vitamines mon petit Francisl ! Salut & toute la rédac’ de Dreamzone ainsi

1- En lisant votre précédent numéro, j'ai failli tomber sur le cul qu'aux lecteurs ou lectrices [arréte de draguer N

[etvoila, ¢a continue 1) quand j'ai lu que Sega s'attaquait & g ce super mag. ELLE EST BIENTOT CHEZ MOI [eh hien, il est dralement
Gran Turismo 2000 avec son Sega GT. J'aimerais donc savoir
si le jeu contiendra des voitures européennes et américaines.
Pour I'instant, seul Mclaren semble représenté dans le
jeu. D'autres constructeurs européens ou américains
signeront peut-étre par la suite.

contentl ! Voilg, je vous écris en espérant des réponses a ces quelques questions
[c’est a ¢a que sert cette rubrigue) :

1- Quand pourrat-on commander les anciens numéros (ben oui, j'ai les numéros 5,6
et7)?
Alors comme ¢a, on ne nous suit pas depuis le premier numeéro ? C'est bien domma-

2- Sega atil prévu de rajouter d’autres villes pour la i = ; 2 <
ge ! Enfin, je te rassure, tu peux commanter les anciens numeros dés maintenant.

conversion Dreamcast de Crazy Taxi ?

On peut raisonnablement penser que Sega agira
avec Crazy Taxi comme avec Sega Rally 2, en rajou-

tant des modes supplémentaires et des courses  PY° o ;
inédites. Nous aurons certainement l'occasion Désolé, mais avec Dreamzone, nous essayons de nous éloigner le plus possible des

de vous en reparler. magazines enfantins (et je n'ai pas dit vinfantilesn) consacrés a Ia Nintendo 64. Donc, nous
wincluerons pas de rubrique Records. Pour ce gui est du lot, si tu arrives a me donner Ia
3- Take 2 atil confirmé les sorties de Max Payne  Uale de sortie au jour prés de Phantasy Star U, tu auras linsigne honneur de gagner un

et Hidden & Dangerous sur Dreamcast ? Et en ce rédacteur en chef tout poilu.
qui concerne Vermilion Desert ?

Take 2 'a pas pu nous communiquer de date preé- 3- Sega a+til prévu une caméra pour discuter avec un internaute ?
cise pour ses prochains titres. En ce quiconcerne ~ Comme e dit si bien mon petit Vincent (eh oui, il mesure moins d'im40 les bras levés),

Vermilion Desert, je dirais qu'il ressemble plutot voila le genre d'information gque F'on a déja donnée dans un précédent numéro de
au fameux Hidden & Dangerous. Dreamzone et dont Ia majorité des lecteurs se fichent cordialement (¢a, ¢’est Ia formu-

lation polie).

2- Est-ce que vous allez inclure une rubrique Records (score, combos, time...)? Lots a I'ap-

4- En tant que passionné de football américain, mais ne

comprenant pas toutes les régles, j'ai du mal & faire 4- Quels sont les jeux qui nécessitent absolument le gun Dreamcast ?

mon choix entre NFL 2K, NFL Quarterback Club 2000 et Euh, es-tu siir de hien lire ton Dreamzone P Seul House of the Dead 2 permet, pour
NFL Blitz 2000. Aidezmoi ! I'instant, d'utiliser le gun.

C'est pourtant fort simple ! Achéte immédiatement NFL

Blitz 2000 pour téclater et améliorer tes connais- 5- Pourriez-vous me donner la date de sortie de Castlevania Resurrection en Europe ?
sances des différentes régles, puis NFL 2K pour pouveir  En fait, nous savons déja qul sortira aux Etats-Unis avant I'été prochain. Pour une
jouer au meilleur jeu du genre. Quant a NFL Quarterback  sortie en France, il faudra bien attendre 4 ou 5 mois supplémentaires. Pour plus
Club 2000 oublie-le ! ('informations sur cette future merveille, va donc jeter un coup d'oeil dans les
Aucune date n'a été annoncée pour NFL Blitz 2000 et NFL  previews.

2K. Par contre, NFL Quarterback Club 2000 devrait quasi-

ment étre sorti au moment ol tu liras cette rubrique [dom-  6- Un éditeur aura-til la bonne idée de sortir un nouveau jeu consacré a l'uni-
mage, ce n'est pas le meilleur 1. vers de Dragonball Z ou de Dragonball GT ?

Tu ne crois pas que tout cela est un peu dépassé 2 La série n'étant plus diffu-
5- Dans le N°7, il y avait comme un bug avec un NFL Blitz 2000  g@e au Japon, il y a une chance sur un million pour qu'un jeu consacré a la
en double et la disparition du test de NFL Quarterback Club  meilleure création t'Akira Torivama (désolé, je m'aime pas trop Docteur
2000. A signaler aussi des dates plutét bizarres dans la rubrique Slump) débarque sur Dreamcast.
Jeux Prévus.
Tu as un oeil de lynx. Effectivement, nous avons tellement aimé  7- Pensezvous que l'on puisse suggérer des idées aux éditeurs de jeux
NFL Blitz 2000, que nous avons décidé de publier le testendeux  video ?

exemplaires. Pour NFL Quarterback Club 2000, rien de grave e propigme, c'est que nous avons nous-mémes beaucoup e mal a leur
puisque tu vas pouvoir profiter du test dés ce mois-ci (nour 1es  gygggrer des changements sur leurs jeux, alors... Cela dit, notre japo-
dates bizarres, c'est nas de ma faute Il. nais étant peut-éire plus limité que le tien...

Max Dreamer Francis
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Pns pe Souare Sorr SUR DREAMCAST DES QUESTIONS

Salut Dreamzone ! Votre mag est super génial, fantastique, magnifique, génialissime (je vais BEG“RHENTES
peut-étre arréter la)... Par contre, j'ai quelques questions a vous poser :

1- Puisque votre magazine est exclusivement consacré a la
1- Connaissezvous la date de sortie de Resident Evil 2 ? Et celle de Resident Evil :  peqmeast, pourquoi ne pas inclure un CD démo (je sais, on
Code Veronica ? vous pose la question & chaque fois, mais...) ?
Resident Evil : Code Veronica ne devrait pas sortir en Europe avant la rentrée pro-  comme tu I'as si justement fait remarquer, on persiste a
chaine. Par contre, il sera possible de trouver un CD démo de jeu dans le hoitierdu pgys poser cette gquestion alors que je ne cesse de répé-
Resident Evil 2 qui sortira sur Dreamcast en décembre. ter que JAMAIS nous ne metirons de CD démo avec

Dreamzone.

2- Pourquoi les sorties de jeux sont aussi souvent repoussées ?
Il me semble avoir déja répondu a cette question Ie mois dernier. Enfin, disons 2- House of the Dead 2 était annoncé pour le 29 octobre.
que ces retards s'expliquent par le fait que de nombreux développeurs SoU-  Cependant, le jeu n'est toujours pas sorti.
haitent ameliorer leurs titres a la derniére minute (ex: apres avoir vu un soft  Et pourtant, 2 I'heure oil tu liras cette rubrigue, le jeu sera déja
concurrent de meilleure gualité). La patience deura étre Ia plus grande disponible depuis plus d'un mois. Jespére que tu auras pu
vertu d'un futur possesseur de Dreamcast. mettre la main sur un exemplaire de cette merveilie.

3- Peut-on espérer une suite a Secret of Mana 2 sur Dreamcast, méme si 3. J'ai entendu dire que Bandai travaillerait actuellement sur un nouveau
ce n'est pas forcément Square Soft qui le réalise ? Dragon Ball pour la Dreamcast. Alors, info ou intox ?

Désolé, mais Square Soft ne travaillera jamais sur Dreamcast [encore  Désolé de te décevoir, mais il n'v aura jamais de Dragon Ball sur
que 2] et deux suites a Secret of Mana 2 (Seiken Densetsu en japonais)  Dreamcast. Et crois-moi, 'en suis aussi chagriné gue toi.

sont déja sorties sur Super Nintendo : Fune en japonais, Seiken

Densetsu 3, et l'autre en francais, Secret of Evermore (hien gue cé  4- Etant un fan de Time Crisis (comme beaucoup de joueurs !), j'aimerai savoir
dernier soit en fait une fausse suite). De plus, le titre de Secret of i Crisis Zone sortira sur Dreamcast.

Mana appartient exclusivement a Syuare Soft et ne peut donc pas  Pourquoi pas 2 Plus sérieusement, je pense gue Crisis Zone a une
étre utilisé par un autre éditeur. chance dle sortir avant Ia rentrée prochaine.

4- Pourquoi Square Soft ne veut-il pas travailler sur Dreamcast ? 5. J'ai acheté la Dreamcast dés sa sortie et j'ai donc
Le contrat de Square Soft avec Sony étant particulierement  essayé le modem 33,6 kb. Je le trouve trés lent, et
profitable aux deux parties, ils ne sont pas pres d'arréter e je gaspille beaucoup de temps lors des
travailler ensemble. Tu m'as plus qu'a espérer que ces deUX  connections. Sera-l possible, plus et
!Iéallls de I'industrie du jeu vidéo se lliSIlllleIll pour IIII'IIII tard, de le femp]ocef par un 56 kb ?
RPG de folie atteigne enfin la Dreamcast. Hélas, une fois de plus, je me
vois obligé de répondre par la
S- Un Zombie Revenge 2 estil prévu ? négative. Pour instant, le plus
Tu devrais peut-étre Iaisser le temps a Sega de sortirle  urgent reste d'attendre Ia sortie
premier volet sur Dreamcast (il est d’ailleurs repoussé  du lecteur zip.
au début de 'année prochaine). Si une suite venait a
debarquer, ce serait d’abord dans les salles d'arcade. 6 Quand pourrons-nous acheter la nou-
velle carte mémoire 800 blocs et com-
6- Pourquoi pas un Tekken 4 sur la bombe de  bien colteratelle ?
Sega ? Cette carte m'étant pas distribuée offi-
Méme réponse gue précédemment. Il y a des ciellement, il m'est impossible pour l'ins-
titres dont Sony ne veut pas se séparer. tant de te donner des détails la concer-
Cependant, on peut raisonnablement espérer  nant.
que d'autres titres Namco débargquent sur
Dreamcast (A commencer par un Ridge 7- A quand une rubrique Internet ?
Racern). Notre cher rédacteur en chef, du haut de
ses 1m 40, est en train de réfléchir sérieu-
P.S : Je trouve que la pub Dreamcast ne  Sement a la question.
passe pas souvent & la télé (jé suis d'ac-
cord avec toi, mais je pense que la cam- Merci, et vie éternelle & Dreamzone.
pagne publicitaire de Seya siintensi-  Bix , le Time Crisiseur (61 MO Gui trouvais mon
fiera vers les fétes de fin d’année) pseudo ridicule 1)

Signé : un fan de jeux vidéo
(pareil 1
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LA FOLIE DES SUITES AH, CE SACRE MODEM !

Salut a toute I'equipe de Dreamzone ! Salut & toute I'équipe de Dreamzone !

1- Est-ce que Dead or Alive 2 vaut Soul Calibur du point de vue de la réalisation ? Quand sortil en )i moi qussi acheté une Dreamcast et j'ai donc
France et au Japon ?

Pour parler clairement, disons que Dead or Alive 2 est carrément plus heau gue Soul
Calibur. Il devrait débarguer au Japon vers Ia fin du mois de janvier. Pour Ia sortie
européenne, il faudra bien attendre 3 ou 4 mois de plus.

quelques questions :

1- Que peut-on faire d'un modem et & quel prix ?
Toi, tu mas pas lu le superhe dossier (enfin, facon de par-
ler] de notre ami Seha [a ne pas confondre avec Ia marque
e nourriture pour chats). Par contre, je profite de 'occasion
pour faire un mea culpa concernant une information fausse
transmise le mois dernier dans Ia rubrique Ciné/TV. Favais
annoncé que I'on pouvait télécharger des vidéos [ex : handes-
annonces) via le modem de Ia Dreamcast. Hélas, trois fois hélas,
c¢'est pour I'instant parfaitement impossible (tout au moins, en atten-
: : ; , . dant la sortie du zip ) puisque la Dreamcast ne posseéde pas de disque
3- Et les suites de Sega Rally 2, Virtua Fighter 3, Sonic Adventure et Virtua gy Cela dit, rien ne vous empéche de les regarder.
Cop 2?
Si un Sonic Adventure 2 a hel et hien été annoncé sur
Dreamcast, aucun Virtua Fighter 4, Sega rally 3 et Virtua
Cop 3 ne sont prévus pour I'instant. De toute facon, ces
titres sortiraient d'abord dans les salles d'arcade avant
de venir faire un petit tour sur Dreamecast.

2- A quand M-SR, MDK 2, Shen Mue et Carrier ?

Le meilleur jeu de course de la Dreamcast débarguera vers avril en Europe
accompagné d’'un excellent MDK 2. Shen Mue sortira au pays du Seleil
Levant, le 29 décembre trés précisément. Pour Carrier, je w'ai malheureu-
sement pas de précision (le plus tard possible serait le mieux, tant il
nous a sembié héiclé sur les derniéres vidéos disponibles 1.

2- Entre Soul Calibur et House of the Dead 2, quel est le meilleur jeu ?

Désolé pour les chasseurs de zomhies, mais les combattants de Soul Calibur
sont nettement plus impressionnants. Si tu ne dois choisir gu'un seul jeu pour
Noél, vise Soul Calibur en priorité.

3- Mettrezvous des soluces dans votre mag ?

Non, cela prendrait heaucoup trop de place. Comme tu peux le constater, Dreamzone fait

tout de méme 150 pages et il est bien rempli. Par contre, il n'est pas exclu que des hors-

série exclusivement dédiés aux soluces de jeux puissent sortir a partir de 'année prochai-
ne.

4- Est-ce que Capcom a annoncé la suite de Dino Crisis sur
Dreamcast ?

Désolé de te décevoir, mais Dino Crisis n'a pas
connu un énorme succes au Japon. Il m'est
donc pas certain du tout qu'une suite soit

Ll 4- Verrat-on un jour un aussi beau RPG que Final Fantasy 8 sur notre bonne Dreamcast ?

Comme tu I'as peut-étre déja remarqué, Eternal Arcadia et EvenStar promettent heaucoup.
Donc, il y a de espoir [sans parier, bien siir, de I'arrivée quasi-certaine d'un Phantasy Star V
I'année prochaine.

5- Namco développera-til encore sur Dreamcast ? Si
oui, quoi et quand ?
Rien de prévu pour linstant (désolé ).

& Des nouvellss de F-355. Challenge, Sega. GT et 5- Que pensez-vous de Resident Evil : Code Veronica ?

Daytona USA 2 ? ' Eh bien, hormis le fait que les zombies ressemblent un peu trop a notre El Tuco (en plus
: heaux 1, le nouveau héhé de Capcom a I'air démentiel. Nous serons plus 8 méme de

:;g:dze :'i';:":(:ms :: E:g:r‘r’sc:: I:ﬁ.:'“!:;::“';fng:‘::n::r juger de sa qualité avec la démo fournie dans Ia boite de Resident Evil 2. Mais fran-

contre. tu trouveras de nouvelles inmrmation.s sur chement, je ne me fais pas trop de soucis pour ce magnifigue Survival Horror.

Sega GT dans les previews. GEbZombiE Reiengs:?

7- Quels sont les shooting games prévus sur la bécane de Sega? ~ POUI V aVOIF jOUE sur un niveau le mois dernier, je peux te dire yue c'est de la
Encore une mauvaise nouvelle pour toi ! Pas de jeux annon-  bombe, heheé ! Non, tréve de plaisanterie, le prochain heatem all de Sega s'an-
cés pour l'excellent accessoire de Sega. Seul Crisis Zone (la  NoNce comme le meilleur heatem all de la Dreamcast (il pulvérise Soul

suite du mythique Time Crisis de Namco) étaitun temps envi-  FONter et Dynamite Gop).

sagé. Mais pour 'heure, pas e nouvelles. ;
7- Quels sont les bons accessoires Dreamcast ?

8- Estce que Sega sortira NBA 2K [ouais, Bof 1, NFL 2K [ah 1) et Virtua Le gun a utiliser sans modération avec House of the Dead et la canne a
Striker 2000 [¢'est de Ia balle N avant la fin de I'année en Europe ? péche, parfaitement indispensable avec le trés bon Get Bass Fishing.

Arréte de réver ! Si tu comptes passer Noél avec une des ces peries,

tu te fourres Ie doigt dans loeil (encore que cela reste le meilleur & PoU f[””’ ouipuis]s tiouver des 9?‘3d'es 5°“",'_ 2
endroit!). [Ouais mais bon, ¢a faitun peu mal quand méme... ndc). Pour L€ vrais goodies dédiés au plus celebre des herissons ne sont dis-

les découvrir, il te faudra attendre le début de l'année prochaine. ponibles pratiquement qu'au Japon. Mais il est tout a fait possible
'en trouver quelgues exemplaires dans certaines houtigques pari-
Arthur Christopher  SIGTNES SNEcialisées dans la japanimation (ex: Atomic Club).

Anne Onyme ! [charmant jeu de mot)



Le Ter Magazine européen exclusivement consacré a la Dreamcast

T'AS LA FRITE 2 LoNGUE VIE A SHEN Muk !

Salut Fredo ! [hoN, maintenant, ¢a suffit ! Moi, c’est Neo alex ) Congratulations [t voila, maintenant, les autres lecteurs vont croire

que nous ne publions que des lettres de félicitations) ! Vous étes pour
Eh oui, c'est encore moi, le belge moi le meilleur magazine parlant de Dreamcast [€h oui, @ ce qu'il parait,
[c’est ce gue je vois 1. La Dreamcast est trop bien ! il ne faut pas dire ula Dreameastn) et trés franchement, je ne vois pas

pourquoi ils ont préféré créer Dreamcast magazine au lieu de vous choi-
1- Etant bloqué 4 la fin de Sonic Adventure, j'aimerais beaucoup trou- sir comme magatzine officiel. Enfin ! J'ai des questions qui portent prin-
ver une soluce. Mais, ou la trouver ? cipalement sur Shen «la bombe» Mue.
Pour une fois, je ne peux que te conseiller de lire la concurrence (en
l'occurence, le Game Dream N°2) pour y trouver ton bonheur. Dreamzone 1. pans la rubrique Courrier du Dreamzone N°6, vous dites que Shen
ne peut se snécigllis‘er dans les s'oluce's, notre pagination étant POUr e sortira courant 2000, voire & la rentrée prochaine. Avec ce retard
linstant cantonnée a 150 pages réservées aux tests et aux news. Telle

2 considérable, aurons-nous droit & une version intégralement doublée
est notre vocation.

en frangais ?

En fait, il semble hien que Shen Mue sorte a Ia fin du mois de
décembre au Japon. On peut donc raisonnablement espérer une
version francaise sous-titrée [eh oui, désolé !) pour avril ou mai
prochain (Fespoir fait vivre 1.

2- House of the Dead 2 est excellent. A quand une suite ?

Pas pour l'instant. Cela dit, il y a de fortes chances pour que Sega décide
d'en développer une, tant le précédent volet a eu de succes au Japon et aux
Etats-Unis.

2- Voila une question qui, pour moi, est presque essentielle pour
I'achat de Shen Mue : Aurons-nous la totale liberté de nos mou-
vements lors des passages dans la ville qui, rappelons-le, est
magnifiquement modélisée ?
Eh bien... Oui ! Il est possible de se déplacer librement dans la
ville et de discuter avec tous ses habitants gui vivent littérale-
ment autour du personnage.

3- Est-ce qu'un Action Replay est prévu ?

Une rumeur persistante tend a faire croire qu'un constructeur [pourguoi pas
Datel 9 serait actuellement en train de développer un Action replay pour la
Dreamcast. Alors, heureux ?

4- Estce que cela vaudra la peine d'acheter Get Bass Fishing avec le moulinet
(je le trouve assez ridicule) ?

Oui, cela vaut le coup t'acheter Get bass avec le moulinet tant ce dernier se
révele agréable a la prise en main. Il améliore grandement Ia jouabilite et per-
met d'éprouver des sensations plus proches de la réalité (a Ia maniére du gun : , e s :
avec House of the Dead 2). Et non, je ne le trouve pas ridicule. Beaucoup de coMbat débute. L, on a une certaine liberté de déplacement

joueurs apprécient ce type 'accessoire. Aprés, c'est une question de goiit.  ovec des coups réalisés en motion capture.
C'est a la fois vrai et faux. En fait, si les différents coups sont

5 Pourquoi mettezvous une note inférieure & Dreamzone N par rapport au  Effectivement des cinématiques, la seule liberté dont on dis-
Nl ? pose, c'est celle de réussir a appuyer sur le hon houton au bon

Tout simplement pour bien montrer quun jeu perd de sa qualité au fil du !'I'““,“““' Cela dit, que cela ne te ':"“'e pas. Le rythme étant
temps et que Virtua Fighter 3th, malgré toutes ses qualités, est loin de valoir  ©'6V6: O € SENNUIE pas Une seconde.
des titres comme Power Stone ou Soul Calibur. Les notes doivent consta-

ment étre réaciualisées nour que les nouveautés puissent étre notésaleur 4 Qu'arrivetl si on perd ou si on gagne un combat ?
juste valeur. Pour l'instant, sur la demiére démo présentée aux journalistes japo-

nais, lorsque Fon perd un combat, on est simplement condamneé a
6- Que signifient les signes étranges dans la rubrique des Tips pour le jeu reessayer letla, je ne Ilal'll_! pas '!es autres séquences en Quick Time
Event qui infiuent sur la suite du jeu). Lorsqu'on gagne un combat, on
estucondamnen a continuer l'aventure.

3- Dites-moi si mon hypothése sur le Free Battle est bonne : on
rencontre un loubard de premiére qui cherche la bagarre, et le

Sega Rally 2 ?
Ces signes étranges provenaient d'un petit probléme d'impression. le

rie d'ailleurs tous nos lecteurs de nous en exXcuser.
- " 5- Parlons d'autre chose avec le retard de MS-R. A quoi est-il 0 ?

Les programmeurs de chez Bizarre Creations peaufinent leur bébé
pour que lintérét et Ia jouahilité soient a 1a hauteur de toutes les
attentes des possesseurs de Dreamcast. Plus que jamais, MS-R pro-
met de devenir Ia référence sur Ia nouvelle console de Sega.

7- Au fait, j'espére ne pas étre le seul a avoir remarqué que vous avez
utilisé le méme texte pour lron Storm et Densha De Go 2 dans
Dreamzone N°6.

Nous nous en étions apercu nous aussi, mais trop tard !

6 Virtua Striker 2000 est-il vraiment aussi bon que cela (j'envisage de
I'acheter pour Nogl) ?

e : ; Oui, Virtua Striker 2000 sera au football ce que NBA 2K est au haskethall.
PS : Donne le bonjour @ Madame Danilewsky (et non Lewinskyl.  gela dit; il ne sort a Noél qu'en version japonaise. Pour Ia version euro-
(Le prohiéme, ¢'est fue je ne suis pas marié a Madame Danilewsky! péenne, il faudra attendre encore un peu.
Par contre, je transmettrai tes salutations 2 Madame Neo).

Salut & toute I'équipe [mereill.

Merci, merci, merci, Grand Maitre Dreamcast ! Sam [de rien, de rien, de
Super Mario Bros & Lara Croft Killer rien mon cher Sam 1)
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Une des meilleures nouvelles du
mois nous vient de Namco. Au cours
d'une récente interview donnée
dans un magazine japonais, un dirfigeant de
la firme a déclaré que leurs développeurs
travaillaient en ce moment méme sur un

nouveau titre Dreamcast. Malheureusement,
I’homme n’a laissé filtrer aucune information
quant au jeu en question. Mieux, I'homme
a expliqué que Namco aimerait réaliser au
moins deux ou trois jeux par an sur la conso-
le de Sega. Les paris sont donc ouverts.
Crisis Zone, Tekken, Ridge Racer ou bien
Soul Calibur 2 : quel sera le prochain titre
de la Dreamcast ? La réponse ne devrait
pas tarder a se faire connaitre...

La DC passe nv DVD

Vous étes nombreux a nous écrire ou

a nous téléphoner pour avoir des nou-

velles du fameux lecteur DVD que
Sega prépare dans ses laboratoires secrets.
Si l'on en croit le dernier numéro du magazi-
ne Dengekiou, I'extension pourrait étre pré-
sentée officiellement dans le courant du mois
de mars prochain. Gréce a cet add-on, la
Dreamcast sera capable de rejouer les DVD
vidéo comme les lecteurs de salon actuels ou
la future PlayStation 2. Il faudra cependant
attendre les informations officielles pour juger
des réelles potentialités de I'accessoire.

UNE INFO PAS TRES

Contrairement & ce qu'affirment de

récentes rumeurs, Konami n'envisa-

ge pas d’adapter la spy-simulation
Metal Gear Solid sur Dreamcast. Il semble
que tout soit parti du fait que Microsoft ait
passé un accord avec Konami pour porter
leurs jeux sur PC. Des petits malins se sont
dit que MGS pourrait éventuellement faire
partie des titres en question, et que de la -
Windows CE aidant- une conversion
Dreamcast était tout a fait possible.
Malheureusement, d'aprés les dires de
Konami, aucune version, ni PC ni Dreamcast,
n'est prévue actuellement. Alors ne croyez
pas tout ce qui se dit et faites plutot
confiance & ce qui est écrit dans
Dreamzone. Pigé, les gars ?

Aprés nous avoir proposé une premiére technique pour rendre notre console multistandard, le fameux
site web Dreamchip récidive avec une nouvelle manipulation encore plus pointue. Cette fois-i, il fau-
dra, en effet, sortir son kit complet d'électronicien, puisque la modification en question nécessite un
démontage total de la machine, et la pose d'un petit switch sur le capot de la console. Pour &tre honnéte,
I'opération est vraiment compliquée et n'intéressera donc pas le commun des joueurs, qui se contenteront
d'attendre sagement une solution plus fiable et plus aisée. Pour ceux que ¢a intéresse, direction le net. Mais
n'oubliez pas que toute modification est effectuée & vos risques et périls. Je ne saurais donc que vous
conseiller de prendre votre mal en patience et de profiter des excellents titres déja disponibles.

Gunbird 2, le shootthem-up d'arca-

de de Psikyo va bientdt débarquer

sur notre console favorite. L'original
utilisant une carte Model 2 made in Sega,
I'adaptation ne devrait pas poser trop de
probléme. Capcom et son Gigawing (testé
dans ce méme numéro) peut donc commencer
a se faire du souci car son concurrent direct
s'annonce nettement plus attrayant d'un
point de vue visuel. Espérons que I'animation
sera cette fois<ci & la hauteur du potentiel de
la Dreamcast. On croise les doigts.

Les développeurs russes de Snowball Interactive travaillent sur un titre d’aventure/RPG basé

sur le roman de Michael Moorcock intitulé Elric of Melniboné. Développé sur Dreamcast et PC,

ce jeu, provisoirement baptisé Stormbringer, ne sortira cependant pas avant 2001. Il est donc
encore un peu tét pour en parler. Sachez simplement que le titre suivra la trame scénaristique du bou-
quin. Les photos présentées ne sont que des prototypes, mais elles permettent déja de se faire une
idée sur le design général du jeu.



La publicité est un monde bien étrange que nous autres,

pauvres joueurs, avons parfois du mal & comprendre. Si la par-

ticipation de Rocco Siffredi, le célébre acteur de films X, & une
pub pour le jeu TrickStyle se comprend aisément (ndr : jeu de mot &
connotation sexuelle), comment expliquer la présence de I'homme lors
de la présentation officielle du modem ? S’agiraitil d'une plaisanterie
de la part de Sego, ou serait-ce tout simplement une histoire de lon-
gueur, comme par exemple, celle du délai d'attente avant de pouvoir
profiter pleinement du réseau ? Aucun titre n'est prévu pour le jeu en
réseau en Europe, et les problémes de connexion sont encore trop nom-
breux pour rendre le modem intéressant. Quoi qu'il en soit, personnel-
lement, j'aurais préféré une présentation avec une belle demoiselle aux
formes avantageuses (Olivia Del Rio, Jenna Jameson...).

Tandis que Sega Europe peine toujours

& démontrer le réel intérét du modem

pour les joueurs, tout semble en
revanche aller pour le mieux au Japon. C'est du
moins ce qui ressort de la conférence qui s'est
déroulée récemment & la Fondation Okawa,
durant laquelle le sieur Okawa a expliqué que
Sega était en train d'effectuer un gros travail sur
les capacités «on line» de la machine. Pour la premiére fois, le lecteur Zip était pre-
senté officiellement. Il permettra de sauvegarder les différents éléments téléchargés
(personnages, niveaux supplémentaires, etc.) Et, cerise sur le gateau, il sera plus rapi-
de que les lecteurs utilisés sur PC. Au Japon, il devrait étre disponible aux alentours
de février 2000. L'événement fut également I'occasion d'assister @ une démonstration de la caméra numérique et du micro,
adaptés & la vidéoconférence via le réseau, et autorisant aussi la numérisation d'images dans certains jeux. Souhaitons
que ces belles choses parviennent un jour jusque dans notre beau petit pays...

M nls B I EN “TI lE | Avec 18 Wheeler American Pro Trucker, Sega nous offre un nouveau jeu basé sur les professions.
i Aprés la folie du taxi de Crazy Taxi, I'ambiance des Urgences d’Emergency Call Ambulance, vous

; : e vous retrouverez cette fois-ci dans la peau d'un routier. Le but est simple : terminer en premie-
Si le flingue officiel de Sega est pour § = 7 2 s
i : : i re position sur une portion de route déterminée. Tous les moyens sont bons pour gagner : queues de
I'instant le seul disponible en France, | ; : ; % s : :

i poisson, hors piste, et il est méme possible de balancer son chargement sur les rivaux qui vous pour-
suivent. Comme dans un Test Drive ou un Need For Speed, vous devrez également vous soucier de la
circulation qui arrive & double sens. Mais heureusement, peu de choses résistent & un poids-ourd et
c'est avec la plus grande facilité que vous parviendrez a exploser tout ce qui se met en travers de votre
chemin. Cette merveille n'en est qu'a 80% de son développement et ca promet déja. Mais la meilleure
nouvelle, c'est que 18 WAPT tourne sur NAOMI et qu'on peut donc s'attendre a une future conversion DC.

divers constructeurs ne devraient pas L

| tarder & proposer leur propre accessoire de tir. |

| La célebre marque MadCatz annonce déja un |
| pistolet aux caractéristiques alléchantes : le |
| DreamBlaster. En plus du design qui le différen- |
| cie du Dreamcast Gun de Sega, ce modéle

intégre une sorte de chopeou comme on en trou- |
ve sur certains joysticks PC, et qui remplace la :
| croix de direction habituelle. Mais ce n'est pas i
| tout puisque le DreamBlaster intégre également |
| un bouton permettant d'accéder a trois modes |
| de tir : normal, auto reload et auto fire. Que
| demander de plus ? Que le Pere Noél pense a |
vous et a votre Dreamcast chérie, peut-étre...




Une chose est certaine : nous n'aurons pas droit & un épisode de Tomb Raider sur DC avant
un bon bout de temps. Peut-&tre méme jamais. Cependant, on pourra se consoler avec une
autre belle héroine aux formes avantageuses, puisqu'on nous annonce une adaptation PC

sommes d'ailleurs impatients de voir le résultat. Surtout El Tuco, qui en bave déja d'avance !

puis Dreamcast de la série TV Relic Hunter. Basée sur un mélange d’arts martiaux et de chasse au
trésor, la série n’aura aucun mal & étre transformée en jeu vidéo. Surtout quand on sait que I'ac-
trice principale qui servira également de modéle pour le jeu n'est autre que la ravissante et trés
«en formes» Tia Carrere. Alors pas de Lara mais une belle Tia & la place, ¢a peut aussi bien le faire | Nous

-
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Au Japon, de nouveaux accessoires DC continuent de voir le jour. Si les pads trans-
parents aux couleurs éclatantes n'intéresseront pas grand monde, c'est avec plaisir
qu'on découvre qu'une manette avec deux sticks spécialement adaptée a Virtual On 2
sera disponible dés le 9 décembre. Mieux encore, un céble link permettra de relier deux
consoles entre elles pour jouer sur deux écrans séparés. Souhaitons que de nombreux jeux
I'vtiliseront, en plus du désormais incontournable split d’écran, et que cet accessoire ne soit
pas peu & peu délaissé par les développeurs comme ce fut le cas sur PlayStation. Pour le
moment, aucune date n’est annoncée pour I'Europe, mais on peut espérer une sortie dans le
courant de I'année.

GOLF SAVE
THE GREEN

Concurrent direct de Tee Off Golf

(Lets Play Golf dans sa version japo-

naise), Hot Golf est un jeu inspiré
d’'un manga relativement populaire au pays
du soleil levant, parait-il. A la différence des
autres titres du genre, les personnages pos-
sédent des attaques spéciales et on peut
également utiliser des clubs inhabituels.
Quatre joueurs peuvent s'affronter simulta-
nément et c'est ce qui fait la force de ces
titres. Car si les graphismes peuvent sembler
simplistes, le fun est trés présent en mode
multijoueur. Rendezvous en janvier, donc,
pour savoir si Tee Off aura & faire face & un
challenger de taille.
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D1 Jean-nSecan-STIEN Bach
SpeciaL Mix

Vous étes fan de techno, vous possédez

une Dreamcast japonaise, et vous avez

toujours révé de composer de la musique
pour vos soirées entre amis ? Réjouissezvous car
Waka Factory va exaucer vos veeux avec son titre
Dreamcast Sequencer. A la maniére d’'un Music sur
PlayStation ou des nombreux softs musicaux PC,
vous aurez la possibilité de créer de véritables mor-
ceaux dignes des productions commerciales. Le
GD-ROM comportera plus de 2500 échantillons,
mais si cela ne suffit pas, vous aurez toujours le loi-
sir d'utiliser le microphone ou l'interface MIDI pour
enregistrer vos propres sons. Disponible début
décembre en import, souhaitons qu'un distributeur
européen ait la bonne idée de commercialiser ce
soft en version officielle.

Loin D’ETRE UN ANE,
LA BG SaIT EMULER

Sega Japon souhaite mettre en place,

dés février 2000, un systéme permettant

de. télécharger des jeux grace au
réseau. Il ne s'agit plus, cette fois, de mini-jeux
destinés au VMS mais d'anciens titres Megadrive
et Turbo Grafx (consoles 16 bits). Pour faire tour-
ner tout ¢a, Sega fournira un émulateur sur GD-
ROM. Il faudra cependant s'acquitter de petites
sommes d'argent -entre 100 et 300 yens
(quelques dizaines de francs)- avant de pouvoir
profiter de ces petits bijoux de jouabilité. Pour le
moment seuls les petits Japonais pourront s'écla-
ter sur des oldies comme Gunstar Heroes, Strider
ou Outrun. Mais si le concept prend bien, il y a
de fortes chances que l'opération soit envisa-
gée, ultérieurement, aux Etats-Unis et en Europe.

FRITE FIGHTERS CONTRE LES
Surer ZEros 2

Marvel vs Capcom vient tout juste de sor-

tir en version européenne qu'une suite est

déja en préparation dans les laboratoires
de Capcom. D'aprés ce qui a été annoncé officiel-
lement, le jeu tournera sur NAOMI (ndfr : la version
arcade de la Dreamcast, pour ceux qui ne seraient
pas au courant). Et si I'on en croit les rumeurs qui
circulent, il pourrait bien arriver en salles d'arcade
dés le mois de mars 2000, la version console étant
disponible peu de temps aprés. Mais ce n'est pas
la seule bonne nouvelle puisque I'on apprend éga-
lement qu'un Power Stone est en chantier. Si ¢a
continue comme ¢a, la Dreamcast va finir par étre
LA machine incontournable pour tous les fans de
baston.

" TOP OF THE «PAS GRAND CHOSEn!

Il faut bien reconnaitre que si les Nippons n'ont pas leur pareil pour créer des jeux géniaux

(SoulCalibur, Sonic, etc.), ils sont malheureusement aussi trés forts pour nous pondre des titres

débiles ou inintéressants au possible. Top of the Formula fait partie de cette derniére catégorie
puisque contrairement & ce que pourrait faire croire le titre, vous n'aurez pas I'occasion de vous prendre pour
un Senna ou un Villeneuve au volant de belles monoplaces. Votre réle est seulement de gérer la vie d'un
pilote (carriére, mariage, enfants...) Bref, c'est du n'importe quoi qu'on ne verra, heureusement, jamais débar-
quer en version européenne. Cela dit, ca ferait un excellent test de bizutage pour Manu, le petit nouveau
de la rédac’. M'ouais...

Toy Story sera prochainement adapté sur Dreamcast. Aprés la Nintendo 64 et la
'PlayStation, c'est donc au tour de la 128 bits de Sega d'accueillir le jeu de plate-
forme/action basé sur le film d’animation de Disney. Cette fois-ci, vous dirigerez Buzz
I'éclair & travers 15 niveaux entiérement réalisés en 3D et trés colorés. Inutile de dire que si
vous avez apprécié Toy Commander, vous craquerez pour ces petits jouets qui parlent et se
déplacent comme de véritables personnes. Activision n'a pas encore annonce de date de sortie
pour cette version, mais.soyez certains que nous vous en reparlerons trés bientot.
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=
SONIC SPEED CHALLENZGEI
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Viaintenant

Prét a affronter toute I'Europe™ depuis chez vous?

Etes-vous assez rapide pour prétendre au titre de Champion

européen sur Sonic Adventure et pour gagner en exclusivité D
une borne de démonstration (comprenant 1 TV et 1 Dreamcast) ? real l lcaSt

Le concours européen « Sonic Speed Challenge » vous attend! En sélectionnant I'option Jusqu’a 6 milliards de joueurs

Internet de Sonic Adventure, vous serez automatiquement connecté au site Sonic. Vous pourrez

www.dreamcast-europe.com

alors télécharger le niveau spécial Reebok DMX dans lequel vous devrez retrouver, le plus Dreamarena
rapidement possible, toutes les baskets dispersées dans les décors.

Enregistrez ensuite votre temps sur le site Sonic et si vous étes parmi les 50 meilleurs joueurs européens, vous gagnerez

les cadeaux exclusifs Sonic / Reebok. Visitez Dreamarena ou le site Sonic pour connaitre le réglement complet du concours, ouvert

a tous possesseurs de Dreamcast et de Sonic Adventure. Date de cl6ture : 14/01/2000. 1 minute, 26.4 secondes = 1 internet beat

* concours accessible depuis la France, I'Allemagne, I’Angleterre et I'Espagne. “Sega”, “Dreamcast” et “Sonic Adventure” sont des marques déposées de Sega Enterprises, Ltd.



Du ler décembre au 14 janvier 2000,

Sega Europe et la marque de chaussures

Reebok deéveloppent conjointement une
opération de marketing pour pomouvoir la 128
bits, par ['intermédiaire du hérisson bleu superso-
nique. L'opération, baptisée The European Sonic
Speed Challenge with Reebok DMX, est une vaste
compétition «on line» qui demandera aux joueurs
de télécharger une version spéciale d'Emerald
Coast dans laquelle I'objectif est de retrouver cing
paires de Reebok, volées par le Docteur Robotnik.
Des prix seront remis aux participants qui auront

effectué les meilleurs temps.

TOUCHE PAS A MON PAD

Vous vouliez une preuve supplémentaire
que la NAOMI n'est rien d'autre qu'une
Dreamcast adaptée a I'arcade ? Eh bien
ne cherchez pas plus longtemps. La borne du jeu
Spawn permettra, effectivement, de connecter son
VMS e qui n'est pas une nouveauté- mais aussi
son propre pad. Vous pourrez donc utiliser, au
choix, le stick de la borne, ou une simple manette
Dreamcast. Quel en est l'intérét ? Frimer devant

ses potes, a part ca je n'en vois pas d’autre !

Chaque année, SNK nous fait don d’un

nouvel épisode de son titre phare de bas-

n : King of Fighters. Aprés I'édition 99,

il fallait donc s'attendre & un KOF 2000. Et si KOF
‘99 Dream Match est loin d'avoir été un succés, la
Dreamcast tient peut-étre enfin un titre SNK a la
hauteur de ses capacités. Car désormais, c'est une
NAOMI qui va &tre mise & contribution pour la ver-
sion arcade. Quand on voit ce qu'arrive a faire
Capcom sur ce support, on peut facilement imagi-
ner ce que pourrait donner ce futur KOF. Dés juillet
2000, date de disponibilité de la borne, nous nous
ferons donc un plaisir de vérifier la chose. Neo Alex
s'est d'ailleurs proposé, aprés avoir appris qu'une
cinquantaine de personnages seront au rendez-
vous et que la 3D pointera son nez pour embellir

les différents niveaux.

YEAI'I BABY YEAII

Les amateurs de jeux

de danse ne vont bien-

tot plus savoir ou don-
ner la téte, vu le nombre de
titres annoncés dans ce genre.
Aprés Compile avec Puyo Da !
et Sega et son Space Channel
S, Konami ne pouvait pas rester
sans réagir. Le développeur
japonais va donc convertir
Dance Dance Revolution 2nd
Mix sur la Dreamcast. Comme
pour la version PlayStation, un
tapis spécial se connectant sur
un port manette devrait &tre dis-
ponible pour encore plus de

fun. Les plus privilégiés d’entre
vous pourront s'essayer a la
danse virtuelle dés le 17 février,
date de la sortie du jeu au

| CURRENT
CURRENT: COMBO
COMBO

Levei 1
Goals:2 of &

5: 76
| coLumn

COLUMN BONUS

Pour une fois que Sega propose un jeu
@grotuit aux possesseurs de Dreamcast et
PC, il fallait bien le signaler. Bon, évidem-
ment, il ne faut pas s'attendre & quelque chose

d’exceptionnel a la Soul Calibur (ndr : choisi au
hasard) mais & un petit jeu comme ceux inclus
dans Windows (le démineur, par exemple). Baptisé
Sega Swirl, ca ressemble & une sorte de Puyo
Puyo ou de Tetris en pas trés beau (ndr : moche,
si vous préférez 1) ;
trés clair vu que nous n’y avons pas encore joué !
Sachez simplement qu’on pourra se le procurer soit
sur le net, soit sur un prochain GD-ROM de démo
Dreamcast.

méme si le principe n'est pas
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51 CARTMAN VOMIT, NE VOUS FAITES PAS DE BILE, IL S'ENTRAINE
POUR BATTRE SIMON JEREMY (cF " LA CITé DE LA Peur ").

LA REPRESENTATION GRAPHIQUE EST FORT SYMPATHIQUE. UN PEU
LEGOLAND, TOUT GA...

DEVELOPPEUR : ACCLAIM
GENRE : MARIO KART-LIKE
SORTIE PREVUE : JAN 2000

une sonde anale en guise de turbo

Depuis que'je suis devenu en quelque sorte le
@testeur " officiel " des jeux South Park dans

Dreamzone, je me sens petit a petit devenir
gros (enfin, un peu plus), petit, velu et grossier. C'est
surtout ce dernier point qui m'inquiéte. Enfin, bref, tout
ca pour vous dire qu'un nouveau jeu tiré de South Park
arrive bientdt sur Dreamcast ; son nom : South Park
Rally. A priori beaucoup plus fun que Chef's Luv Shack,
ce jeu trés, mais alors trés largement inspiré de I'an-
cestral Mario Kart, devrait étre disponible en janvier
2000. Ce qui est commun & tous les titres South Park
réalisés par Acclaim, ce sont bien les graphismes ; de
ce cotéla, pas de problémes, les amateurs ne seront
pas dépaysés. Devant d'abord sortir sur Né4, puis sur

PC, PlayStation et enfin Dreamcast, le jeu vous propo- -

sera d'incarner l'un des personnages principaux de la
série & travers une multitude de circuits et dans plus
d'une douzaine de véhicules différents. Acclaim nous
promet de belles surprises avec, entre autre, des per-
sonnages cachés. Evidemment, des armes, turbos et
autres folles gaités joyeuses vous autoriseront d'in-
nombrables déconnades. Il ne saurait y avoir de bons

f

jeux de course sans mode multijoueurs. Vous retrou-
verez donc les modes Challenge, Head to Head et
Team Battle. De plus, pour ne pas déroger a l'esprit
du dessin animé, des sons et des paroles ont éte
créées spécialement par les auteurs de South Park,
Matt Stone et Trey Parker. Aprés un Doom-like moyen
et un jeu de questions trop ciblé, South Park Rally o
toutes les chances de contenter tous les fans de la
série, et méme ceux qui ne le sont pas.

Seba
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Souvenezvous, le
mois dernier nous
vous  parlions
d'un petit accessoire per-
mettant  d'utiliser une
Dual Shock avec Ia
Dreamcast. De nombreux
constructeurs  semblent
s'étre donné le mot,
puisque d’autres adapta-
teurs similaires sont pré-
vus. Le dernier en date
s'‘appelle le Total Game
Pad Adapter et il fait la
méme chose que les
autres, a savoir : compati-
bilité avec les pads et volants PlayStation, et utili-
sation du stick et des vibrations de la Dual Shock.
Les avis sont partagés quant & ['efficacité de I'ac-
cessoire et nous nous empresserons de tester la
béte dés que nous aurons mis la main sur un exem-
plaire.

LEFFET SHENMUE

Contrairement & ce qui avait été

annoncé ces derniéres semaines,

Shenmue devrait faire son apparition
dans les boutiques japonaises avant I'an
2000. Les plus récentes informations font
état d'une commercialisation le 29
décembre. Ce serait un bien beau cadeau
pour les jeunes nippons qui attendent ce
titre avec autant d'impatience qu'un El Tuco
pour un Sega GT ou un MSR. Cette bonne
nouvelle aura eu un impact financier impor-
tant puisque, juste aprés la divulgation de
I'information, les actions Sega ont augmenté
de prés de 8 %. Il faut dire que c'est la le
prochain gros titre made in Sega de la
console et que la firme prévoit de vendre 4,5
millions de machines & travers le monde
entre mars 2000 et I'année suivante. Mais si
Sega attend donc énormément de Shenmue,
les joueurs aussi. Croisons les doigts pour
que le jeu soit & la hauteur de nos espé-

rances.

Il y a des jours ou

I'on se demande vrai-

ment si I'on ne prend
pas les joueurs pour des
gogos. Le dernier exemple
en date nous vient de chez
Warp. Pour sa sortie japonaise, le 23 décembre, D2
sera commercialisé en quatre versions, différenciées
par leur jaquette. De la & penser que cette opéra-
tion a pour unique but de faire acheter plusieurs
exemplaires du méme jeu, il n'y a qu'un pas que
nous n'hésitons pas & franchir. Cela dit, les diffé-
rentes (ndr : hum, si I'on veut...) illustrations propo-

sées ne méritent méme pas qu'on dépense quelques centaines de francs supplémentaires. Et le
jeu, quant & lui, ne nous ayant pas fait une trés bonne impression lors des derniéres présenta-
tions, nous nous ferons donc un plaisir de lui régler son compte dans un prochain numéro.

Soom
OS5 e
6167616 1 <

Si San Francisco Rush et Rush 2 n'ont

‘jamais vraiment réussi & convaincre les

joveurs de leur qualité, espérons que
Rush 2049 saura réparer les erreurs du passé.
Car si le jeu ne devrait plus tarder a faire son
apparition en salles d'arcade, il verra égale-
ment le jour sur Dreamcast. D'aprés Midway,
cette version pourrait étre disponible aux alen-
tours du mois de septembre 2000. Pour I'occa-
sion, quelques suppléments par rapport a I'ar-
cade seront intégrés, parmi lesquels les modes
miroir et reverse, ainsi que quatre nouveaux cir-
cuits destinées aux cascades les plus folles.
On nous promet également une animation
ultra fluide (60 images/seconde), des textures
en haute résolution, un mode quatre joueurs
via écran splitté, et peut-étre méme la possibi-

lité de jouer en réseau. Mais attendons de voir
une version jouable avant de nous emballer.
Cela nous épargnera une nouvelle déception.




+ de 30 000 sstuces

‘,.Playststio_g, reamcast, N&4,
Ssivra, Bame boy, Bame Bese ...

+ de 2 SO0 jeux
Jeux |
Des trucs, dles astuces, des
codes et des conseils pour
les jeQx su .consbles ;
PIayStation, Nintendo 64,
Dreamcast| Saturn, Game
- Boy, Game Gear... et sur
Mac et PC.|

% (J 2 ®
Questions | réponases persoansliséss :
- Réponse |sous 24 heures :
maxi, y campris pour les
nouveautés et les jeux
importés.
- Pour toutgs les machines,

méme les plus anciennes.

mise 3 jouvr quotidieaas

OES TIPS

KLETEL® - SIReT : 341 789 790
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RAYMANVET SON FAMEUX LANCER DE BOULES. APPAREMMENT, IL A DECIDE DE LE TIRER CELUI-LA...

"RAYMAN NAGE AVEC UNE EL
TASSE QUAND MEME !

Comment vous décrire ma joie & l'idée

de retrouver un de mes héros favoris sur

console: le bien nommé Rayman ?
Aprés un premier épisode fabuleux sur
PlayStation oU il s'est rapidement imposé
comme la référence de la plate-forme 2D sur
cette machine, les développeurs d'Ubi Soft en
ont remis une couche sur Nintendo 64 ou le
petit pére Mario s'est pris un coup de
vieux monumentall! Cest cette
version en 3D qui
débarque sur la
nouvelle

DEVELOPPEUR : UBI SOFT
; GENRE : PLATE-FORME 3D

console de Sega avec des graphismes encore
plus incroyables et plus colorés. Les photos
que vous pouvez admirer avec Vos Yeux
embués de larmes sont tirées de la version PC,
et aux dires des programmeurs, la version
Dreamcast serait plus belle !l (On croit réver!).
Comme dans le premier opus, Rayman doit

SORTIE PREVUE : FEV 2000

PRENONS NOTRE COURAGE A DEUX MAINS ET FUYONS AVEC UNE TETE D'ABRUTI |
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CES PIRATES N'ONT QU'A BIEN SE TENIR.. A L'ABORDAGE !l

libérer ses amis emprisonnés (les lums) par des
méchants pirates dont la bétise n'a d'égale
que la laideur. C'est un véritable plaisir d'évo-
luer dans ces décors a la texture excellente de
finesse et de beauté, on se croirait dans un
véritable dessin animé interactif. Notre ami a
la bouille si sympathique se voit dété de nou-
velles aptitudes athlétiques comme nager, sau-
ter, grimper aux murs, sauter de plate-forme en
plate-forme, et bien sir, la possibilité de pla-
ner avec sa perruque de clown volante. Notre
petit blond aux points noirs se manie avec une
facilité déconcertante avec une réponse immeé-
diate des commandes; vous apprenez les diffé-
rents mouvements de Rayman avec Murphy, la
petite grenouille, qui fait office de professeur

CETTE SEQUENCE DE SKI NAUTIQUE EST VRAIMENT GENIALE. TROUVER TOUS LES ITEMS CONSTITUE UN VERITABLE CHALLENGE.

T'AS DE BEAUX OEUFS, TU SAIS ?

de gym. Cette derniére vous aide aussi en vous
prodiguant quelques conseils lors des pas-
sages ardus; Ubi Soft a certainement tenu
~compte des plaintes exprimées par les petltsf
joveurs qui trouvment ‘trop difficile le premier
épisode (c'est vrai qu'il était baléze le p'tit
sa...) et vous étes maintenant beoucoup plus
difigé dans votre aventure. Mais la diversité de

I'action est telle que c'est un véritable plaisir
de se Imsser aller au gré des diverses missions

_attribuées sans se soucier de trouver la pro-

chaine sortie. La musique est trés agréable et
reprend certains thémes de la version
Playstation. Dété d'une réalisation béton et
d'un intérét énorme, Rayman 2: the Greotr
Escope est un. soft ttendu ‘

février 2000

Emmanuel




Genki, les concepteurs de Tokyo Highway
Challenge, ont dévoilé leur dernier projet
en date : Super Magnetic Nyu Nyu. Si
I'on sait peu de choses sur le déroulement du jeu,
on peut cependant dire qu'il s'agira d'un titre d'ac-
tion basé sur le principe des aimants qui peuvent
s'attirer ou se repousser, en fonction des pdles. A
defaut de proposer une réalisation impressionnan-
te, ce titre devrait offrir un challenge suffisant pour

les amateurs de casse-tétes.

LE MILLION, LE MILLION !

La Dreamcast est en train de faire un

carton aux Etats-Unis. En & peine trois

mois, il s'est vendu plus d’un million de
consoles au pays de Mickey. Et ce n'est certai-
nement pas & I'approche des fétes de fin d'an-
née que cette progression va ralentir. Par com-
paraison, Sony avait écoulé le méme nombre de
machines en un an et demi. Quant & I'Europe,
depuis le 14 octobre, on recense un peu plus de
400 000 unités en circulation, ce qui dépasse
d'ailleurs les anticipations passées de Sega. Pas

mal, pour un début...

Yu Suzuki, I'homme a la téte de la division

AM2 de Sega, a récemment déclaré dans

la presse nippone que le développement
de Shenmue lui avait permis, ainsi qu'a son équi-
pe, d'apprendre de nouvelles techniques de pro-
grammation, et notamment sur I'animation des
corps et des visages. Il a également avoue
qu'entre la sortie des deux épisodes de Shenmue,
I’AM2 réaliserait un jeu de combat dont le nom se
termine par un 4. Vous devinez de quoi il s'agit ?
Virtua Fighter 4, bien évidemment. Croisons les
doigts pour que la décomposition des mouvements

soit plus aboutie que dans le 3éme volet.

DES HOMMES QUI BROUTENT
LE GAZON....

Amoureux du football américain réjouissez
vous, Midway nous repond un ersatz de
NFL Blitz 2000 avec un titre & rallonge,
Arena League Football : The 50 Yard Indoor War...
Avec cette nouvelle licence, Midway impose de
nouvelles régles: le terrain ne fait plus que S0
yards et il faut parcourir 20 yards au lieu de 10
pour avoir une nouvelle tentative offensive.
Résolument arcade, ce titre est a surveiller par les

aficionados.

CREDIIS''S

Décidément, cette période de fin d’année
@semble étre moins favorable que prévu
aux sorties de jeux Dreamcast. Le déve-
loppeur Success nous annonce, en effet, que son

shootthem-up, Rainbow Cotton, ne sortira que le
20 janvier au lieu du 23 décembre initialement
prévu. J'en profite également pour vous préciser
que le jeu comportera S niveaux, eux-mémes com-
posés de sous-niveaux, et que des séquences ani-

mées viendront regulierement égayer les parties.
Le bon cote, c'est que le début du prochain millé-
naire sera certainement bien agréable vu le grand

nombre de titres repoussés au premier trimestre 2000.

{ [CREDITS S

Yeah baby, yeahh !

Take Two Interactive a récemment acquis, auprés
de New Line Cinema, les droits d’Austin Powers :
L'Espion qui m’'a tiré pour adapter la comédie en
jeu vidéo. Pour I'instant, aucune console n'a été évoquee
en particulier, mais on peut cependant espérer une peti-
te version Dreamcast. Hein, d'accord les gars ? Allez,
soyez sympas. Gratifieznous d'un jeu «niquédéliques.

-

INFOGRAMES

Tout va pour le mieux pour Infogrames puisque
' quelques mois aprés avoir racheté Accolade (Test Drive,
—  Slave Zero) la firme au tatou multicolore se permet
maintenant de prendre le contréle de GT Interactive (Driver,
Quake 3...). Avec de telles opérations, I'éditeur ne devrait avoir
aucun mal & s'imposer comme un des acteurs majeurs de l'in-
dustrie mondiale du jeu vidéo. Avouez que, pour une fois, il y
a vraiment de quoi &tre chauvin.
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Si vous &tes de ceux qui pensent encore que le VMS ne sert & rien sur les bornes NOAMI, F355 Challenge vous fera peut-étre changer d'avis.

Gréce & ce petit accessoire de sauvegarde et & un programme baptisé F355 VM Operator (inclus dans Shenmue, notamment), vous accé-

derez & diverses informations sur le jeu d'arcade, et tout ¢a sur votre écran de TV. Le VM Operator proposera divers modes parmi lesquels : cour-
se selection, running data (télémétrie), player data, gallery, theater et network. En clair, vous aurez la possibilité de visionner de nombreux gra-
phiques sur vos performances, ou encore revoir une course enregistrée en mode fil de fer (ndr : sans aucune texture). Les pros pourront ainsi ana-
lyser leur course et corriger leurs éventuelles erreurs de pilotage. Les autres, quant & eux, auront toujours le loisir d'admirer de superbes clichés du
monstre mécanique qu'est la Ferrari F355. A défaut d'étre essentielle, I'idée est cependant originale.

s & LEAY (¥ WA SRR
= Overal fength : 3,704 % : i Curer 1

Rapidement présenté dans la rubrique arcade de Dreamzone 6, Outtrigger va prou-

ver a tous les joueurs que le Deathmatch en réseau n’est plus I'apanage des PC. Si

les possesseurs de micros peuvent, pour le moment, se targuer d'étre les seuls a Ah | Enfin des nouvelles de nos amis de
avoir le plaisir de s'éclater en réseau sur un Half-Life ou un Quake 3, les données ne vont - NEC, les gars & l'origine des médiocres
pas tarder & changer avec la sortie en salles du jeu de Sega. |l sera possible de relier plu- ; (ndr : vous noterez que je suis resté poli !)
sieurs bornes pour s'affronter entre potes. Et comme tout cela fonctionne sur NAOMI (ndr : Sengoku Turb et Seventh Cross. Aprés nous avoir
gratifié des deux plus mauvais jeux de la 128 bits,
ils nous reviennent avec un nouveau titre basé sur
I'univers de Sengoku Turb et fort judicieusement
intitulé : Sengoku Turb : Fan Fan | Love Dance-
Doublentendre (?!). Il s'agit en fait d'une «side
story» qui comprendra différents minijeux dont
une épreuve de course rappelant vaguement un
certain Mario-Kart, et autorisant des parties a 4
en écran splitté, ainsi qu'une chasse au trésor qui
prendra la forme d'un petit jeu d'aventure. Le prin-
cipe semble intéressant, mais au vu des précé-
dents jeux, on peut avoir des doutes quant a la
qualité de I'ensemble. Les fans apprécieront cer-
tainement. Méme s'ils ne doivent pas étre nombreux
en France |

incroyable, non ?), les possesseurs de Dreamcast risquent d'en bénéficier dans peu de
temps.




CERTAINS MOMENTS RAPPELLENT LES CELEBRES BATAILLES DE LA

SERIE ANIMEE MACROSS (Ou ROBOTECH, SI VOUS PREFEREZ 1).

o s -
UNE SUPER-BOMBE QUI BALAYE TOUT A L'ECRAN, C'EST PRATIQUE
POUR FAIRE LE MENAGE !

~ DEVELOPPEUR : TREASURE SOFT

GENRE : SHOOT'EM UP

SORTIE PREVUE : 9 DECEMBRE (JAP)

68 B

UNE SYMPATHIQUE PETITE INTRO COMPOSEE DE SEQUENCES ANI-
MEES VIENDRA VOUS ACCUEILLIR.

Pourquoi un titre aussi peu impressionnant en
@ apparence estil aussi attendu par la rédac-

tion de Dreamzone ? Tout simplement parce
que Treasure n'en est pas a son coup d'essai, surtout
dans le domaine des jeux de tir. En effet, ces petits
génies de la programmation s'étaient déja distingués
sur Megadrive avec l'inoubliable Gunstar Heroes, un
titre qui pouvait se targuer a I'époque d'avoir battu le
record du nombre de sprites a I'écran. Plus tard, c'est
sur Saturn (eh oui, ils sont généralement fidéles &
Sega !) qu'il ont proposé ce qui reste a ce jour pour
beaucoup, le meilleur shoot jamais réalisé sur console.
Un jeu exceptionnel au scrolling vertical qui proposait
des boss gigantesques, une action incessante (bonjour
les sueurs froides !) et des effets spéciaux halluci-
nants. Les connaisseurs se souviendront d'ailleurs de
l'incroyable boss de fin. Ce n'est que cette année que
Treasure a enfin décidé de revenir & ses premiéres
amours en réalisant un nouveau shoot'em up, le

fameux Bangaioh. A I'crigine, il ne devait sortir que
sur Nintendo 64, mais comme je vous I'ai expliqué plus
haut, Treasure est particuliérement fidéle a Sega.
Lorsque I'on voit les premiéres images de Bangaioh on
est peu déconcerté par la taille minuscule des sprites
et l'abscence de décors vraiment impressionnants. Il

faut alors admirer les quelques démos nonjouables

pour se rendre compte de lincroyable potentiel de ce
futur hit. L'animation pulse a 100 a I'heure avec un
nombre d'éléments a I'écran a rendre jaloux n'importe
quel shoot en 3D et slalomer avec son mecha entre les
différents décors demande une précision diabolique.
Eh oui, c'est un robot volant que vous piloterez tout au
long d'une demi-douzaine de niveaux ! Oui, je sais, la
version Dreamcast ressemble comme deux goutte
d'eau a celle de la Nintendo 64. Oui, je .
sais, le concept parait depassé face
a la vague de titres 3D propo-
sés actuellement. Mais, ce ?
dont je suis certain, c'est :
que Bangaioh est "une &
pure bombe-de la mort
qui tue" et que jlat-
tends le test avec
impatience.

“y

Neo Alex ,{

i
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Air Force Delta, le superbe titre de
combat aérien de Konami débarque-
; ra en version européenne au mois de

mars 2000. Le jeu sera, pour l'occasion,
renommé Deadly Skies. Allez savoir pour-
quoi... Cela étant dit, le soft ne devrait pas
perdre de ses qualités (sinon, on les bom-
' barde-ndc). Dong, si Konami ne nous fait pas
le coup de la conversion en 50 Hz, avec
' bandes noires et ralentissements inclus, les

. amateurs de zingues de combat bénéficie-
| ront d’un des meilleurs softs du genre. Voila
pour la bonne nouvelle. La mauvaise, c'est
' qu'on se demande comment on va réussir &
convaincre notre correcteur de passer plus
de temps sur nos textes que sur le jeu. On
- peut imaginer le pire (Dedli Skais et un
 eccélant simulateure de vole...). Enfin, vous
| voyez ce que je veux dire...

SHENMUE A PERDU LA GUERRE CONTRE SAKURA !

La série des Sakura Wars est une saga mythique au Japon, comme I'est le Big Mac au Etats-

Unis. Rendez-vous compte qu'a I'annonce du nouvel épisode Sakura Wars 3 , Shenmue a

perdu la premiére place du jeu le plus attendu en moins de deux semaines, alors que sa
sortie n'est prévue que pour le 17 septembre 2000. Ce troisiéme opus reprend le méme principe
que les deux premiers, a savoir un Didkusey se déroulant dans un futur proche ou I'on c8toie des
robots & longueur de journée. L'action prendra place & Paris avec comme nouveau héros Oogami
Ichiro qui sera amené & rencontrer S jeunes filles toutes plus charmantes les unes que les autres,
et peut-étre méme d'anciennes conquétes du premier Sakura Wars comme Iris ou Maria Tachibana.
Mais comme -on est déja a Paris et qu'on ne comprend rien au japonais, on s'en fout complétement !
(ndrc : ceci n'engage que notre ami Emmanuel...)

Si le volant de Sega ne vous donne

pas satisfaction, vous pourrez bientdt

vous rabattre sur le modéle
d’Interact. Le Concept 4 Racing Wheel c’est
son nom- se différencie de |'accessoire officiel -
par une paire de pedales et un moteur pour
les vibrations. Malheureusement, étant
donné le manque apparent de résistance du
volant et la relative faiblesse des vibrations,
il ne s’agit certainement pas de I'accessoire
ultime. Quand je pense que Seba croit enco-
re qu'il s’agit d’'un guidon pour voiture !
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DEVELOPPEUR : SHINY ENT
GENRE : ACTION/AVENTURE |

sl SORTIE PREVUE : COURANT 2000
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Messiah refait son apparition aprés une
absence momentanée des pages pre-

views de la presse vidéoludique. Clest

pas trop tét !l Depuis le temps que je 'atten-

~ dais celui-la... Comme je suppose que vous
avez déja oublié ce titre, rafraichissons votre
mémoire ingrate parce que sélective. Dave

Perry, le papa d'Aladdin et d'Earthworm Jim sur
Megadrive, nous propose avec Messiah un
concept nouveau sur console avec la possibili-
té de se réincarner. Vous dirigez Bob, un ange
envoye sur Terre par Dieu luiméme, qui doit
netteyer de la surface de' notre belle planéte
les' pourritures infames, putrides, dégoitantes

1

ILS ONT TOUS LE FEU AUX FESSES DANS CE JEU.
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Les développeurs de la Sonic Team se lachent | Aprés nous avoir fait jouer au chat et a la sou-
ris avec Chu Chu Rocket, ils ont décidé de nous initier aux maracas sur des rythmes exotiques.
Samba de Amigo est donc une sorte de Pop’n Music dans lequel les boutons se voient rem-
placés par des maracas en plastique. La borne d’arcade ne devrait pas tarder & sortir au Japon, mais
aucune conversion Dreamcast n'est prévue pour l'instant. Remarquez, on comprend un peu pourquoi...
A moins que Sega n'ait la bonne (?) idée de nous proposer des maracas virtuels, un peu comme le

moulinet de péche pour Sega Bass...

r

Infogrames nous fait enfin I'honneur de
(ﬂ\\présenter les premiéres images de V-Rally 2 §

sur Dreamcast. Bien plus jouable que le |
premier opus sorti, il y a belle lurette, sur |
PlayStation, ce nouvel épisode devrait ravir les |
amateurs de courses de rallyes-glissades & la |
Sega Rally. D’autant qu’lnfogrames nous promet
une version améliorée pour la 128 bits, avec
notamment de nouveaux effets spéciaux et un
mode 4 joueurs en écran partagé. En attendant
une future preview dans un prochain numéro, pro-
fitez donc de ces quelques clichés bien alléchants.

Qu'est-ce qui est rouge et qui fait
son apparition pendant les fétes de

Noé&l ? Non, ce n'est ni le Pére Noél
dans son costume du dimanche, ni El Tuco
aprés une soirée bien arrosée. Cela dit,
c’était bien tenté ! En fait, il s'agit tout sim-
plement d’'une version de la console, fabri-
quée en série limitée, et qui sortira simulta-
nément avec Christmas Seaman (le 16
décembre) au Japon. Il n'y aura que 850
exemplaires et on peut donc étre certain
qu'il n'y en aura pas pour tous les petits
nippons. En rouge, ‘y a pas a dire, la
Dreamcast en jette un maximum !




UN DATA DISC POUR GUNDAM

vk LA NMIAGHINE INFERNALE

enchantés par son ambiance et ses mis-
sions, peut-étre serezvous heureux d’ap-

Il y a bien longtemps que I'adaptation PlayStation d’Indiana Jones and the Infernal
Machine a été annulée, en raison de contraintes techniques évidentes (manque de puis-
sance). Pourtant, LucasArts n'abandonne pas I'idée de porter son jeu sur console. Alors
jeu, une nouvelle mission et une présentation que de npmbreuses rumeurs avancaient la possibilité d'une version N64, il semble que la
vidéo différente. Et pour les amateurs de musique, Dreamcast soit la machine la plus apte a accueillir ce titre, compte tenu de son architecture proche
une option jukebox permettra également d'écou- du PC. Rien n'a été confirmé, mais on peut raisonnablement penser que la bécane de Sega fera
ter tous les themes du jeu (ce qui n'était pas pos- partie des consoles évoquées (avec peut-étre la Play2, mais cela est une autre histoire...).

prendre que Bandai prévoit de sortir un data disc
qui incluera de nombreuses illustrations tirées du

sible sur la version originale). Alors avis aux fans
de Gundam : pensez & réserver votre exemplaire
de Gundam Side Story 0079 : Premium Disc.

M85

i

Avec les Sakura Wars, la série des Tengai Makyo est certainement une des plus réputées chez les possesseurs de Saturn et de PC Engine

fans de RPG. Hudson Soft risque donc de faire pas mal d’heureux puisqu'un épisode est semble-til en préparation pour la Dreamcast. Il est

encore trop t6t pour vous donner des renseignements précis sur cette nouvelle version. Mais d’aprés ce que l'on sait, les développeurs
auraient éte impressionnés par le travail effectué sur Phantasy Star par la Sonic Team et souhaiteraient remettre leur titre au goGt du jour de manié-
re similaire. Attention : les photos présentées sont tirées d'une version de 1996 et ne sont donc pas représentatives de la future version DC qui
devrait &tre beaucoup plus impressionnante au niveau graphique.

| : = = Le 1er Magazine exclusivement consacré a la Dreamcast
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COUCOU LES NOSTALGIQUES !

DEVELOPPEUR : HASBRO INTERACTIVE
GENRE : ACT|ON/HEFLEXION

lantes car bient6t, vous assisterez au come-

back d'une vieille star des jeux vidéo qui s'est
fait faire une lipposuccion et un ravalement complet de
la facade. Eh oui, Centipede est de retour | Bon,
soyons sérieux. Comme tout le monde, vous avez sans
doute acheté Soul Calibur ; vous savez donc ce que la
console est capable de faire. Quel est donc l'intérét
d'adapter un jeu vieux de vingt ans ? Réponse des
programmeurs : un mode Story se déroulant dans un
monde verdoyant et chatoyant en 3D, bien évidem-
ment. Décidément, la 3D a réponse & tout. Mais ne
soyons pas si vite mauvaise langue et examinons cette
version de Centipede. Comme Hasbro a pense a tout,
vous aurez l'immense surprise de retrouver la version
d'arcade originale du jeu ; c'esta-dire en deux cou-
leurs et trois pixels. Néanmoins, je n'ai pas envie de

@Sogez heureux, possesseurs de Dreamcast ruti-

jeter la pierre & Centipede. D'une part, je n'ai pas

encore recu de version jouable et d'autre part, c'est

T
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VoIl COMMENT SE PRESENTERA LE JEU.

quand méme un titre pour lequel beaucoup de joueurs
ont laché une quantité non négligeable de piéces de
dix francs. Le véritable intérét de cette version est le
Story Mode. D'apres les quelques documents en ma
possession, la représentation en 3D semble bien faite.
Un mode deux joueurs est prévu. L'histoire est simple
: vous contrélez. un jeune garcon, Wally (@ ne pas
confondre avec notre mascotte, Willy ), qui défend son
village contre l'attaque de chenilles et autres insectes.
Vous l'aurez compris, le principe du jeu est resté le
méme : vous devez détruire les chenilles qui apparais-

‘sent au fur et & mesure en haut de l'écran avant

qu'elles n'atteignent le bas de I'écran et qu'elles ne
disparaissent. J'attendrai donc d'y jouer afin d'avoir
de plus amples informations & vous donner. J'espére
juste qu'une adaptation de Frogger ou Space Invaders

_nous sera épargnée, je n'ai pas acheté une Dreamcast
_pour qa... o ‘

Seba

F e




Le Ter Magazine exclusivement consacré a la Dreamcast

. Suite de Guilty Gear sorti sur les
‘ PonStotlon japonaises il y a déja
~ quelque temps, Guilty Gear 2
débarquera en arcade 'année prochaine.
Clone des Darkstalkers de Capcom pour

son ambiance ou le charisme de ses per-
sos, le jeu est actuellement en cours de
développement sur carte NAOMI ; et qui
dit NAOMI dit Dreamcast...ou Play2 ! En
effet, Arc Systems projette sérieusement
d’adapter son titre sur les consoles nou-
velle génération. Autant le premier opus
était sympathique, autant le nouvel épi-
sode promet d'étre formidable d'aprés les

quelques photos que nous avons en notre
possession. Enfin, attendons de voir une
version jouable pour nous prononcer, mais
il est clair que la dermiére console de
Sega conserve un avantage de la défunte
Saturn : les jeux de baston 2D (excellents
pour les vieux nostalgiques comme moi).
Par contre, on ne sait encore rien des
modes de jeu qui seront disponibles, ni
du nombre de personnages jouables.
Cest encore Alex qui va &tre aux anges !

CE N'EST QU'UN AU RETARD, MES FRERES...

Et dire qu'a l'origine, Red Dog devait &tre I'un des jeux dis-

" ponibles a la sortie de la console... Dans ce soft, vous pre-

niez les commandes d'un véhicule, et bien que I'on vous
proposait. des missions multiples, vous finissiez par toujours tout

casser. De plus, ce que nous avions vu, & I'époque, ne nous avait :
pas tellement convaincus. Argonaut a donc annoncé que Red Dog La mel I Ieure
reprise

subira quelques modifica-

tions. Le jeu devrait fina-

lement étre disponible de VOS
au printemps  2000. 2 S
Espérons que ce retard J eux Vld EO
permettra au jeu de com-

bler efficacement ses
lacunes car il en a bien

g DREAMCAST UF Hisponible en magasin
Ainsi que de nombreux jeux

ACHAT - VENTE
REPARATION - VPC

Toutes les nouveautés dés leur sortie (en V.0

En magasin a Elbeut
TEL : 02.35.78.63.26

OuverT LE DIMANCHE MATIN DE 101 A 13h.
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DEVELOPPEUR : DMA SOFTWARE
GENRE : ACTION

SORTIE PREVUE : NC

Cela fait déja quelques années que
GTA premier du nom sévit sur PC et
= PlayStation. Je me souviens encore de
la controverse sur ce titre ; dénoncé par les
personnes bien pensantes et méme par la poli-
ce, le jeu ne fit cependant pas retiré de la

vente, contrairement & Thrill Kill qui, d'ailleurs,

-3
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QUE DE GTA 2.

n'a jomais été achevé. Evidemment, l'affaire a
fait les choux gras de Familles de France qui,
depuis, prend comme prétexte la violence et
I'immoralité des jeux vidéo pour les faire inter-
dire. Bien sir, nous savons tous que la volonté
de préserver nos chéres tétes blondes (a
claques) n'est qu'un subterfuge, mais stoppons
_ici toute polémique car malgré le climat
" actuel, voici que débarque GTA 2.
Encore plus de crimes, enco-
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mission proposée. Cela peut étre transporter
un objet d'un endroit & un autre ou tuer quel-
qu'un ainsi que d'autres objectifs tout aussi
innocents. A travers plus de soixante-dix mis-
sions, vous écumerez la ville dans votre véhicu-

le que vous aurez nonchalamment dérobé a
son ancien propriétaire. Bien sir, rien ne vous
(La phrase entiére, c'est : ;

< , empéche de réaliser cette vile action plusieurs
Calmons:nous... c'est un scanDAAAle, ce @ L . T : oy : e g
i i : e DANS LES BASFONDS, ON PEUT TOUT TROUVER ; MEME LA Fol.  Tois durant la mission. La jouabilité bien pen-
but Indc). Méme si les graphismes étaient A : sée du premier opus o apparemment &té
assez austéres, le jeu en a quand méme St : ShEE ,

conquis plus d'un. Alors, quoi de neuf pour ce

GTA 2 version Dreamcast au niveau graphique
? Réponse : rien. Enfin, presque ; en fait, si les
graphismes restent dans la lignée du préce-
dent épisode, ils sont un peu plus beaux,
mieux colorés et davantage détailles.
Cependant, ils ne sont absolument pas dignes
d'une Dreamcast, bien qu'ils surpassent ceux
de la version PlayStation (encore heureux !).
Vous jouez toujours le réle d'un voyou prompt
a répondre a toutes les sollicitations des sept
organisations criminelles du soft. Le systéme
du premier épisode a été conservé : on vous
appelle et vous décidez d'effectuer ou non la

yeaaargh :
(comme dirait
Alex, calmons-nous) Il

GAME OVER, MAN.

conservée. Les programmeurs nous promettent
une intelligence artificielle améliorée et la pos-
sibilité de voler la voiture de membres de clans
adverses devrait pimenter la partie. La version
PlayStation est déja sortie, mais I'éditeur esti-
me que la version Dreamcast serait disponible
en avril 2000. Si vous vous sentez I'éme vir-
tuelle d'un petit braqueur, GTA 2 est fait pour
vous. Quoi qu'il en soit, ce genre de jeu consti-
tue un excellent défouloir.

LB | ~ Seba
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ON PEUT ADMIRER LA FINESSE DES DETAILS SUR LE VISAGE DE CE JOUEUR QUI DOIT DONNER UNE INTERVIEW DANS LES VESTIAIHES.

{

UN GROS PLAN QUI MONTRE LE BOULOT FAIT SUR LA MODELI-
SATION DES PERSONNAGES ET SUR LEUR COTE EXPRESSIF.

DEVELOPPEUR : BIMBOOSOFT

GENRE : SIMULATION

SORTIE PREVUE : 9 DECEMBRE (JAP)

Mais ils sont ou, mais ils sont oU, les jeux de
@bosket ? Sur la Dreamcast ! Votre console

favorite a mis le paquet sur les simulations de
basket en tout genre, pas moins de trois titres font
leur apparition avec pour chacune des avantages et
des inconvénients (voir le test NBA Showtime et le NBA
2K dans le présent magazine). Le tout dernier s'ap-
pelle ESPN NBA Tonight. Pourquoi ESPN ? me direz
vous. C'est le nom d'une chaine sportive aux Etats-
Unis qui retransmet les rencontres et qui a collaboré a
cette nouvelle simulation. En effet deux de ses pré-
sentateurs vedettes (Brent Musburger et Start Scott )
assurent les commentaires durant les matchs. Ce titre
se veut un concurrent direct @ NBA 2k qui est un jeu
magnifique et qui a mis de cdté l'arcade dans son
développement. ESPN NBA Tonight a fait les choses en
grand. Chaque joueur comportera pas moins de mille
animations différentes. Plus de 25 possibilités toutes
originales de marquer des paniers. Il n'y aura pas
moins de 75 joueurs qui ont tous bénéficié de modéli-

PeSp——

sations particuliéres basées sur leurs caractéristiques
personnelles. Le point d'orgue est le mode création de
personnage, qui devrait &tre trés complet. Il devrait
non seulement vous autoriser & changer complétement
l'aspect extérieur du joueur de A & Z, mais aussi
influencer sa maniére et son style de jeu. Les tirs ne
devraient pas étre le seul point fort, dans la mesure
ol une attention toute particuliére a été portée aux
détails des visages. Ceux<i ont une trés haute défini-
tion et les expressions devraient avoir un rendu jamais
égalé. Nous ne manqueront pas de vous en reparler
dés que nous auront plus d'informations, mais on est
déja impatient de le voir tourner car s'il peut vraiment
rivaliser avec NBA 2K,. on pourrait avoir deux fantas-
tiques simulations de basket. Plus un titre trés arcade
avec NBA Showtime : les amateurs du ballon orange
ont de quoi se réjouir.

El Tuco

'ADMIREZ LE MOUVEMENT DU POIGNET DU JOUEUR QUI ACCOM-
PAGNE SON GESTE ON NE PEUT PLUS REALISTE.
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LE SENS DU RYTHME

Aprés Pop’n Music et Pop’n Music 2,

qu'estce que nous propose aujour-

d’hui Konami ? Je vous le donne en
mille : Pop’n Music 3. Malheureusement, s'il
est indéniable que les deux premiers nous
ont bien séduits par leur fun et leur possibili-
té de jouer & quatre, on ne peut pas vrai-
ment dire que ce troisiéme opus apporte
grand chose de neuf. Ceux qui ne possédent
aucune des versions ultérieures apprécieront.
Quand aux avutres, ils garderont leurs deniers
pour le futur Deadly Skies (connu sous le nom
Air Force Delta en version japonaise) qui
devrait faire un carton.

W 8D et
B

A VENDRE : ZOMBIE PAS FRAIS, DEJA SERVI

Virgin a officiellement annoncé que Resident Evil 2 de Capcom sera disponible prochai-

nement sur nos Dreamcast européennes. En attendant Veronica, vous pourrez véritable-

ment frissonner (de nouveau, pour ceux qui y ont joué sur Play), ce que n'avait pu faire
le pitoyable Blue Stinger. Comme vous le savez, la version japonaise doit sortir le 23 décembre
avec le GD-ROM du jeu, un autre comprenant la démo de Veronica et un CD des musiques du
jeu. Malheureusement, pour la version européenne, nous ne savons pas si la démo sera présen-
te, alors que le (D musical pointera véritablement sa petite fraise.

RECHERCHE MORT OU VIF!

Aprés cette approche facile, j'ai le plaisir de vous annoncer que Dead or Alive 2 sortira sur

| Dreamcast en version américaine en février 2000. Nous aurons le grand plaisir d'y retrouver un

mode Team Battle qui accompagne désormais tous les jeux de baston. De plus, Tecmo songe a

faire de Dead or Alive 2 un jeu qui sera disponible exclusivement sur Dreamcast & la maniére d'un Soul

Calibur. Maintenant que vous en savez un peu plus, vous pouvez arréter d'appeler la rédac toutes les

deux minutes cinquante secondes car : oui, le jeu sera

monstrueux ; oui, il sortira en version européenne ; non,
nous ne connaissons pas sa date de sortie en Europe !

Lun des jeux favoris d'Alex revient dans une version intitulée Aero
Dancing F (ca nous change des titres & rallonge de Capcom). Prévu
pour le 24 février au Japon, Aero Dancing F devrait proposer des mis-

sions supplémentaires ainsi que de nouveaux
inédits. De la fiction a la réalité, il y a souvent

nous attendrons d’avoir une version jouable dans nos grosses mains avant de
porter ce titre aux nues ou de le descendre en flammes.

appareils et des modes de jeu
un monde entre les deux. Ainsi,
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OILA UN EXEMPLE DE CE QUE VOUS POURREZ REALISER.

Je crogols avoir tout vu (et pour’tont je ne suis = qui procure ces sensations fortes. N'oubllez quond
Y Drenmzone que depms un mois !) , mais [6, méme pas de mettre les vis ofin de fixer tout le maté-
== je reconnais que les Japonais peuvent décidé-  riel. Bien évidemment, votre piste devra satisfaire les.
ment faire de n'importe quoi un jeu. Aprés les simula-  envies des clients, sinon, & la porte | Sachez toutefois
tions de train (Densha de Go) et celles de pelleteuse’  que ce n'est pas tout : en effet, il vous faudra prendre
(Power Shovel ni Nord), voici une simulation de Space.  en compte la gravité car les voitures dans lesquelles
Mountain dans un parc d'ottroctlons Si vous possédez  viendront s'installer les personnes en manque de sen-
un PC, vous vous souvenez de jeux tels que Theme Park  sations ne seront pas dotées d'un systeme de propul-
\ (Bullfrog) ou bien Roller Coaster Tycoon (Hasbro).  sion, excepté au départ. Elles utiliseront donc ['altitu-
~ Dans ce dernier titre, vous construisiez un parc dlat- e, le tracé du parcours et la gravité afin de se dépla-
traction de A & Z depuis les toilettes jusquiaux mon- ' cer ; autant de détails que vous devrez maitriser. Bien
tognes wsses. Le jeu de Bimboosoft ressemble a celui ~ que proposant un concept intéressant, le jeu risque de
‘de Hasbro excepté que, sur Dreamcast, vous vous lasser rapidement car vous ne faites que construire des
- contenterez de construire des grands huits et autres  pistes. Je suppose que cela prendia beoucoup de
~ Tonnerre de Zeus (excellentlssme 1). Je précise au pas-  temps, vu le nombre de détails & régler, mais vous s-
sage que le jeu est réalisé par une seule personne, M querez de vous lasser bien avant. Saluons tout de
Hirofumi Hattori, & la fois directeur et umque salarié  meme la persévérance de Mr Hattori. Maintenant, .
de Bimboosoft. On est bien loin des equipes de déve- ottendons le test pour évaluer deflmtlvement ce soft
loppement de Namco ou Square Soft. Dans ce jeu, T
vous devez créer votre propre parcours. Vous pourrez : : SeBo
i mstoller bon nombre de Iooplngs, de viilles et tout ce Lo %

LE MODELE PHYSIQUE DE CONSTHU(TION SERA THES COMPHEHEN-
SIBLE QUAND IL SERA TRADUIT,

DEVELOPPEUR : BIMBOOSOFT

GENRE : SIMULATION

fSOBTflE PREVUE : 9 DECEMBRE (JAP)§ ; , - LA REPRESENTATION GRAPHIQUE EST FORT SYMPATHIQUE.
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LORSQUE VOUS JOUEZ A DEUX, L'ECRAN EST SPLITTE ET CELA
PROMET DE BIEN BELLES BAGARRES EN PERSPECTIVE.
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UNE IMAGE MAGNIFIQUE OU LES FEUILLES S'ENVOLENT SUR VOTRE PASSAGE
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ON SE CROIRAIT EN DIRECT DU PALAIS OMNISPORTS DE BERCY

DEVELOPPEUR : KALISTO
GENRE : COURSE AUTOMOBILE
SORTIE PREVUE : MARS 2000

lmdgin'ez un énorme tas de ferraille rem-
pli de chevaux mécaniques jusqu'a la
gueule. Un monstre de trois tonnes
monté sur d'énormes roues crantées pour arra-
cher le bitume ou tout autre revétement. Un
tonnerre de feu débarque dans un rugissement
de bielles et de cylindres sur la Dreamcast. 4

_pistes qui font penser a
_ outdoor oU vous pourrez vous essayer & de

‘Wheel Thunder risque de tout emporter sur son
- passage tant ce qu'il apporte avec lui comme

innovations ferait saliver le plus rassasié des
consoleux. Une sélection de quatre types de
véhicules avec chacun trois niveaux de customi-

_ sation. Les suspensions sont dissociées par
_rapport & la coque, la stratégie de course ne
~ dépend que du choix de votre bolide, tous

ayant des caractéristiques différentes. Le tout

& 60 images par seconde avec une capacite
d'affichage de 500 000 polygones. Les

courses se déroulent soit en indoor sur des
& des arénes, soit en

folles arsouilles sur plus de S lieux dissémines
un peu partout dans le monde. De plus,

_lorsque vous serez en extérieur, Vvous devrez
_affronter

des conditions météorologiques
variables. La neige; la pluie, le brouillard, de

 nuit ou de jour. Afin de pouvoir customiser vos

4x4, il vous faudra accumuler un maximum d'ar-

“gent pour bénéficier des meilleures options.

Un mode deux joueurs est prévu en écran split-

‘té. La qualité graphique devrait é&tre au ren- -
_ dezvous, avec une modélisation exemplaire et
le réalisme des projections de boue ou de

feuilles mortes sous vos divers travers. Il y aura
trois modes de jeu : Championship, ballons et
le mode bombes. La jouabilite est fortement
orientée arcade en ne se fixant qu'un objectif:
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JUSQUA 60 MILLARDS DE | I\IIIISII!IIE IlIE PLAGE

SPORTIFS EN PANTOUFLES

Sega planche actuellement sur la

svite des merveilleux NBA 2K et

NHL 2K. Ces jeux devraient sortir
aux Etats-Unis I'année prochaine et, vrai-
semblablement, en méme temps que la
PlayStation 2 afin de concurrencer efficace-
ment Sony dans le domaine des sports ame-
ricains. Un mode réseau serait apparemment
implanté et une sauvegarde ne nécessiterait
pas un nombre énorme de blocs sur le VM
comme c'est actuellement le cas. D'autres
changements tenus secrets seraient égale-
ment effectués. Il ne nous reste plus qu'a
attendre.

RAGE AGAINST THE MACHINE

Deus Ex-Machina est un jeu mélangeant de l'aventure, de l'action, et méme
@quelques notions de RPG. Au premier abord, on croit avoir affaire a un clone de
Half-Life, Quake 3 ou Unreal, mais ne vous y fiez pas. Deus Ex se rapproche
davantage d'un Ultima Underworld ou, loin d'étre un simple jeu de pure action, il
mélangeait une atmosphére digne d’un bon jeu de réle et une réalisation qui vous plon-

geait totalement dans le scénario. Alors que la version PC est en cours de développe-
ment et qu'elle devrait sortir vers mars 2000, lon Storm annonce qu'une conversion de
ce titre sur Dreamcast ou PlayStation 2 n'est pas a exclure. Un jeu avec le scénario et
les scénes d'action de Halflife, une partie aventure digne de Blade Runner et un sys-
téme de compétence que ne renierait pas Donjons et Dragons ? J'en veux un exemplaire
tout de suite ! Ah la la, si la conversion est officialisée, I'attente va étre dure.

Alors que les joueurs attendent,
la bave aux lévres (ndr : j'exa-

‘ gére peut-étre un peu...), la sor-
% tie prochaine de Super Runabout, Climax

prépare le terrain avec une version
PlayStation  sobrement  baptisée
Runabout 2, ainsi qu'un CD audio des
musiques du jeu (Dreamcast, cette fois).
Les morceaux sont I'ceuvre d'un groupe
nippon du nom de Surf Coasters. Et si
I'on se référe & cette appellation et a la
photo de la «gratte» représentée sur la
pochette, on peut donc s'attendre a des
mélodies beach-rock. Pourvu qu'on nous
épargne le style Beach-Boys... (oh, oui,
pourvu-ndc).

LA
CITATION

, DE

w HE N
DE NOEL
DE L'AN 2000

Petit a petit I'oiseau fait
son nid... Certes... mais

\doucement mais sirement,

le loup fait ses dents

10/12/99




_ Raziel vampirise la Dre[ame]cast.

DEVELOPPEUR : CRYSTAL DYNAMICS
GENRE : ACTION/AVENTURE
SORTIE PREVUE : DEBUT 2000

Soul Reaver a déja absorbé un maxi-  de votre temps. Si la beauté graphique et la

“mum de joueurs sur la Playstation, si  maniabilité ne suffisent pas & vous convaincre,

2 bien que Crystal Dynamics ne s'est pas  I'histoire s'en chargera.. Vous étes Raziel, un
“arrété en si bon chemin. Ses nouvelles victimes  vampire avide de reconnaissance et bourre de

seront des heureux possesseurs de Dreamcast  contradictions. Votre maitre & qui vous dev

qui verront s'abattre sur eux la malédiction de ollegeonce et serwtude est le tout pUIssont et
Kain dans le courant du premier trimestre
2000. Inutile de vous munir de crucifix ou de
 gousses d'ail en pagaille ; si la qualite des
_photos n'a d'égal que la jouabilite, rien
‘ne pourra empécher le héros
~de Soul Reaver de
_s'accaparer un
Pieu

UN REGARD VIDE, UN SOUNRE BEAT. ON EST (OMME DANS UN COCON DANS SOUI. F

BOUCLAGE)






_ niveau. Ainsi, par exemple, I'un de vos héros sera

~ T'es MIGNON, TOI1 |

§ DEVELOPPEUR : BIZARRE CREATIONS
~ GENRE : PLATEFORME/ACTION
SORTIE PREVUE : PRINTEMPS 2000

LA NOISEE RENFORCEE.

: @Les createurs de Metropolis Street Racer (que

I'on attend avec avidité) nous proposent un
_ titre qui semble bien sympathique : Furballs.
Lasse de voir une violence gratuite récurrente dans les

: jeux vidéo, Bizarre Creations développe un jeu dont
_ I'ombiance grophlque est largement inspirée de BOI‘\]O ‘

et Kazzoie ou de la série des Mario. Aprés tout, pour-
quoi pas ? D'ailleurs le scénario, lui aussi, est digne
d'un jeu Nintendo. Il y a quelques années, le méchant
genéral Viggo a été vaincu et, depuis, les habitants

~ du village Furball vivent dans la joie et la bonne
_ humeur. Mais, quelle surprise : un jour le général refait

surface, et devinez quoi ? Eh oui, les habitants ont été

_ enlevés | Faute de princesse, on se contente de pay-
_ sans... Heureusement, six des villageois ont échappé
& la rafle. Il vous faudra utiliser au mieux les aptitudes
 particuliéres de chacun de vos personnages afin de
délivier vos congénéres et vaincre définitivement
~ Viggo. En effet, vous choisissez un personnage au

départ de chaque niveau, mais au cours de vos péré-

_ grinations, vous devrez changer de perso ofin de fran-

chir un passage particulier, et cela dans le méme

_capable d'escolodek des surfaces verticales, un autre

sautera plus loin et plus haut que les autres et un troi-

siéme pourra nager. Bizarre Creations estime qu'une
~ cinquantaine d'heures de jeu, au bas mot, seront
- necessaires pour terminer Furballs. Prévu pour le prin-

temps 2000, Furballs est un titre qu'il faudra surveiller

_ de trés pres car, @ part Sonic Adventure, les jeux de
plateforme/action ne sont pas leglon sur Dreom:ost
Derniere mfo un mode multuoueurs sera disponible.

Seba
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VOUS REPRENDREZ BIEN UN PEU DE QUAKE

Si Quake 2 a été adapté sur les consoles concurrentes, il était bien normal que la Dreamcast, bien plus puissante, hérite, elle, du der-
nier épisode de la série. D'aprés les derniéres rumeurs, Quake 3 devrait donc faire son apparition sur DC dans les prochains mois. Ce
sera peut-étre I'occasion d'inaugurer enfin le réseau pour des parties on line de folie. Bon, allez, on y croit fort...

UN JEU QUI «PRYNE» A SORTIR

Les p'tits gars de Remedy Entertainment sont bien gentils, mais on aimerait bien avoir

des nouvelles de leur fameux Max Payne, dont on vous parle depuis de nombreux mois. Ah | My Goddess, le célébre manga
Ben ouais, parce que hormis ces quelques photos glanées a droite ou a gauche (ndr : de Fujishima va &tre adapté en jeu
non Patrick, épargne-moi les commentaires du genre «pas au milieu ?»), c'est le calme plat. Avec vidéo dans le courant de I'année
un peu de chance, la version PC sortira en 2001 et la Dreamcast en 2010... Pourvu qu'on ne nous | 2000. Et devinez quoi, la machine utilisée
annonce pas un retard de plusieurs mois pour MSR, Shenmue et Sega GT... sera une NAOMI. Bonne nouvelle ? Pas tant
‘ que c¢a, parce que si la conversion
Dreamcast ne posera aucun probléme, il
s'agit malheureusement d'un jeu de ques-
tions (quizz) comme en ont le secret les
développeurs Nippons. Et je ne pense pas
que le fait qu'il s'agisse d’'un manga renom-
mé suffise a séduire le public occidental. Les
fans de manga et de japanim’ seront cepen-
dant ravis de cette nouvelle, et on ne leur

en voudra pas.




T'As UN souci, POUPEE ?

~ PAUSE PIPI (LA BLONDE SERAIT-T-ELLE UN TRAVESTI ?).

DEVELOPPEUR : ESP/STING

GENRE : RPG

’ @Comme tous les RPG sortis au Jopon,r Evolution

Q connu un certain succés. Le fait qulil ait été

le premier jeu de roles sorti sur Dreamcast n'y

ot pas étranger. Bien qu'esthétiquement agréable
malgré: des persos représentés en S.D., le jeu n'était
* pos le super méga RPG attendu. Mais bon, nos amis
nippons aiment tellement ce style qu'ils ont pardonné
-aux développeurs de Sting cette petite erreur de jeu-
nesse. Bref, tout cela pour dire que la suite d'Evolution

_nommée Evolution 2 (super !) sera disponible sur le ter-

ritoire japonais le 23 décembre. Ma phrase d'intro-
_duction n'a pas pour but de vous faire comprendre que
les X-Men seront de la partie, mais que cette suite ne
_présente pas beaucoup d'innovations marquantes par
‘rapport au précédent épisode. Néanmoins, on trouve-
ra dans cette séquelle un minijeu VM répondant au
- doux nom de Linear Clock dans lequel vous verrez le
héros vivre au jour le jour, un peu comme dans un
tamagotchi. Malheureusement, vous devrez y consacrer

lintégralité de votre VM. Quel dommage de constater

a

«Tou-& thohge», sinon tout stagne et meurt» (Pr Xavier) '

que cet accessoire n'est pas encore optimisé au niveau
du’ nombre de blocs mémoire pour les minijeux. Pour
parler du titre en lui-méme, sachez que vous retrouve-
rez une foule de donjons a explorer, des bars a visiter
pour recueillic des infos (et se saouler au passage ?)
et des fruits @ acheter pour vous soigner. Si vous n'ar-

_rivez pas & trouver un objet précis, vous pouvez aller

dans un endroit spécial aofin de remodeler votre équi-
pement actuel. Durant vos explorations, vous pourrez
jouer a des minijeux. Quant au héros de l'aventure,
c'est le méme que dans Evolution premier du nom,
dont on attend toujours la date de sortie officielle

_pour la sortie européenne. Aux derniéres nouvelles,

cela ne devrait plus tarder. Il n'y a plus qu'a attendre.

Seba






~ Aujourd'hui, on

pie ut

 DEVELOPPEUR : KONAMI

GENRE : ACTION/AVENTURE

SORTIE PREVUE :

16 JAN 2000 (USA)

Et me voila de retour. pour une nouvelle
chronique consacrée aux plus célébres

chasseurs de vampires ! Pas d'évolution
“en ce qui concerne l'utilisation d'un moteur 3D
~ pour le jeu, mais beaucoup d'améliorations.

Tout d'abord, les programmeurs de chez

Konami USA semblent avoir tenu compte des
_inquiétudes des joueurs (et des miennes |),

concernant les textures et ommotlons uti-
lisées sur les deux personnoges :
principaux, Victor et Sonia.

- VOILA UN MONSTRE PARTICULIEREMENT LAID, QUI PARTAGE D'AILLEURS BEAUCOUP DE POINTS COMMUNS AVEC NOTAE EL Tuco !

~ presque dire qu'ils sont vivants dans leurs atti-
 tudes et leurs textures. Certains sites Internet
_ont méme poussé le vice jusqu'a les comparer
aux combattants de Soul Calibur (ce n'est
dlailleurs pas loin d'étre le cas !). Cette quali-
té d'animation se retrouve méme dans la ges-
tion des ombres de Victor et Sonia. Ce qui me
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permet & ce propos dlinsister sur l'lncro ‘ ble -

beoute des effets de lumiére. Dan
ne je n'ai, & ce jour, jamais vu mieu
~ quelques mois, je vous avais parle

mqwetudes concernant le systéme de comeros o
- employe dans Costlevonlo Resurrection (il fouf <

dlre que celui de Costlevomo 64 était plutot
raté). Cette fois, je peux sans m'avancer vo

- dire’ que Konami a accompli un tfovoll de tlton ;
~ pour que les ongles de caméras ne viennent
~ jamais géner la progression du joueur. En fait,
le systeme employe se ropproche de celui d'un
~ Soul Reaver avec une coméra que l'on peut

_faire plvoter dans tous Ies sens et qui en mod

Automothue smt poffoltement les ocrobq es

d personnog . En fait, dltes vous que c'est
‘tout le contraire d'un Blue Stmge (brrr, &
;choque fois que je prononce ce nom, j'ai de:
‘ ;fnssons dons le dos !). Sur les differentes pho-

tos presentees dons ces poges. vous aurez
sans doute remorque que les pouvonrs i

moglq es sont toujours presents. En tous. Ies

cas, il faudra ottendre encore un peu pour se;

ler avec ce qU|
nnonce comme Un
monument dans ['histoi
; re-‘des jeux vidéo (oui, je
~ sais, j'ai une légére ten-
 dance & l'exagération 1).

Neo Alex

UNE VUE ELOIGNEE SEHA BIEN SUR DISPONIBLE POUR LES
IOUEUHS DESIRANT UN PO!NT DE VUE... HEU... Ps AEHIEN |

. VICTOR (ENTRE. EN. SCENE ET SE RETROUVE DEIA FACE A UN.

MONSTRE A L'HALEINE FETIDE (BONJOUR LES DEGATS 1).




Pns MEME LE TEMPS
DE JOUER AU PREMIER...

A peine sorti aux Etats-Unis, Armada s'offre

' déja une suite dans nos pages news avec

un titre super original, tenez vous bien :
Armada 2. Ce sont toujours les mémes développeurs
qui sy collent, & savoir Metro 3D ; ces derniers espé-
rent qu'«Armada 2 réalisera le réve d'avoir un
Starflight on-line». Pour plus de renseignements sur
le principe de ce jeu, je vous conseille de vous repor-
ter a I'excellent Work in Progress concocté par notre
talentueux Seba (ndr : temporte pas Seba, cétait
ironique...).

Le RivaL Scrools
DU BASKET

Une news a prendre avec les pincettes de

“ la rumeur, ¢a vous branche ? Alors, dun-

kez mes amis, parce que nous avons la
joie de vous appendre qu'un nouveau jeu de bas-
ket serait en préparation dans les laboratoires de
Visual Concepts. Basé sur les saisons des colléges
américains de la NCAA, ce nouveau jeu sera un
concurrent a surveiller de prés par rapport a Final
Four et March Madness, prévus courant 2000.

PETITS ECHOS
DES CHARTS NIPPONS

Chu Chu Rocket, testé dans ce numéro par
' Emmanuel, est le jeu qui s'est le plus
vendu au Japon durant ces derniers jours.
Il o méme détréné Chrono Trigger | Enfin, vous
savez tous que nos amis Japonais sont friands de
ce genre. D'ailleurs, sachez que Seaman continue
a faire un carton au pays du soleil levant. Quand
on pense que Gigawing ne se débrouille pas trop
mal aprés une semaine d’exploitation, on se dit
que, de temps en temps, il est bien de ne pas étre
nippon ! Au fait, c'est quand vous voulez pour
Castlevania Resurrection et Code Veronica...

Les possesseurs d'une Dreamcast et amou-
reux de la série des FIFA (entre autre) se

désesperent un peu plus chaque jour du
silence d'Electronic Arts quant a la possibilité de voir
cet éditeur développer sur Dreamcast. Aux derniéres
nouvelles, EA devrait faire une annonce d'ici peu de
temps. En fait, I'entreprise attend de connaitre les
chiffres de vente de la console durant les fétes de
fin d'année afin de se prononcer ; mais il semblerait
qu'a lintérieur méme J’EA, la décision soit déja
prise et qu'elle nous soit favorable. De quoi &tre
soulagé, mais tant qu'il n'y aura pas de déclaration
officielle, rien ne sera certain.

Chaque mois, nous avons décidé de vous présenter le dernier RPG japonais en cours de

développement. Les titres sont nombreux et le choix est difficile, mais bon... Tout ca pour

en venir au fait que Sunrise Interactive va sortir, ce mois<ci, un RPG & base de Mechas
provenant de différentes séries animées (Super Robot Taisen...). Voila, c'est tout | Au fait, ne
croyez pas que le choix de ce jeu ait été motivé par un quelconque critére de qualité. Pour &tre
honnéte, il a simplement été choisi comme ¢a, par hasard...

KIKAIOH : DES INFOS, DES PHOTOS, ET C'EST KADO !

Capcom a dévoilé de nouvelles informations sur son prochain jeu de combat en 3D :

Kikaioh (également connu sous le nom de Tech Romancer). De multiples modes seront

de la partie (ndr : c'est le cas de le dire !), parmi lesquels le Story Box qui permet
de visionner les vidéos de fin de chaque perso, le Sound Box qui ressemble & une sorte de
karaokeé (?!), ainsi qu'un lllustration Box, regroupant, comme son nom l'indique, de nom-
breuses illustrations sur les protagonistes.
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. Ah, pas faclle tous les jours
d'étre rédac'chef | Entre le
temps passé & remanier le
contenu du magazine, les heures
consacrées & essayer les derniers jeux
de la console, et les erreurs inces-
santes de mon «équipe de choc» qu'il
me faut corriger & longueur de jour-
née, il est souvent difficlle de trouver
un moment libre pour m'échapper de
la rédaction et profiter des plaisirs du
monde extérleur. Mais quand Virgin
Interactive m'invite gentiment & décou-
viir en avant-premiére le trés attendu
MDK2, avec petits crolssants et café
comprls, impossible de refuser. A demi-
endorml, les cheveux en batallle et
arborant une barbe viellle de trois
semaines (ndr : la tenue favorite du
yétl), c'est donc avec une Jole certaine
mals contenue (par un manque de
sommell) que je débarque dans les
locaux parisiens du distributeur. Aprés
la raplde séance de bisous (pour les
femmes uniquement) et de serrage de

mains de rigueur, nous pénétrons dans
une petite salle équipée pour la cir-
constance (Dreamcast, vidéoprojecteur
et écran mural). Gregory Zeschuk, pré-
sident et directeur général adjoint de
BioWare Corp. nous y attend. Un der-
nier «Hello, Hi |» pour saluer le bon-
homme, et c'est parti. Les lumiéres
s'éteignent. La Dreamcast met son
électronique en branle...

Le €hoc

Dés les premiéres secondes, on se
rend compte que MDK 2 est un jeu &
la hauteur des capacités de la conso-
le. Alors que certains nous refourguent
des titres 32 bits «recyclés» pour la
128 bits, en pensant que les joueurs
n'y verront que du feu, BioWare préfe-
re frapper un grand coup et plonger
dans les entrailles de la Dreamcast
pour en tirer la substantifique moélle.

RIEURE A CELLE DU PC,

Da. JekyLL e MisT!
paR BioWane.

H

LA VERSION DREAMCAST PROMET D'ETRE SUPE-
GRACE A DES EFFETS

iT €T MIGNON, LE TOUTOU NE SEN LAISSE PAS CONTER AVEC SES QUATRE
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A renfort d'effets spéciaux halluci-
nants, de textures riches et colorées
(parfois psychédéliques) et de modéli-
sation 3D irréprochable, la Dreamcast
nous en met plein la vue. Comparé &
la premiére fournée de jeux japonais
de la console, on peut dire qu'une
étape supplémentaire vient d'étre
franchie. La 3D aura rarement été
aussi belle et le seul titre qui lui arrive
visuellement & la cheville est le génia-
lissime Soul Calibur de Namco. Bon,
bien sOr, ces deux jeux n'ont rien & voir
I'un avec I'autre. Mais I'impact sur le
joueur est identique. Trés sombre et
futuriste, I'atmosphére qui se dégage
de MDK 2 est unique. Ceux qui
s'étaient essayés & MDK premier du
nom sur PC ou PlayStation ne seront
d'ailleurs pas dépaysés puisque

g~ i
UNE FOIS L'ECHELLE OBTENUE EN COMBINANT
DES BARRES ET DE LA CORDE, VOUS POURREZ

ALLER OU BON VOUS SEMBLE.

ECt

@)
MDK2 reprend le concept de ce der-
nier, en y ajoutant un nombre sub-
stantiel d’améliorations.
Techniquement, il sera difficile de faire
mieux. Et méme si, de rares fois, I'ani-
mation ralentit légérement, le déluge
d'effets lumino-pyrotechniques qu'on
nous propose parvient aisément &
faire pardonner cette petite faiblesse.
Le point le plus délicat concerne la
prise en main. MDK2 se joue & la
Turok, c'est-d-dire que l'on se dirige
avec les boutons du pad, le stick ser-
vant & regarder dans les diverses
directions. Bien que cela puisse &tre vu
par certains comme un handicap, ce
n'est nullement rédhibitoire et il suffit
de quelques minutes pour s'adapter et
déplacer son perso de maniére quasi-
instinctive.

CERTAINES CREATURES POSSEDENT UNE STATURE VRAIMENT IMPRESSIONNANTE.

= s 0S

Heolc

{

Hawkins

Mex

Héros du premier MDK, il représente le personnage

auquel tout joueur s'identifie aisément. Sa combinai-
son spéciale lui procure de nombreux avantages
comme une visée sniper, une mitrailleuse incorporée
dans sa tenue, ou encore la possibilité de planer
dans les airs pendant quelques instants. Tel un ninja,

il est capable de se débarrasser de ses ennemis sans

se faire repérer.

Ne vous fiez pas & sa frimousse de gentil toutou. Ce
chien-robot est une véritable machine de destruction.
Grace a ses six pattes, il peut tenir quatre armes
simultanément : ce qui lui confére une incroyable
puissance de feu. Adepte du jetpack, le cabot n'a
aucun mal & atteindre les endroits les plus inacces-
sibles.

Terriblement intelligent, notre professeur foldingue
est le roi des énigmes. S'il est un médiocre combat-
tant, il s'avére en revanche le personnage idéal pour
venir & bout des pieges et des problémes rencontrés.
En combinant différents objets, il est capable de se
tirer de toutes les situations.



Les plus anciens d'entre vous se sou-
viennent peut-dtre de la signification
de MDK. Si I'on a longtemps écrit qu'il
s'agissait des initiales de Murder
Death Kill (meurtre, mort, tuer), on
peut également y voir celles de Mox,
Doc et Kurt, les principaux protago-
nistes. C'est d'ailleurs sur ce point que
MDK 2 se différencie de son frére
ainé. lci, on ne dirige plus un héros,
mais trois personnages différents et
donc complémentaires. Au début de
I'aventure, Kurt Hectic, apparait
comme le personnage & qui I'on s'iden-
tifie facilement : beau gars, fort, mus-
clé, habile, etc. Bénéficiant de I'attirail
du parfait commando (visée sniper,
mitrailleuse, leurres, grenades, etc.), il
constitue le héros par excellence. Mais
une fois celuici capturs, il faudra bien
que quelqu'un se charge d'aller le
délivrer. C'est la qu'intervient Max le
toutou-robot qui, en fidéle ami de
I'homme, se propose de mettre &
contribution ses talents de flingueur

mnipresent

A linstar du premier MDK, I'humour constitue un élément essentiel du
jeu. Des dialogues hilarants des divers protagonistes aux séquences ciné-
matiques en 3D temps réel, rien n'a été laissé au hasard par les pro-
grammeurs de BioWare. Si bien que MDK 2 se rapproche plus d'un car-
toon de S-F que d'un jeu d'action futuriste et violent. C'est non seulement
bien agréable, mais cela évite aussi que des ligues parentales ne vien-
nent trouver quelque chose a redire. Et ga nous a en tout cas bien fait
marrer,

pour aider Kurt. Notre chien de I'espa-
ce posséde 3 paires de pattes. Mais
comme |'animal n'utilise que deux gam-
bettes pour se déplacer, il lui en reste
quatre pour shooter tout ce qui bouge,
selon une méthode éprouvée par un
certain John Woo. Les niveaux dans
lesquels vous incarnez Max sont donc
propices au défoulement le plus total.
Sans compter que la cyber-boule de
poils n’hésite pas a recourir a plusieurs
jet-packs pour se mouvoir dans les hau-
teurs les plus folles, sans avoir & se
séparer de son arsenal de destruction.
Mais comme tout étre, Max connaitra,
lui aussi, un moment de faiblesse et se
fera capturer & son tour. L'excentrique
Docteur Hawkins entre alors en scéne

et confére au jeu un aspect jusqu'alors
inexploité dans MDK : la réflexion.
Notre spécialiste en sciences ne pos-
séde pas de capacités autres que
celles de son cerveau. Du shoot-them-
up pur et dur, nous voild donc plongé
dans un puzzle-game. Car pour venir &
la rescousse de ses deux acolytes, le
professeur devra progresser en utili-
sant ses méninges. Inutile donc de
chercher une arme de poing, le doc ne
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@es Monstres Mechants, Mais gntelligents

A la différence de nombreux jeux, les ennemis de MDK 2 possédent une certaine intelligence artificielle qui leur permet de ne pas rester statiques devant le joueur.
Les programmeurs ont fait en sorte que chacun d’eux effectue des actions différentes en fonction du lieu dans lequel ils se trouvent. Il n’est donc pas rare de voir les
créatures se cacher pour revenir quelques instants plus tard avec des camarades, ou encore essayer de vous prendre & revers.

sait que combiner divers objets entre
eux et venir @ bout d’énigmes simples.
A force d'essais, vous devriez cepen-
dant réussir a vous sortir de toutes les
situations. En associant un toast @ du
plutonium par exemple, vous obtien-
drez un «atomic toast» que vous pour-
rez alors balancer dans la tronche des
ennemis. De méme, une échelle n'est
en fait qu'un assemblage de barres
métalliques et de cordes. A partir de
la, tout est réalisable. Il parait méme
qu'en ingurgitant un certain mélange,
le docteur peut se transformer en
redoutable créature capable de venir

a bout de n'importe quel ennemi. Bien
plus qu'un shootthem-up, MDK2 se
présente donc comme un titre complet,
accrocheur et a la pointe de la tech-
nologie. Aprés avoir réalisé le
«meilleur jeu de réle de I'année» avec
Baldur's Gate, BioWare compte bien
maintenant nous offrir un des tout
meilleurs jeux de la console. Bravo, les
gars |

Vincent
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- _grosse desillusion de’;:Sego Rally 2 en
fera-til palpiter sans-titiller ?

ui-vous entraine sur-9 circuits ongmoux. Sur chacun’
d entre eux vous serez.confronté & des catastrophes

UN ENVIRONNEMENT TRES APOCALYPTIQUE QUI Nqus»FA’i'T PEN-
SER A DES FILMS DE SF

naturelles bien

va d'un volcan en éruption en passant par-us trem-
blement de terre, pour finir par une avalanche! Le plus=
original est la vision apocalyptique d'un avion qui
entre en céfﬁﬁ@n avec Big Ben dans un déluge de fe
et de débris. De plus, le nom qu'ils portent est carac
téristique de I'environnement que vous allez rencontrer.

pOUI‘ « Ski Resort « et Cest ambiance neige et bliz
zard qui vous sera proposée. Ces effets speciaux.ne

sont disponibles que lorsque vous avez décide dans

quelle. cotegone vous oIIez courir.(il Y en'a trois : A,B
et C) Vous pourrez

cules qui pour la pf uport sont des modeles bien connu:
des amateurs de voitures. Titus a décroché des licences
telles que Renault, Fiat, Chrysler, Ford et Toyota, ;p’oﬁr

; IL ARRIVERA QUE PENDANT LES COURSES VOUS SOYEZ DANS L'OBLIGATION DE PASSER SUR DES ROUTES DONT LE REVETEMENT N’EST PAS

TOUJOURS LE GOUDRON MAIS COMME ICI LA LAVE.
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UNE AMBIANCE D’APRES TREMBLEMENT DE TERRE CRIANT
VERITE. THE BIG ONE A SAN-FRANCISCO

* porte quel moment au cours d'une partie, en appuyant

‘ \ sur les quatre boutons du pad en méme temps,
liorer letts - performan prendre la forme d'un hélicoptére et survoler la piste.
bolides sont classés en trois catégories, Sport, Coui : Vous vous poserez la ou vous le désirez pour reprendre
- : la forme d'une voiture et repartir. Il est encore un peu

tdt pour pouvoir juger correctement le comportement

des bolides en course et la gestion des collisions avec

les autres concurrents. Mais nous ne manqueront pas

de vous en parler plus en avant au moment du test qui

devrait se trouver dans nos colonnes au mois de février.

La modélisation des bolides n'est pas encore tout & fait au point dans la version que nous avons El Tuco
eve. Et le comportement ne donnait pas entiére satisfaction, méme pour un jeu orienté arcade.
Espérons que les développeurs sauront revoir leur copie d'ici la sortie du titre. Ce serait dommage
d’'avoir obtenu des licences au prix fort et de ne pas les exploiter & fond en termes de modélisation.

NE FALAISE QUI FAIT FURIEUSEMENT PENSER A LA MONTAGNE
QUI SERT DE PISTE D'ATTERRISSAGE AUX EXTRA {TERRESTRES
RENCONTRE DU TROISIEME T/




permet de jouer en réseau et q i solt de recuperer de
.nopveaux golfeurs (question a Sega : quand: serail
enfin possible de jouer en résecu en ‘Europe ?). 'Quont ;

apercevez queles golfeurs, bien q en version SD' en
3D, ont bénéficié d'une animation soignée et que leurs
- mouvements sont porfoltement décomposés. Quant
aux decots, ils sont de bonne focture. Avont de com

LEs EX-SPICE GIRLS SE SONT RECONVERTIES. ®:

de jeu est fort. 5|mple. Selon la dlstonce qui vous sépa-
re du trou, vous choisissez un club destiné soit & une
. frappe normale, soit & un tir d'approche. Ensuite, dés

que vaus étes préts a tirer, oppugez sur A. Un cercle

" de la zopper par une S|mp|e pression sur le bouto
Start. Vous avez le choix entre un championnat, un
match simple, un tournoi, les options et un mode War
Golf qui ressemble davantage & un jeu de criquet. Ah
si, j'oubliais, il existe un-mode Internet. Par contre, ne

afin de doser la pwssonce. Lorsque \vous estimez que
cela est suffisant, relachez le bouton. Ensuite, une bar-
rette va alors descendre le long du cercle. Réappuyez
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EverYBODY'S GOLF EST PASSE PAR LA

America Course Hole No.T 3357

sur A pour déclencher enfin votre tir. Oui, expliqué
comme ¢a, ‘Ga peut paraitre difficile, mais aprés
quelques minutes, vous jouerez d'une maniére instincti-
ve. Evidemment, si vous n'aimez pas le golf, ce jeu ne
vous intéressera pas. Tréve de bavardages, Tee Off
Golf (Let's play golf en version européenne) s'annon-
ce tres intéressant.

Seba

<
UN COUP FOIREUX ; LA BALLE EST RESTEE BIEN TRANQUILLE SUR SON TEE.

iEE OFF EST ENROBE D'UNI;Z BONNE COUCHE DE DESIGN TYPI-
QUEMENT JAPONAIS.

Bien évidemment, le jeu disposera d’'une option multijoueurs. De plus en plus de programmeurs intégrent cette option ; c’est donc la preuve que la
période joueur solitaire sur console est bel et bien révolue. Jouer a Tee Off Golf & plusieurs vous procurera un plaisir garanti cent pour. cent fun.

FRTNLANERATIEE




rez ainsi parcolrir pas moins de neuf endroits diffé

]

rents, de Plt'tsburg au pole Sud a trovers 25 niveaux

sonnage a I'écran ressemble plus & ce quon a déja pu..-..,
‘autre titres comme Tom

s celle que vous
ans Ie tas téte bolssee en hurlont tel un rhlnoceros

étre toujours
utilés” et agréab

APRES SHADOW MAN, LA MANIERE DE TENIR SON ARME A LA
TARENTINO A FAIT DES EMULES, LA PREUVE. \

LA GESTION DES IMPACTS DE CARTOUCHES SUR LE DECOR SEMBLE AVOIR'ETE EXECUTEE AU MIEUX PAR LES CONCEPTEURS.
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ENCORE UN TITRE QUI N’ECHAPPERA PAS AUX SPOTLIGHTS.

tard ce' que cest, n'insiste plus). |l va falloir trouver
des astuces pour débloquer-des portes et des niveaux
avec un-environnement plus interactif que jamais. Ne
croyez pas pour autant ‘que cette suite perdra de sa

26

ALAYA McKENBRICK
LTATISTICS:
- Aqei 17
Height: 55
Uidzight: 1081k
Hair: Biahde
Eyes: Blue
Vitale: 28-20-28
14: 240

(BEN (S
STATICT
Age: 23
Height: o

HAWK MANS
STATIETICS:
A

% e
3

LE PLAFOND S ECROULERA-T-IL APRES CE TIR DE ROCKET JUDICIEUX ?

% U

saveur bourinne et destructrice, le nombre d'armes dis-
ponibles est 16 pour I'attester. Cela va de'I'Uzi au fusil
& pompe en passant par le Bazook et le lance-flammes.
Les ennemis du_justicier gonflé aux.‘anabolisants de

Dans Fighting Force 2

vous pourrez incarner
quatre personnages aux
diffe-
rentes. La nouveauté est
que dans les fiches
signalétiques on retrou-
ve le quotient intellec-

combattants.

caractéristiques

tuel des
Alana Mc Kendrick rem-
porte la palme avec 240
points, suivi de prés par
Hawk Manson avec 187
points. Le boeuf de ser-
vice est assurément Ben
Smasher avec 106 de
Ql. Quant & Mace
Daniels, il n'est pas indi-
qué. Cela auratil une
incidence sur les actions
qu'ils pourront effectuer,
rien n’'est moins sor.

{38 [

Au vu DE L'ECLAIRAGE DYNAMIQUE APERCU DANS CE NIVEAU, ON
CONSTATE QUE LES PROGRAMMEURS COMMENCENT ENFIN A EXPLOI-
TER LE POTENTIEL DE LA DC.

L

mammouth pourront joyeusement se faire flinguer, bro-
ler, exploser, hacher, réduire en miettes et passer de
vie & trépas sans avoir le temps de dire ouf. Les gra-
phismes ont I'air d’avoir été particuliérement soignés et
sur les différents extraits que nous avops vue

s du jeu, celui<i ne souffrait d’aucun ralentissement. Si
les programmeurs font ce qu'ils ont annonce, Eidos fera
une entrée fracassante sur la Dreamcast avec un titre
dont nous serons ravis de vous reparler dans un test
complet tres prochainement.

El Tuco

ECARTE-TOI, OU PREPARE-TOI A MOUBIR.



LA PETITE BOUTIQUE DES UPGRADES.

Astermds, Gauntlet, Diablo et méme Stofcroft Vous lg|

sovez sans- doute dexpenence, melong’ quotre jeux

sairement un jeu time! Dons un lointain futur, les
hommes ont connu une évolutlon technologlque fou-
droyante et se sont lancés dans la nquéte de l'es-
pace. lIs s'installent ainsi sur plu5|eurs planetes. Six
races d'Homo Sapiens se développent ainsi.

Seulement, les hommes vont devoir faire face & une -

menace = biotechnologique mystérieuse nommée
Armada. Cela ressemble beaucoup a Wing Commander
Prophecy sur PC. Vous étes un capitaine a la téte d'une

aisseaux spatiaux et vos objectifs sont’._

nombreux. Durant le jeu, vous accomplissez des quétes, e,

ocquerez de I'expérience et créez des routes commer-

~quantes pour mieux combattre I'énnemi. Du vrai Space-—

O"péro ! Evidemm‘ént""u la race que vous ch isissez de

Vous pouvez aussi

vez méme utiliser’

lorsque vous remportez une botollle Proche de S'tor
Control 2 (un jeu de strotegle créé por Fred Fo

plir. Il manque un Je ne sais qdm qui ferait d’Armada
un jeu excellent. Je ne peux que vous conseiller d’es-
sayer le jeu avant d'acheter. En fait, j'aurais bien voulu

Seba
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Dans la vie d'une console,
chaque type de jeu marque les
esprits et est directement
associé a son image. En
termes de jeu d'aventure sur
la Dreamcast on était pétri-
fié. On n'en finissait pas d'at-
tendre un must qui soit a la
hauteur du potentiel de la
machine. On peut dire
qu'Acclaim n'a pas lésiné sur
les moyens pour étre inno-
vant, provoquant et culotté.
Shadowman s'il n'est pas par-
fait, a le mérite d'étre le pre-
mier jeu d'aventure sur ce
support qui mérite cette
appellation haut la main. Il
devient le porte-drapeau et le
fer de lance d'un genre. De
plus, dans un registre diffici-
le : le gore. Mais jusqu'a preu-
ve du contraire, il faudra
beaucoup d'audace, de talent
et de savoir-faire pour le
détroner.




ETESTS

IL N'EST PAS DIFFICILE D'IMAGINER CE QUE CELA
FAIT D'ETRE DEVORE VIVANT PAR UNE MEUTE DE
CHIENS EN FURIE.

avis

Hmmm, Shadow Man est un jeu fort
tentant doté d'une ambiance déli-
cieusement sombre. Néanmoins, je
trouve que le personnage est un
peu rigide, mais bon, c'est quand
méme un mort-vivant que l'on incar-
ne. De plus, I'aspect labyrinthe des
niveaux fait que le soft devient las-
sant au bout de quelques heures de
jeu intense. A part ces menus
détails, Shadow Man est un excel-
lent jeu dont les graphismes ont
bénéficié des capacités de la
Dreamcast. Mon jeu du mois en offi-
ciel.

Seba

Des images, des vi-
| == | sages d'hommes et
de femmes viennent perturber votre
sommeil comme des visions qui

cherchent & prendre possession de

votre cerveau, de votre ame.
Sonate au clair de Lune qui an-
nonce le passage vers l'angoisse,
la terreur et I'envoltement. Un uni-
vers oU les enfants ne pleurent pas
mais crient, oU les chiens n'aboient
pas mais hurlent. Une histoire qui
remonte des tréfonds des en-
trailles de I'enfer pour resurgir
dans vos réves, dans votre vie.
Une faille qui devient un gouffre
sans fin oU le mal absolu cherche
a se faufiler pour dominer le
monde. Un seul espoir, un homme
-ou plutdt un spectre- capable de
passer du monde des vivants & ce-
lui des morts aussi facilement
qu'en un claquement de doigts.
Un élu qui n'a plus comme guide
que les visions de son frére mort et
les conseils d'une prétresse vau-
doue. On l'appelait jadis Mike
Leroy, mais il est aujourd'hui plus
connu sous le titre de " Shadow
Man ".

LE TELEPHERIQUE EST UN DES MOVYENS DE TRANSPORT LES PLUS ORIGINAUX QUE VOUS RENCONTRE-
REZ AU COURS DE VOTRE AVENTURE.

’

MEME SOUS L'EAU VOS ARMES FONCTIONNENT ET, CE N'EST PAS UN MAL VU LA PROLIFERATION
DE MONSTRES MARINS.

que soit le support.»

DREAaMCAaSsST :

LE MEILLEUR
SUPPORT DE
SiHaoow ManN
C'est vous qui incarnez ce héros des
temps modernes de la console. On
n'avait jamais vu sur la Dreamcast
un jeu d'aventure comme celuila.
Riche et fascinant dans tous les do-
maines qu'il approche, captivant
par son histoire qui vous tiendra en
haleine jusqu'au bout du raison-
nable. Les autres versions ne lui ar-
rivent pas & la cheville, quel que

«On n'avait jamais vu sur la Dreamcast un jeu
d'aventure comme celui-la. Riche et fascinant
dans tous les domaines qu'il approche, capti-
vant par son histoire qui vous tiendra en ha-
leine jusqu'au bout du raisonnable. Les autres
versions ne lui arrivent pas a la cheville, quel

LORSQUE UN ENNEMI MEURT, IL IMPLOSE
DANS UNE GERBE DE LUMIERE ET DE SANG QUI
NOURRIRONT VOTRE PROPRE BARRE D'ENER-
GIE.

VOUS POURREZ CHOISIR AVEC LA CROIX MUL-
TIDIRECTIONNELLE DES ANGLES DE VUE QUI
FAVORISERONT VOS DECOUVERTES.



soit le support. La Playstation rem-
plie de pixels, la Nintendo 64 aux
images floues, et méme le PC (qui
n'a pas bénéficié des tout derniers
effets de lumiére rajoutés au titre),
aucun ne fait le poids face & la
haute résolution de la Dreamcast.
Des graphismes qui sont absolu-
ment fabuleux avec des

effets de lumiére qui doivent faire
pélir d'envie pas mal de concur-
rents d'Acclaim. Pour étre honnéte,
il faut quand méme signaler que
toutes les séquences animées ne
sont pas parfaites & cause d'une
modélisation des personnages
trop irréaliste, mais cependant la
narration reprend vite le dessus. |l
y a pas moins de 16 niveaux & ex-
plorer & travers les deux mondes.
Vous passerez obligatoirement
de l'un & l'autre si vous

voulez  progresser

dans l'aventure.

La musique est en parfait accord
avec ce que l'on voit a I'écran et
accentue le coté oppressant que
I'on ressent & chaque instant. Elle
dérange d'autant plus qu'elle est
parfois belle et classique sur des
représentations de l'enfer. Elle ac-
compagne le plus souvent des
meurtres ou des sacrifices. Comme
si les concepteurs avaient cherché
& donner aux différents événe-
ments un cdté fataliste, une teneur
irémédiable. Mais la partition
sait aussi devenir glauque

1er Magazine européen exclusivement consacré & la Dreamcast

titre. Les voies (en frangais s'il-
vous-plait) sont parfaitement digi-
talisées et n'ont rien & envier a
celles des autres versions caver-
neuses et gothiques & souhait.

DES PEUPLAaDES DE
MONSTRES ETr
D'HUMRINS
asJeECTS
L'inspiration n'a pas été une den-
rée rare pour les scénaristes du

Sy

Uzl FAIT PARTIE DES NOMBREUSES ARMES QUE
VOUS POURREZ DECOUVRIR PENDANT VOS DIFFE-
RENTES EXPEDITIONS.

dans les moments les
plus cruciaux et
fondamen-

taux du

3ME NOIRE SOURCE
DE POUVOIR

Les ames noires portent plus couramment le nom de Govi dans le jeu. Elles sont
enfermées dans des sortes de cocons organiques soutenus par des branches en
bois. Il faudra tirer dessus pour les libérer. Sous la forme de vers-uisants (sym-
bole de |'ame) entourés de flammes d'un violet incandescent. 1i suffira de vous
approcher d'elles pour vous en emparer et bénéficier de leur toute puissance qui
sera désormais vétre. Il faut bien faire attention & chaque niveau car ils ne sont
pas toujours évidents & trouver et ils sont indispensables dans votre quéte de
Gad. N'oubliez pas de les repérer méme lorsqu'ils vous semblent inaccessibles :
vous pourrez toujours revenir avec de nouveau pouvoir qui vous permettra cette
fois de les prendre.




TESTS

VOOD00 LaND

La magie fait partie intégrante du jeu . Au fur et & mesure que vous progres-
sez dans les différents niveaux, il vous faut recueillic un maximum de gads qui
sont en fait des sources de pouvoir sur lesquelles vous avez le contréle. Plus
vous les accumulez plus ils décuplent vos dons mystiques et vous donnent un
regain de puissance symboliseé par des tatouages sur votre corps ( escalader
des cascades de sangs, toucher le feu sans dommages ou marcher dans la lave).
Pour accéder a ceux<i, ils vous faudra recueillir un maximum d'ames noires
(govis) qui au bout d'un certain nombre vous ouvrent les passage au niveau
superieur. Le titre est parsemé de signes relatifs au vaudouisme que ce soit
l'ours en peluche avec des aiguilles plantées un peu partout, les livres d'incan-
tations et des objets qui ont tous une signification précise.

i ‘\
2 "\\
.. -~
LG

4 %

LA Prophetie

Les choeming de i‘omtsw
B Chambre de 1a prophietie

jeu. lls ont mit en scéne les tueurs
en séries les plus connus de ces
derniers siécle & travers I'histoire de
maniére intelligente et en adéqua-
tion avec le fil conducteur de l'in-
trigue. Il serait dommage de vous
révéler les rouages et les méca-
nismes, cela vous ferait perdre une
partie de ce qui fait l'intérét du
titre. Sachez simplement que vous
rencontrerez une pléiade de choses

Le BATON EST UNE ARME MAGIQUE QUI DOIT ETRE RECHARGEE APRES UTILISATION. LA RECHARGE
SE TROUVE DANS LES AMPHORES QUI FOURMILLENT DANS LES TABLEAUX.

peu recommandables comme des
zombies & deux tétes trés rapides,
des lézard armé de crochet de bou-
cher, de redoutables femmes statu-
fiées, des dmes errantes.... et c'est
loin d'étre terminé. Si vous arrivez &
mener cette aventure a bien, le dé-
nouement ne vous laissera pas in-
différent. Croyezle ou non, mais le
jeu en vaut la chandelle.

L'OURS EN PELUCHE QUE VOUS APERCEVEZ EN SUBLIMINAL SIGNIFIE QUE VOUS AVEZ PASSE UN POINT
DE SAUVEGARDE. SI VOUS MOURREZ, VOUS RECOMMENCEREZ A CE POINT PRECIS.

TrHE SIHAabow MaN,
LE Lara CROFT bu
GORE
Le meilleur pour la fin, celui que
vous allez étre tout au long de ce
périple incroyable, le Sahdow Man.
Une modélisation du personnage
qui est un peu rigide mais que I'on
excuse facilement en sachant qu'il
est mortvivant. Ce qui explique sa
démarche saccadée et parfois peu
réaliste. Il peut faire un grand
nombre de choses, nager, courir,

grimper, sauter et se faufiler. La
prise en main demandera un peu
d'entrainement, mais ne vous in-
quiétez pas, les programmeurs ont
pensé a tout, et le premier niveau
constitue plus une répétition qu'un
challenge difficile, de tous les mou-
vements que votre personnage peu
effectuer. Au départ votre arme est
on ne peu plus classique : un
flingue, mais pendant votre quéte
vous pourrez acquérir plein de pe-
tits objets destructeurs & souhait.
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ON POURRAIT APPELER CETTE ARME LE LANCE-FLAMMES VAUDOU. TRES EFFICACE, MAIS QUI REDUIT NON, CE N'EST PAS UN REMAKE DE MASSACRE A LA TRONGONNEUSE, IL N'EN DEMEURE PAS MOINS
VOS ENNEMIS EN CENDRES A TEL POINT QUE VOUS NE POUVEZ VOUS ALIMENTER LEURS RESTES. QU'UN COUP BIEN PLACE VOUS FERA ASSEZ MAL.

L'ENFER SUR TERRE

Les décors ne sont pas en reste. On est impressionné devant leur ampleur et la prolifération de
détails qui rendent l'atmosphére de plus en plus pesante au fur et & mesure que l'on avance. Ne
serait-ce que lors du premier niveau dans le bayou en Louisianne. A un moment donné vous étes
en train de marcher dans le fleuve qui méne a I'Eglise, vous pouvez remarquer des essaims de mous-
tiques qui volent au-dessus de l'eau. L'atmosphére est tout de suite plus pesante, humide et I'air
que vous frespirez devient étrangement chaud. La suite est encore plus criante d'horreur et de veri-
té ; des rivieres de sang, un hdpital psychiatrique & faire passer celui de Vol au dessous d'un nid
de coucou pour un Club Med aux Antilles et une prison qui ferait passer la Santé pour une suite
cing étoiles au Ritz.




NOTRE HEROS NE FAIT PAS DANS LA DENTELLE :
RANGE.

Dans le monde réel vous trouverez
ainsi une mitraillette, un fusil a
pompe.... Dans le monde des
morts un marteau, un batén, une
mitraillette organique (le viola-
tor).... Pour empécher le terrible dé-
sastre qui se profile a I'horizon,
celles<i ne suffiront pas et un tas
d'objet seront trés utiles, voir in-
dispensables. Les rétracteurs (qui
permettent d'accéder au 'boss'),
I'eclipseur, l'ours en peluche, les
cadeaux (avec 100 vous gagnez un
niveau de vie en plus) et des pou-
voirs représentés sous la forme de

CROQUIS
REVELATEUR

Les esquisses et les plans sont le préa-
lable & tout travail pour concevoir un
jeu. La premiere approche est de rédi-
ger un scenario qui indique quels sont
les caracteristiques de chaque person-
nage qui fait partie de [histoire.
Préciser si son aspect d'origine va
connaitre des modifications physiques
au cours de la partie, et si oui les-
quelles. Une fois que tous ces élements
sont intégrés, le dessinateur rentre en
scéne et ses croquis servent de bases
aux informaticiens.

IL N'HESITE PAS A ALLUMER LE FEU QUAND

" gad " (tatouages vaudous) qui
orneront le corps du personnage
au fur et & mesure de leur décou-
verte respectives.

UN HEROS
QUE L'ON aiMEeRaIlTr
RECURRENTT
Enfin, il est la, le premier jeu
d'aventure presque parfait sur la
console Dreamcast. En effet :
quelques bugs de chargement
viennent un peu perturber votre
partie. Mais nous serons indul-
gents, dans la mesure oU faire la

GA L'AB-

fine bouche avec Shadow Man, ce
serait faire partie des gens qui
trouvent Cindy Crawford moche
parce que elle a un grain de
beauté disgracieux sur le visage.
Un temps de chargement un peu
plus long que la moyenne des
jeux sur la console et nos critiques
s'arréteront la d'ellessmémes. On
ne saurait que trop vous conseiller
de vous le procurer rapidement car
vous ne serez pas déqusj bien au
contraire. Nous en tout cas, au
sein de la rédaction, on est impa-

tients de voir le prochain numéro
des aventures de Shadow Man
(s'ilvous-plait Monsieur Acclaim).
Cependant, un dernier conseil aux
plus jeunes d'entre nous : cer-
taines parties du jeu et certains
passages peuvent étre assez vio-
lents, voir effrayants, et & décon-
seiller aux aGme sensibles. Ceux qui
voudront quand méme franchir le
pas, n'oubliez pas que ceci n'est
qu'une fiction.

El Tuco

CETTE PORTE EST UN DES ACCES QUI MENE AU NIVEAU SUPERIEUR. VOUS DEVEZ AVOIR RECOLTE PLU-

SIEURS GOVIS AVANT D'ETRE APTE A LES PASSER.
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le premier niveau de Shadow Man est en
quelque sorte le préambule a toutes les
actions que vous pourrez effectuer tout le long
de l'aventure. Le Bayou en Louisianne est une
répétition générale de ce qui vous attend. (Un
peu a la maniére de la maison de Lara Croft
dans la serie des Tomb Raider.) Vous aurez
donc la possibilité de nager dans un lac, cov-
fir, pousser des objets, tirer dessus, vous sus-
pendre G une corde pour traverser des
gouffres, sauter, escalader et ouvrir des portes.
Lorsque vous aurez trouve l'ours en peluche,
vous serez apte a vous téléporter dans tous les
niveaux que vous avez déja parcourus.

_ et vient ralentir le jeu un quart de seconde.

UN GENERIQUE
QUI FAIT FROID DaNSs LE DOS

La séquence d'ouverture de Shadow man fait penser au générique du film Seven dans sa conception et sa réalisation. Vous voyez des images presque
subliminales de visages peut réjouissants en surimpression sur ['écran. Llintroduction pose les bases de I'aventure en laissant planer un mystére opaque
sur le rdle que va jouer chacun dans ['histoire. Jacques L'éventreur, L'énigmatique et diabolique Légion, la prétresse amie et inspiratrice du Héros, et
enfin le Shadow Man, dé d'une énigme qui réserve bien des surprises. Le tout sur Sonate au clair de lune de Beethoven. Il n'avait sans doute pas

 prévu que son oeuvre servirait d'aussi sombres desseins et qu'elle réussirait a faire palpiter quelques coeurs d'émotions certainement contradictoires

avec la vertu originale apaisante du morceau.
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Ils
sont de toute

beauté et ils n'ont rien & voir

avec toutes les autres versions, quel
que soit le support. Les effets de
lumiére, I'aspect des décors et les tex-
tures font beaucoup pour I'ambiance
du jeu.

L e
jeu est parfaite-
ment fluide quatre vingt-dix

pour cent du temps. En effet un bug de
chargement intempestif vient se glisser de
temps en temps dans la continuité d'une action

Cest peu, mais & la longue, cela devient éner-
vant. De plus, une meilleure animation des per-
sonnages n'auraient pas été de trop.

Une
musique trés bien
choisie, des sons en parfaite
harmonie avec I'ambiance générale du
titre et une digitalisation des voix, tout
reste dans le ton. Au passage, vous
reconnaitrez certainement des dou-
bleurs réputés d'acteurs trés connus.

En
dépit d'un temps
relativement long pour bien
intégrer toutes les fonctions disponibles,
elle reste abordable dans sa conception,
qui n'est pas dénuée de bon sens. Le bou-
ton analogique fait vite oublier la croix mul-
tidirectionnelle. Le seul défaut que I'on
pourrait évoquer, c'est I'abscence d'une ges-
tion pour les demitours du personnage.

Intérét

Il est énorme &

partic du moment oU vous &tes

plongé dans l'intrigue. Rares sont ceux qui
la trouveront peu intéressante. De plus, il
vous faudra un savoirfaire certain et de
nombreuses heures de jeu acharnées, les
mains crispées sur le paddle avant de pou-
voir le terminer complétement.

€en Conclusion

Vous attendiez un vrai jeu d'aventure sur la
Dreamcast : le voila. Il n'est pas parfait, il ne plai-

fa pas a tout le monde , mais ceux qui l'auront choi-

si ‘ne jureront que par lui pour motiver aupres de
leurs amis l'achat d'une Dreamcast pour un jeu
d'aventure. Quant & nous, on ne boudera pas notre
plaisir : on adore.

909



Apreés les différentes ver-
sions sorties sur Play-
station, Nintendo 64 et
PC, et qui n’avaient pas
franchement convaincu
votre appétit vidéolu-
dique, Revolt refait son
come-back sur la conso-
le de vos réves grace (ou
a cause) d’Acclaim. Re-
prenant le principe de
Micro Machines a lIla
sauce 3D, ce jeu de cour-
se fera-t-il le poids face
a des pointures comme
Sega Rally 2 ou Speed
Devils ? Il semble bien
que le pari soit enfin
réussi tant le fun est
omniprésent dans ce
soft ; alors oubliez dés a
présent vos préjugés et
retombez en enfance le
temps d’un test...

o | d
1
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~ course de voitures




Le Ter Magazine européen exclusivement consacre a la Dreamcast

«Pour tous les nostalgiques, Acclaim a pensé a
eux en leurs faisant revivre ces tendres années
avec ce jeu de course en 3D, les mettant au volant
de voitures miniatures télécommandés comme le
fameux Micro Machines. »

QUsST BITE
PHAT 5106

SRRy Souvenezvous de vos
{Urop parties interminables

avec vos voitures Majorette a refaire
les cascades de vos séries préférées
comme Starsky et Hutch ou Sheérif, fais-
moi peur... Le temps de I'insouciance et
de l'innocence caractéristiques de nos
chéres petites tétes blondes... Pour
tous les nostalgiques, Acclaim a pensé
a eux en leurs faisant revivre ces

PATIENT, TU DOIS RESTER, SI ETRE PREMIER, TU
VEUX...

AVANT DE LES GAGNER CELLES-LA, VOUS AUREZ
BALANCE VOTRE PAD UNE CINQUANTAINE DE
FOIS.

£A 5¢
mysE

LES DEPARTS SONT DIGNES D'UN 15 AOUT : VIVE LES EMBOUTEILLAGES !

ary- HARVESY

HARVESTER
PHAT SLUG

tendres années avec ce jeu de course
en 3D, les mettant au volant de voi-
tures miniatures télécommandés comme
le fameux Micro Machines. Et c’est un
véritable plaisir de se retrouver & la
place d'un schtroumpf tout en slalo-
mant dans un supermarché ou en sau-
tant de toit en toit tel un vulgaire chat
de gouttiére. Mais dés la premiére par-
tie, y'a comme un p'tit hic...

C'ESTr QUOI,
CETTE JOUASILITE?
Les premiéres tentatives de conduite
sont plutdt catastrophiques, tant ces
satanées petites voitures en ont sous
le capot; ce sont de véritables bombes
nerveuses et le moindre faux-pas est
tout de suite sanctionné par un adieu
définitif de vos concurrents.
reusement que ces derniers n'ont pas

Heu-

IL EST SYMPA CE NOUVEAU JEU DE FOOT D'ACCLAIM, NON ?

I'outrecuidance de klaxonner de ma-
niére provocatrice, sinon j'aurais éclaté
ma console d'énervement !! Mais ma
conscience professionnelle étant plus
forte que mes ardeurs, je ne me suis
pas laissé impressionner pour si peu,
et je ne I'ai pas regretté. Un minimum
d'effort est nécessaire pour conduire
ces boules de nerfs comme un parfait
as du volant, mais vous serez large-
ment récompensé par le plaisir de la
victoire chérement acquise. Il vous fau-
dra aussi une sacrée dose de patience
pour tout débloquer parce qu'il y a
pas mal de boulot qui vous attend, les
gars.

UN SacRE
CHaULLENGE
Le menu, représenté dans une inter-
face sympathique figurant un magasin
de jouets, propose pas mal de modes:
single qui permet de refaire les courses
acquises, championship ou il vous faut
gagner les différentes coupes (bronze,
silver, gold, platinum) a travers qua-
torze circuits jouables en miroir et re-
verse, le contre la montre qui vous per-
met de battre des records de vitesse,
le practice pour apprendre par coeur
vos pistes préférées sous toutes les
coutures, le stunt arena ou il faut cho-
per un trentaine d’étoiles éparpillées
sur des rampes, des loopings et autres
half-pipe, le track éditor oU vous pou-
vez laisser libre cours a votre imagina-
tion en créant n'importe quel circuit tor-
tueux, et enfin l'incontournable mode
multijoueurs qui est un monument de
fun & deux, trois ou quatre joueurs. A
travers des décors trés variés et com-
plexes comme le musée et son sque-
lette de T-Rex, le jardin botanique et
sa serre, le Toy world qui n'est pas
rappeler un certain  Toy
Commander, la ghost town et son am-

sans



HTESTS

TOP CONVIVIalL !

Cest bien connu, le plaisir n'est pas le méme quand il est ressenti individuellement ou quand il est vécu & plusieurs. A un, c’est bien, a deux, c'est mieux, mais
a quatre, c'est le nirvana (et ce, quel que soit le domaine exploré... N'hésitez pas & nous écrire pour nous exposer votre opinion, voire vos expériences...).
L'écran séparé en quatre fait perdre certains détails et le brouillard s'épaissit, mais le plaisir procuré n'en est que plus grand !!

£,
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Revolt est vraiment une excellente
surprise. D'un point de vue gra-
phique il est magnifique et I'anima-

tion ne souffre d’aucun ralentisse- e o - i PLEIN La VUE

ments. Mais la ou ce titre prend son

s TORN

envole dans le domaine du ludique, R . ; De nos jours, dans tous les jeux de course, le minimum syn-
c'est lorsque vous jouez & plusieurs. e LT . Sy dical est de proposer differentes vues (surtout sur une conso-
Il est incroyablement fun et promet §{ - : : : 2 le Sega qui a, quand méme, invente ce principe ). Revolt
de bien occuper vos longues soirées St > n'échappe donc pas & la régle en nous proposant trois
d’hiver. Une sorte de Mario Kart - : T ,— visions durant la course (c'est un peu juste, mais bon...) : une
inventif et innovant pour la ol ot ! T e, B vue intérieure pour un maximum de sensations, une vue inter-
Dreamcast, Il ne peut pas vous lais- B b oy ek mediaire du toit pour bien apprecier les distances et une vue
sez indiférent. Fe e, i éloignée qui permet de mater des décors de toute beauté.

El Tuco
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PAUME...

. «Comme dans Mario
Kart ou Crash Team,
il existe différentes
armes pour vous ai-
der dans votre quéte
de victoire; elles sont
représentées sur la
piste par un éclair
assez difficile a dis-
tinguer dans toutes
ces couleurs et sont
données aléatoire-
ment. »

VOus POUVEZ TOUIOURS SUIVRE LES TRACES DE GOMME LAISSEES SUR LE BITUME SI VOUS ETES

biance Far West ou le fameux Toytanic
déserté de tous ses passagers (ils ont
di voir le film et son heureux dénoue-
ment pour ne pas embarquer cette fois-
ci ?...), vous serez amené & vous battre
pour la premiére place sans trop vous
marrer (c'est assez difficile, mais
bon...). Comme dans Mario Kart ou
Crash Team, il existe différentes armes
pour vous aider dans votre quéte de
victoire; elles sont représentées sur la
piste par un édlair assez difficile a dis-
tinguer dans toutes ces couleurs et
sont données aléatoirement. Elles sont
assez délirantes, mais restent quand
méme classiques, ainsi on vous accorde
des missiles, des bombes a eau, des
aimants, des flaques d'huile, un boost

Oli4 !

A TROIS, IL Y A UNE AMBIANCE ELECTRIQUE
(COMME LES JOURS DE BOUCLAGE AVEC
L'tQuIPE DE DREAMZONE) !

Y'A COMME UN COURT-IUS...

ou ['étoile qui freine tout le monde.
Contre vos potes c'est efficace, mais
I'ordinateur s'en sort un peu trop faci-
lement & mon goit. Le challenge est
donc relevé, et ce n'est pas en une
heure que vous débloquerez tous les
circuits et les 28 voitures aux caracté-
ristiques différentes. Bon courage...

Emmanuel

La 2ELLE ROUGE !

Selon I'item que vous avez peéniblement ramasse, les
effets de lumiere varient... Il arrive, de temps en temps,
qu'il y ait des explosions dignes d’'un 14 juillet et d'un
réveillon reunis. C'est d'une grande beaute, c'est effi-
cace et ca ne ralentit jamais : si ce n'est pas le bon-

heur ¢ca ?

siN ERLAY
p sessrelr

Graphismes
Les :
modéles réduits
sont superbement modélisés,
les décors sont d'une richesse incro
les différentes textures sont criantes
té. Dommage qu'a quatre, le clipping
trop présent.

Animation

Limpression
de vitesse varie en fonc-

tion du modéle conduit, mais elle
toujours correcte. Certaines parties des
sont animées comme des ballons,
ets d'arrosage ou des trains et ce, sans
aucun ralentissement.

Les
musiques techno-
dance sont sympathiques (pour-
tant, ce n'est pas du tout mon style, vive'l
hard-rocklll). Quant aux différents bruitages;
ils sont réalistes sans &tre impressionnal s

L a
prise en main
des différents bolides minia-
tures est trés délicate, voire pénible.

i.vous vous donnez du mal, vos efforts

n. Ne vous laissez pas rebuter par la diffi-
lté de la maniabilité, on s'y fait & force de

L e
nombre de
courses est potable si on prend
en compte le mode miroir et inv
niveau de difficulté est assez éle
mode multijoveurs est indémodable.
vous en aurez pour votre argent et les nuits
blanches sont & prévoir dans les prochains
jours...

en Conclusion

Revolt est un trés bon jeu de course, au fun sans
cesse present et & la durée de vie sérieuse. Les gra
phismes sont mognifiques mais la realisation aurait
pu &tre un peu plus poussée. Vous pouvez vous |'of
fric pour Noél sans crainte, sauf pour ves nerfs lors

des premiéres parties tant la prise en main est diffi
cile. Mais le jeu enivaut la chandelle (pour les amou:
reux des cliché:

90%



Neo Alex vous avait
déja mis la puce a
l'oreille le mois
dernier sur le coteé
approximatif du
Jeu. La version défi-
nitive de cette
simulationde foot-
ball confirme bien
nos craintes. Les
fans de la série
qui attendaient
avec Iimpatience
l’apparition du
quatrieme volet sur
la Dreamcast vont
étre légérement
désappointés.
World Wide Soccer
2000, ou Ila chro-
nique d’une décep-
tion annonceée...

~ Silicon Dreams
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LER DE LA CHAUSSURE.

été partiaux par rapport a notre
jugement dans la mesure oU c'est
la premiére simulation de football
sur la console 128 bits. On était

impatient de pouvoir apprécier ce
que la Dreamcat apporterait par
rapport aux autres consoles. Mais
notre indulgence, méme si le titre
n'est pas une catastrophe, a des
limites. World Wild Soccer propose
des options qui balayent tout ce
que vous pouvez imaginer sur une
simulation de foot. Du match ami-
cal basic au championnat person-
nalisé en passant par les coupes
internationales. Vous pourrez faire
votre choix pour disputer une ren-
contre entre plus de 70 équipes
qui évoluent en club ou en natio-
nal & travers le monde (la bonne
surprise est de pouvoir jouer avec
les joueurs qui s'affrontent en ligue
japonaise). Les stades, les condi-
tions météorologiques et le
moment des matchs seront complé-
tement modulables dans le menu.

[t
[ 0
UNE TETE PLONGEANTE AU RAS DU SOL.

FACILE A EFFECTUER QU'IL N'Y PARAIT, ON PEUT
CARREMENT LES ENCHAINER.

LES AIMANTS FONT PARTIE DES NOUVEAUX EQUIPEMENTS, LE BALLON NE VOULANT PAS SE DECOL-

d’un match. »

DES GRarHISMES
JUSTrE CORRECTTS
Graphiquement on ne peut pas
dire que l'on soit en extase totale
devant la texture des joueurs qui
est convenable mais ne brille pas
par des détails somptueux. On a
déja vu mieux sur d'autres sup-
ports. La gestion des effets de
lumiére est dans |'ensemble assez

PRACTICE (ENTRIINEMENT)
DaNs LE BROUILLARD

Le mode practice permet de se familiariser avec les touches. Il se déroule sur un terrain sans public et vous enchai-
nez les actions qui vous posent le plus de problémes. Utile et agréable, il souléve néanmoins une question : pour-
quoi se déroule-til nécessairement et obligatoirement dans un épais brouillard blanc ?

«On a déja vu mieux sur d’autres supports. La
gestion des effets de lumiére est dans I’ensemble
assez percutante, bien que parfois certaines in-
cohérences viennent se glisser en plein milieu

percutante, bien que parfois cer-
taines incohérences viennent se
glisser en plein milieu d’un match.
Alors que le soleil brille, vous
constaterez avec étonnement que
la pluie fait son apparition et que
ce n'est pas ce qui va arréter le
beau temps : deux conditions
météo pour le prix d'une, il fallait
y penser. La prise en main ne pré-




SOLDE PART UN BUT.

sente aucune difficulté et vous
pourrez rapidement vous essayez a
des figures dignes des plus grands.

UNE aNIMaTTION
DESOLAaNTE
Les développeurs n'ont pas fait
preuve de la plus grande agilité en
ce qui concerne l'animation. Les

UNE ACTION QUE TOUS LES ATTAQUANTS R VE DE FAIRE PENDANT UN MATCH : UN CISEAU QUI SE

ralentissements sont tels que par-
fois vous avez I'impression de jouer
sans gravité, comme sur la Lune
(D’oU la célébre phrase du footbal-
leur Armstrong : «Une petite passe
sur la Lune, mais un grand match
pour I'humanitén-ndc). Parfois
lorsque vous passez prés des tri-
bunes, vous avez l'impression que

COUPR JE PIED aU sUT,
CouRP-FRaNC, COURP DUR !

Toute lo panoplie des coups de pied arrétés est développée sur World Wide Soccer 2000. Afin de vous simplifier la tache, une fleche jaune
vous indique ou le ballon va atterrir et vous pouvez peaufiner vos trajectoires au millimétre. Paradoxalement, les coups les plus difficiles a faire
en matiere de football sont les plus faciles & réaliser sur la simulation. Vous poutrez presque & chaque fois faire des retournés qui se solderont

par un but les trois quarts du temps.

vous vous repassez un ralenti. Plus
quelques bugs ici ou la, qui finis-
sent de faire de I'animation de ce
jeu le plus gros point noir (il est
méme arrivé que le soft plante car-
rément). De plus, pendant une par-
tie en mode deux joueurs alors
qu'un attaquant allait marquer un
but, le gardien se volatilise (on se
serait cru dans la série ‘flash’)
devant les filets. Ce n'était pas une
hallucination, car I'erreur était
visible en mode replay. Laspect
technique reste correct et reléve le
niveau. On est simplement déqu
que les gens de Silicon Dreams
n'aient exploité qu'une petite par-
tie du potentiel de la Dreamcast
pour World Wide Soccer 2000.

El Tuco

On
était en droit de
s'attendre & beaucoup mieux
sur un support qui nous a déja prouvé.
capacités, ne seraitce qu'avec SoulC
Les décors et les persos sont corrects, me
les détails auraient mérité un peu plus d'at:
tention. .

Animation

Iy
a un trop gran:
h de r 1 31, 4
ur ne pas les remarquer. La fluidité
ressent immédiatement et les bugs finis-
. sent d'entacher le titre.

Les
bruits lors des dif-
férents tirs sont loin d'étres réa-
listes et ne donnent aucune impression
puissance. La foule est cependant ¢
bien gérée au niveau de ses réaction:
commentaires font partie des moins saoi-
lants, toutes simulations confondues.

Un
des points posi-
tifs du jeu. La prise en main
est rapide, elle permet trés rapidement
aire plaisir avec des actions specta-
ctﬂ res. La configuration des mouvements
‘est facilement gérable par le stick analo-

gique.

Intéret

Les
options  consti-
tuent un sérieux gage de diver-
sité. Le grand nombre d'équipes a
beaucoup de combinaisons et, c'esty
miére, les équipes japonaises font leu
apparition sur la version européenne
Cependant, la réalisation du jeu atténue
notre plaisir. '

€en Condusion

Pour étre trés honnéte si vous étes un grand fan
de simulation de foot et que vous n'y regardez
pas de trop prés, il se peut que vous puissiez
prendre du plaisir avec Worl Wide Soccer 2000.
Les autres seront déqus par un titre qui pro-

mettait beaucoup, et qui au final décoit.

/5




Les meilleurs athletes de
la World  Wrestling
Federation sont a votre
disposition pour revétir
leurs plus beaux col-
lants et s'en balancer
plein la figure sans
 aucune autre concession
que celle faite au ridicu-
le. Une preuve supple-
mentaire que celui-ci ne
tue pas. WWEF Attitude
est le plus grand para-
doxe du jeu vidéo sur
Dreamcast. Comment
Acclaim est-il capable de
mettre au point un titre
comme Shadow Man et
en méme temps nous pre-
senter cette affligeante
et nullissime simulation
de catch ?

consacre.
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SUN HOM ¥

UN MENU CHAMPIONNAT VRAIMENT TRES CLAIR
ET ASSEZ COMPLET.

HED TR P

| Les grands fans de
md catch doivent se poser
deux questions en voyant WWF
Attitude. La premiére est de se de-
mander si on ne les considére pas
comme d'immenses abrutis qui se
contentent du strict minimum en ma-
tiére d'animation, et la seconde :
Acclaim ne devrait-il pas installer des
alcotests dans les salles ou les
concepteurs se déchainent ? Pourtant
on peut trouver un balbutiement de
début de réponse a ce titre désolant.

LA FANTASTIQUE

ANIMATION DU PERSONNAGE AU MOMENT DE LA VICTOIRE.

Les licences qui donnent le droit d'uti-
liser des catcheurs existants ont di
coUter tellement d'argent qu'il ne res-
tait que trois francs pour réaliser le
titre. La jouabilité est une véritable ca-
tastrophe : coups irréalisables, faire
avancer son personnage rapidement
reléve de |'utopie, et insister risque de
vous coUter cher en manettes de jeu.

GRarHISME, QUI a
DI GRarHISME ?
La modélisation des personnages frise
le ridicule. Ll'animation n'est pas en
reste, on se croirait dans un film de
morts-vivants tellement les mouve-
ments sont peu naturels et saccadés.
Le public présent pendant les diffeé-
rentes rencontres est le résultat d'un
rapide " copiercoller " d'une veille
crépe bretonne. Si toutefois on peut
appeler public deux tondus flanques
d'un pélerin et d'une malheureuse
pancarte. Les décors sont variés, sans
pour autant avoir quelque chose d'ex-

£ .
_ - .- o -
AVEC CE BUG, ON SE CROIRAIT DANS LE PRE-
MIER TERMINATOR AU MOMENT OU ARNOLD

S'OCCUPE DU LOUBARD.

UNE SITUATION EQUIVOQUE AVEC UNE POSI-
TION TENDANCIEUSE D'HOMME EN COLLANT.

T«La modélisation des personnages frise le ridi-

cule. L'animation n'est pas en reste, on se croi-
rait dans un film de morts-vivants tellement les
mouvements sont peu naturels et saccadés. Le
public présent pendant les différentes rencontres

est le résultat d'un rapide "copier-coller" d'une

vieille crépe bretonne.»
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Attitude est décevant & tous points de
vue et on préfére tourner rapidement
la page pour s'attarder sur une autre
création d'Acclaim comme Shadow
Man.

R R o ;
Vous POURREZ VOUS METTRE A TROIS
CONTRE UN SANS QUE CELA NE VOUS AVAN-
TAGE OUTRE MESURE.

UN DES NOMBREUX BUGS QUI REMPLISSENT LITTERALEMENT LE TITRE.

ceptionnel ou d'original. L'ensemble  qui asséne le dernier coup. Mais celui
donne une furieuse impression d'é  qui remporte notre adhésion & cent
peu prés et de négligence caractéri-  pour cent, c'est le mode de création
sée par le nombre de bugs incalcu-  des personnages. Méme si les gra-
lables qui envahissent I'écran, comme  phiques péchent un peu, on a le
les poils la poitrine velue de notre  moyen de vraiment s'amuser en créant
cher Vincent. La bande sonore est tou-  des hommes ou des femmes vraiment
tefois satisfaisante : les cris de dou-  délirants et étonnants sous tous les
leur des personnages qui se font écar-  angles. On reste quand méme per-
teler dans tous les sens, et le moment  suadé que nos différentes réalisations
oU les vedettes d'un match font leur  auraient eu plus de succés au bois de
entrée dans la salle avec un théme  Boulogne & la grande époque, plutdt
musical original pour chacun d'entre  que sur un ring de catch. WWF

LORSQUE VOUS JOUEZ A QUATRE S'INSTAURE
UN SYSTEME DE RELAIS ENTRE LES JOUEURS.

eux. Les coups sont un peu moins per-
formants en termes d'impact, dans la
mesure oU graphiquement cela ne suit
pas du tout.

DES MODES a
PROFUSION

En matiére de combinaisons et d'op-
tions de jeu, les développeurs ont ce
coup-ci mis le paquet, avec un mode
Exhibition, carriére, roi des rois, Pay-
perview qui permet de personnaliser
un calendrier de rencontre. Choisissez
les régles qui vous conviennent parmi

Hardcore match avec utilisation
d'armes pendant le déroulement du
combat, Cage match, avec une cage
en acier autour du ring, First blood, ce-
lui qui verse le premier sang a gagné,
coup de grace, ne gagne que celui

VOUs POURREZ VOUS METTRE A TROIS CONTRE UN SANS QUE CELA NE VOUS AVANTAGE OUTR
MESURE.

E

La REDAC
2aU GRaND COMPLET

Le mode création de personnages nous a permis avec beaucoup de réalisme de
vous montrer @ quel point vous étes chanceux le matin en allant travailler de ne

pas avoir comme collegues de travail I'équipe de Dreamzone au grand complet.
Vincent sera facilement reconnaissable avec sa moquette sur le torse. Neo alex
est trés seyant avec son slip rose, et Seba devrait aréter les sucreries. Emmanuel
est pas mal non plus avec son soutien-gorge en cuir et votre serviteur ne s'est pas
trop neglige.

L'ensemble
est vraiment sans aucu-
ne finesse. Des personnages ¢
modélisation plus qu'approxima

Des décors & la limite du vide inte
déral et des séquences d'ouve
avant chaque match qui feraien
rer le plus indulgent des fans de catch

Animation

Une
animation  qui
est lente et sans aucun inté-
Les persos sont beaucoup trop
rigides, on a l'impression d'étre face &
des robots rouillés plutst qu'a des ath-
letes confirmés. La vitesse est proche
du zéro absolu.

L a
seule véritable
bonne performance du titre.
Que ce soit le public vindic
conspue ceux qu'il n'aime pas
quand il encourage ses favoris ; e
bruit des coups est acceptable et:les
hurlements de douleur sont vraiment
réalistes. |

le

Un
désastre | La
prise en main est simple.
e un coup et le déplacer ne l'est

part le mode de
création des personnages et
les modes & plusieurs (et encor
trop longtemps) WWF Attitude es
ment difficile & avaler de la part d'v
éditeur comme Acclaim.

€en Condlusion

Une Cataaaaaastroooophe !

45%
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| Suite du jeu sorti sur
PlayStation, N64 et PC ;
Vigilante 8, surnommé
Second Offense pour
I'occasion, déboule sur
¥ Dreamcast. Si le
. concept du jeu est
. proche d'un certain
Interstate 76 (PC), la
réalisation est tout
autre. Aux commandes
de véhicules suréqui-
pés, votre objectif est de
tout casser. Seulement,
la maniabilité spéci-
' fique de ce soft suscite
de nombreuses réac-
‘tions. Il y a les pro-
Vigilante et les anti-
Vigilante. L'heure du
test est venue.

e

Rt Tedhfidue ™

Activision

Luxoflux
. achien
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~ sauvegardes
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DANS CETTE SITUATION, VOUS ETES IRREMEDIABLEMENT BLOQUE.

=™ =9 Dans le précédent épi-
Eqrope sode, le gang des
coyotes a été vaincu. Cependant, leur
chef, Sid Burn, a disparu. Malgré tous
les efforts de Slick, patron du conglo-
mérat de l'essence OMAR, les survi-
vants des coyotes ne purent é&tre
retrouvés. En 2015, OMAR reste toute-
fois une des seules entreprises & pro-
duire de l'essence. Néanmoins, Slick
sait que la défaite des Coyotes I'a
empéché de détenir le pouvoir total. Il
décide de remonter le temps et se
défait du chef de I'organisation qui a
éliminé les Coyotes. Toutefois, de nou-
veaux héros se dressent contre lui...

VIVE LES REMAIKES
Voila donc le scénario que l'intro défi-
ni en partie. Comme quoi, si on ne
prend pas tout & fait les mémes per-
sonnages, cela n'empéche pas de
recommencer. Votre but est toujours de
remplir certains objectifs précis au fur
et & mesure de vos missions.
Généralement, trois buts par mission
seront a remplir dont le sempiternel "
détruisez tous les ennemis .
Cependant, sachez que la mission s'ar-
rétera dés que tous vos opposants
auront été supprimeés et cela, méme si
vous n'avez pas atteint le reste de vos

SELECT PLAYER

4 Wonderwagon )

Pt

PORITRAITS

D'UNE S2aNDE
DE FOUS FURIEUX

Les neuf vehicules que vous pouvez
selectionner au début du jeu possé-
dent des caractéristiques diverses. Je
vous conseille, si vous n'avez pas enco-
re joue a Vigilante, de commencer par
une voiture " simple ". Ne jouez pas
avec le side-car, le bus ou l'espéce de
Delorean: avant d'avoir maitrisé les
principes de jeu. |l est intéressant de
noter que les differences entre cer-
tains vehicules ne sont pas aussi évi-
dentes que ca.

I
1|
SELECT FLAYE

Oxkcyis Bexi Oyl

SELECT PLAVER

4 Maem Trekker

[«La possibilité de tout détruire est une bonne idée,
méme si elle n'est pas originale. C'est d'ailleurs le
principal intérét du soft, qui devient ainsi un
défouloir. Les graphismes sont, évidemment, bien
meilleurs que sur les précédentes versions.
Toutefois, ils n'ont rien d'exceptionnel et conservent

un cété un peu trop anguleux.»

objectifs. Vous aurez le choix entre
neuf véhicules aux caractéristiques
variées. Comme dans le précédent épi-
sode, d'autres voitures seront & déblo-
quer. Mais la ressemblance ne s'arréte
pas la. En effet, les circuits dans les-
quels vous évoluerez sont, pour cer-
tains, la copie presque conforme de
ceux du premier Vigilante. Quant aux
armes que vous récupérez pendant vos
parties, le copiercoller a, lui aussi,
bien été utilisé.

SECONDE OFFENSE,

UN TrIrReE sIEN CIHOISI ?
La possibilité de tout détruire est une
bonne idée, méme si elle n'est pas ori-
ginale. C'est d'ailleurs le principal inté-
1ét du soft, qui devient ainsi un défou-
loir. Les graphismes sont, évidemment,
bien meilleurs que sur les précédentes
versions. Toutefois, ils n'ont rien d'ex-

NE PASSEZ PAS PAR LA CASE DEPART, NE TOUCHEZ PAS 20000 FRANCS.

EN LOUISIANE, FAITES GAFFE AUX ALLIGATORS ;
ILS ADORENT SE FAIRE LES CROCS SUR QUELQUE
CHOSE DE DUR, UNE VOITURE PAR EXEMPLE...
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Wil WILD
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Et voila une intro en images de syn-
thése de plus sur la Dreamcast.
Semblable graphiquement a celle du
premier épisode, elle se demarque par
des explosions superbement realisées
et une realisation qui vous met tout
de suvite dans l'ambiance. Ni trop

longue, ni trop courte, cette cinéma-
tique tranche par une certaine violen-
ce mécanique non déplaisante. Que
Familles de France se rassure, il n'y a
pas de sang ni de corps decapites...

a3

UN MODE QUATRE JOUEURS EST BIENVENU. DE TOUTE FACON, IL NE SAURAIT Y AVOIR CE GENRE

DE JEU SANS MODE MULTIJOUEURS.

ceptionnel et conservent un coté un
peu trop anguleux. Notons la présence
de quelques bugs d'affichage qui ne
posent toutefois pas de problémes.
Les effets de lumiére sont convaincants
et les caméras sont bien gérées.
Quant & la maniabilité, elle reste la
méme que celle sur PlayStation, a
savoir des duels en un-contre-un diffi-
ciles & gérer au corps a corps. De plus,
lorsque vous tournez, la direction se
révéle trop sensible. si vous avez déja
joué au premier, vous reprendrez vite
vos habitudes ; pour les autres, un
petit temps d'adaptation est nécessai-
re. Vigilante est donc un jeu difficile a
maitriser et & la réalisation honnéte,
sans plus. Néanmoins, il se révele trés
fun et le mode multijoueurs est bien
pensé. A essayer avant d'acheter.
Seba

Sans
étre  extraordi-
naires, les graphismes sont de
bonne facture. On notera cependant
quelques bugs d'affichage et quelques bati-
ments aux rondeurs étranges. Les véhicules
sont toutefois bien modélisés et les explo-
sions de toute beauté. Bien que différent,
Speed Devils s'en tire mieux.

Animation

Assez

fluide, I'anima-
tion suit fidélement I'action.
Elle ralentit cependant lorsque pl

véhicules sont cdte-a<dte. Par contre, I'im-
pression de vitesse est formidablement bien
rendue et adaptée a votre véhicule. Ainsi, le
camion sera un peu lourdaud tandis que le
biplace réagira promptement & la moindre
de vos sollicitations.

Les
musiques collent
parfaitement & l'action et les
bruitages sont efficaces. Pour ces derniers,
ce sont les mémes que ceux du premier
Vigilante 8. En bref, une section son bien
adaptée au jeu.

Jouabilite
g Soit
vous avez eu le
premier Vigilante et vous
savez & quoi vous attendre, soit vous n'y
connaissez rien et vous allez &tre drlement
surpris. Ne perdez pas espoir et entrainez-
vous ; le succés est au bout. De plus, savoir
manier efficacement le jeu vous procurera
des parties multijoueurs endiablées.

Intérét

Environ
une dizaine de cir-
cuits, plusieurs modes de jeu dis-
ponibles dont la possibilité de jouer a quatre et

un mode Survival bien baléze. Bien que I'on aurait
souhaité un ou deux modes de plus, le jeu est assez
difficile et long pour que vous en ayez pour votre
argent. Toutefois, il faudra faire preuve de patience
envers la maniabilité ; sinon, vous vous lasserez
rapidement.

€n Conclusion

On ressent une légére impression de rejouer au pre-
mier Vigilante avec des graphismes améliorés. Bien
que techniquement mieux abouti, sa maniabilite
particuliére laisse un peu a désirer. Je vous répéte
donc ce que j'ai marqué a la fin de mon test : &
essayer avant d'acheter.

/5%
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Développé par Ac-
colade, Slave Zero est
un jeu qui s’est fait
attendre. Non en tant
que méga-jeu absolu
(genre Soul Calibur),
mais plutot comme

un soft permettant de
se deéfouler un maxi-
mum apres une dure
Jjournée de boulot. Tel
est I'objectif d’un jeu
d’action : tout casser
et bien se marrer ! Si
en plus, vous faites
plusieurs centaines
de métres de haut,
c’est encore mieux. II
est temps de tester
Slave Zero.

Fiche Technique

Infogrames

Accolade

action

Le Ter Magazine européen exclusivement consacré

a la Dreamcast

Sauvegardes
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ET MAINTENANT, UN ENTRECHAT.

JE CasSSE TTOouUT...

Enfin, presque. Certains élé

ts du décor peuvent étre détrits. Cette possibilité ajoute un peu

plus de fun au jeu. Il est simplement dommage que seuls quelques éléments precis puissent
étre détruits : ponts, grues, immeubles plus petits que vous... Linteractivité avec le décor n'est
pas assez poussée, mais aprés tout, détrire ce qui vous entoure n'est pas le but du jeu.
Cependant, on aurait aimeé posséder davantage d'influence sur les décors, sans pour cela tout
fracasser comme dans Godzilla Generations. Ce n'est pas grave, écraser les voitures est bien

plus plaisant.

Peser cent tonnes et
@ mesurer vingt métres
de haut n'est pas donné & tout le
monde. C'est pourtant le réle que l'on
vous attribue dans Slave Zero. Ce jeu
avait bénéficié d’'un reportage effectué
par Vincent dans le quatriéme numéro
de Dreamzone et laissait présager
quelque chose de grand. Avouez
quand méme que le principe d’étre aux
commandes d’'un robot géant qui
déambule dans une ville gigantesque
et la mettre & feu et & sang est jubila-
toire.

DE LINTERET
D'avoir

UN CerRvVeEeau
Dans un futur sombre oU la guerre civi-
le fait rage, la mégalopole ol vous
vivez est dirigée d'une main de fer par
un tyran. Ce machiavélique individu uti-
lise une énergie mystérieuse afin de
contrdler la population. Comme dans
toute bonne dictature qui se respecte,
une résistance se met en place et par-
vient & s'emparer de cette technologie
pour construire un robot géant dénom-
mé Slave Zero. Evidemment, il faut un
pilote et devinez qui a été choisi ?
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UN AGENT DE VINGT METRES DE HAI

Fautil vraiment avoir un cerveau pour
pondre un scénario si classique ? Enfin,
le scénar’, dans un jeu d'action, on
s'en fout un peu...

DE L'INTERET
D'ETRE arRME
Vous dirigez donc votre robot & travers
la ville pour remplir des objectifs précis
( pénétrer dans une base, détruire des
générateurs, etc. ). Les autorités civiles
placées sous la coupe du tyran tente-
ront bien sir de vous arréter. Vous
ferez donc face & des voitures de poli-
ce, des tanks ou des robots de combat
dont certains seront plus grands que
vous. Afin d’avoir un peu de conversa-
tion, vous disposerez d'un fusil et de
missiles. Tout votre arsenal pourra étre
amélioré grace aux options que vous
trouverez sur votre route. Vous aurez la
possibilité de glisser latéralement &
gauche et & droite et de vous élever
dans les airs pendant quelques courts
instants.

ENTRE STARGATE €T STAR TRE

UT CHARGE DE LA CIRCULATION ROUTIERE, FORCEMENT GA CALME!

oo 8

DE LINTERETT
D'ETRE UN RO3OT
GEaNTT
La sensation de puissance due & votre
taille est bien rendue, notamment
grace & la caméra idéalement placée
derriere  vous et en hauteur.
Néanmoins, &tre un titan n'a pas que
des avantages. En effet, la vitesse
d'animation présente des défauts.
Méme les séquences cinématiques
rament de temps en temps, c'est
incroyable ! Durant le jeu, des ralentis-
sements surviennent. Méme si le
constat est loin d'étre catastrophique,
force est de constater que I'animation
aurait pu étre améliorée. Par contre, la
maniabilité est intuitive et aisée d'ac-
cés, bien que le stick et la croix soient
utilisés. En résumé, Slave Zero est un
bon petit jeu ; seulement, I'action y
devient quelque peu répétitive. Un
bien meilleur titre que Space Griffon,

dans tous les cas.

Seba

LES BONUS SONT DISSEMINES UN PEU PAR-

TOUT; IL FAUDRA FOUINER.

HAHAHHAHA, JE SUIS PERDUUUUU

Dans
I'esprit du jeu, les
graphismes sont bien représen-
tatifs de l'univers de Slave Zero. Il
cependant dommage que dans
mégalopole, le nombre de voitures en circu-
lation soit si insignifiant. On a un peu I
pression d'évoluer dans une ville déserte
Par contre, les robots bénéficient d'un bon

design. T

& = ] '

Animation

Saccadée
par moments, I'anima-
tion n'est pas un modéle du
Elle est relativement fluide le reste
2mps. Bon point, les déplacements de
tre robot ne souffrent d'aucun probléme.
“.Il faudra retravailler I'animation lors de la

sortie du jeu en version européenne.

4 »

L a
musique se laisse
oublier rapidement. Quant aux
sons, ils sont caractéristiques des jeux d
type. Les bruits des explosions et
sont assez réalistes et vous plongent rapi:
dement dans I'ambiance. Idem pour votre
robot lorsque ce dernier se déplace.

Jouabilité

Méme
si vous disposez
d’'une mire (plutdt petite,
dailleurs ), vous aurez du mal & toucher
ertainis. ennemis du premier coup. A part
3, contrdler Slave Zero n'a rien d'insur-
_montable et se révéle méme relativement

aisé. Apprenez & maitriser les déplacements
latéraux afin d'éviter les missiles, cela vous
sauvera la vie plus d'une fois.

Intérét

Repetitif
au bout d'un moment,
Slave Zero pourra vous lasser. :
Néanmoins, le jeu est un bon défoulol
Seulement, lorsque vous mourrez,
renvoyé au début du niveau dans lequel,
vous étiez. Slave Zero souffre donc du méme
défaut que Shadow Man.

€en Conclusion

Graphiguement irreprochable, Slave Zero aurait pu
&tre un hit si son animation ne souffrait pas de
lacunes. De plus, les décors sont un peu vides et les
actions se svivent et se ressemblent, créant ainsi une
certaine lassitude. Slave Zero reste néanmoins un bon

jeu. Pour les inconditionnels du bourdnage et les frus-
tres de la gachette, c'est un excellent investissement.

/5




Nous y voila. Aprés la
preview du mois der-
nier, voici enfin le test
de South Park Chefs
Luv Shack. Autant
vous le dire tout de
suite, rien n'a changé.

En effet, Ile jeu n'a pas
bougé d'un iota depuis
le Work In Progress du
dernier numéro. Je
suis tenté de vous dire
de reprendre mon ar-
ticle précédent, mais
bon, on est profession-
nel, oui ou non?
Cependant, je vous pre-
viens, il n'y a pas
grand chose de plus a
rajouter.

Fiche: Technidue
Acclaim
~ Acdaim |

multi-épbeuves
lad

i Pk . mop
=V  dispo
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i Vous connaissez tous
maintenant le concept
: les aventures de quatre
mdmes grossiers et quelque peu vio-
lents dans un monde aux graphismes
épurés et coloriés comme seuls les
Américains savent faire. L'humour de-
calé parvient cependant a faire naitre
un sourire qui se transforme en franche
rigolade. Acclaim a bien retransmis
I'ambiance graveleuse de South Park
dans ce soft de jeu télévise.

UN CIHOIX QUI EN
vVauTr 3IEN
D'auITTRES

La licence South Park va se révéler ju-
teuse pour Acclaim. En effet, aprés le
Doom-like et le présent soft, un South
Park Rally est en préparation. Prévu
pour janvier 2000, ce titre s'inscrira
dans la lignée de Mario Kart et sera
sans doute trés fun. Par contre, il est
fort dommage que l'effort de traduc-
tion ait été juge inutile par Acclaim,

VOUS AVEZ LE CHOIX ENTRE QUATRE NIVEAUX DE DIFFICULTE.

étant donné que l'argot est couram-
ment utilisé. Ce choix étrange découra-
gera peut-étre certains acheteurs po-
tentiels car les textes ont une
importance capitale.

SOURIEZ, VOUS
ETeES a La TELE
Vous choisissez votre joueur parmi les
quatre héros de la série. Puis, vous sé-
lectionnez un niveau de difficulté qui
équivaut a un plus ou moins grand
nombre de questions. La premiére par-
tie du jeu consiste & répondre a des
questions qui vous rapportent 500
points. De temps en temps, vous pour-
rez gagner -ou perdre- plus de points
lors de certains événements (voir " ap-
paritions surprises "). Vous choisissez
une catégorie de questions parmi trois
choix ; trois réponses vous sont alors
proposées. Lorsque vous étes certain
de votre réponse, vous appuyez sur A
pour prendre la parole. Ensuite, vous
sélectionnez la réponse choisie et ap-

"Polemistus Chewbacca® is a real
scientific name
of what species

puyez de nouveau sur A pour la pro-
poser. Attention, si vous vous trompez,
vous perdez des points ! Bien sir, le
temps de réflexion est limité, ce qui ap-
porte plus de fun lors des parties multi-
joueurs.

Youpl, J'Al GAGNE (PROUT) |

PUBLICITE MENSONGERE.

PAR

UBLIC ACCESS—

ven {0 a critter

LES QUESTIONS SE PRESENTENT SOUS FORME DE QCM.

UN PalLLiE|TriF
8 LUENNUI ?
Aprés une série de questions survient
un minijeu. Courts et bien réalisés, ils
rompent la monotonie du titre et sont
propices & de franches rigolades. Si

oem———

CACHEZ CES FESSES QUE JE NE SAURAIS VOIR.

MEME AVEC UN SCORE DE -16387, ON GAGNE (S
L'ON EST SEUL).




MARE YOUR BET!
13

tout le jeu avait été réalisé dans cette
optique (un peu comme dans Mario
Party), le constat aurait été sans doute
différent. En tout cas, vous retrouverez
des clones de jeux vidéo célebres
(Astéroids, Galagaq, etc.), des jeux ori-
ginaux et méme un ersatz de Hippo
Gloutons, le tout & la sauce South
Park. Certainement la section la plus
réussie du jeu. Je vous préviens, il faut

absolument jouer & plusieurs car si
vous é&tes seul, vous gagnez a tous les
coups, vu que vous étes le seul partici-
pant et que le vainqueur est celui qui
a le plus de points. Voila, vous savez
tout. Je termine en précisant que le jeu
est certes bien réalisé, mais qu'il est
destiné a une cible bien précise.

Seba

CE MINI-EU EST L'UN DES PLUS AMUSANTS.

aPPaRrITION
SURPRISE

De temps en temps, vous verrez un
message s'inscrire a l'écran juste
avant de choisir une série de
questions. Vous aurez droit a un
simple pari de points, une épreu-
ve de chance facon Roue de la
Fortune (un petit clin d'oeil a
Gametek au passage, les vieux
de la vieille sur Super Nintendo
sauront de quoi je veux parler) ou
une course contre la montre ofin
de sauver Cartman d'une sodomie
profonde et brutale orchestrée par
des aliens grace a une foreuse.
Quoi qu'il en soit, ces epreuves
casseront quelque peu la tendan-
ce somno-monotone du soft.

COMMENT REUNIR SUBTILEMENT L'UNIVERS DE
SOUTH PARK ET DES FAITS HISTORIQUES ?

Difficile
de noter les gra-
phismes ; en effet, ils sont tout &
fait fidéles a la série. Si vous I'aime
tez trois points ; si vous la détest
vez huit points. Si, comme moi, vous la
regardez épisodiquement, la premiére notes
citée prévaut. -

Animation
Bien

entendu, cette
note ne s'applique pas -ou
si peu- & la partie " Questions pour un
ion ". Les minijeux sont fluides, bien
q it peu de choses a animer. Les

: niimiques des mémes ont été fideélement
adaptées.

Voix
originales et brui-
tages extraits de la série. Rien 3
& dire. Vous n'échapperez pas aux pgts/e’t; ]
autres odorantes onomatopées. Il n'y a
rien d'autre & dire. :

Jouabilite

Cette
note ne vaut
que pour les minijeux. La

- jouabilité oscille alors entre le bien et le
e. En ce qui concerne les QCM,
vous n'utilisez que le bouton A pour sélec-
tionner vos questions et vos réponses.

m'explique : pour
ceux que la série fait péter de
fire, c'est un bon jeu. Pour les autre
un soft & éviter absolument, méme-si les
parties & plusieurs rehaussent quelque peu.
l'intérét.

€en Conclusion

Si vous étes fan de la série, attendez plutét
South Park Rally qui sera plus fun.
Maintenant, si vous connaissez I‘argot améri
<ain et que vous avez trois potes, pourquoi
pas ? Toutefois, la nontraduction du jeu tra-

hit une certaine mollesse de I'éditeur ; dom-
mage...

800/0 (Pour les fans)
400/0 (pour les autres)




Comme les jeux
sur le monde de Ila
Formule 1, on re-
marque une proli-
fération de titres
sur un méme
theme. NFL Quar-
terback Club 2000
en fait partie.
Seulement, il ne
vise pas la méme
audience. A Iins-
tar de NFL Blitz
qui s'oriente plus
vers l'arcade et le
fun, Quarterback
est une véritable
simulation du
sport national
américain.
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EITESTS

. « En effet, on regrettera longtemps I'absence
de feintes, de réelles possibilités de dribbles
et de passes plus précises. La conséquence
en est que seul, on ne reviendra pas souvent
dessus apreés avoir fini plusieurs fois le
mode Arcade et le mode International Cup. »

UNE SEQUENCE POM-POM GIRLS QUI ANIME LA
MI-TEMPS, SAXO EN EST TOUT EMOUSTILLE.

LE DEGAGEMENT EST UN ELEMENT ESSENTIEL
POUR REDEMARRER UNE PHASE DE JEU.

kevinlan

] simulation de
Europe Football américain fait

son apparition sur la Dreamcast et
pour un coup d'essai c'est un coup de
maitre. Il n'est pas rare que les déve-
loppeurs aient besoin d'un petit peu
de temps pour réussir un titre sur une
nouvelle console (nous avons été
décus par ie Formuia 1 World Grand
Prix ) et que l'intérét du jeu en patis-
se. Seulement ici ce n'est pas le cas,
tout y est. Les régles de ce sport sont
respectées a la lettre, ce qui du coup
restreint un peu son nombre de
joueurs potentiel. Mais si vous avez ne
seraitce qu'une notion des régles, ce
titre vous permettra d'approfondir vos
connaissances. Graphiquement il est
trés bien réalisé. Les couleurs de
chaque équipe sont respectées et
vous pouvez se faire rencontrer des
groupes de légendes et faire des
matchs de titans.

UNE INTTeERFaCE
SUFFISaMMENTT
cLalirRe
Heureusement que l'interface est suffi-
samment claire pour pouvoir vous
retrouver dans les différentes options,
tant la richesse du jeu repose sur votre
controle complet sur chaque élément
de la partie. Contrairement a ce que
l'on pourrait croire, il y a certaines
subtilités indispensable a bien saisir.
L'arbitre sera intraitable et rien ne

HRE1D m

m«n lo Mtfhu #33 Ravia Faulk tos
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C'EST UN DES GROS PLANS QUE GERE LE JEU. REPOS APRES UN PLAQUAGE MUSCLE.

Iu i&-“tﬂ 1% Bay Crezhan

TOUT AUX ETATS-UNIS.

4 lﬁio"
teiuined
Yashio &
i and

pourra lui échapper (l'assistance vidéo
est une chose acquise dans le corps
arbitral de l'oncle Sam). L'animation
est absolument fabuleuse. Lorsque
vous étes dans une séquence de jeu
les différents angles de caméra sont
choisis de maniére judicieuse et cela
vous plonge au coeur de l'action. La
modélisation des joueurs est réaliste
et donne l'impression d'assister a un
véritable match. Les ralentis sont véri-
tablement plaisants et méme si par-
fois I'on peut noter quelques ralentis-
sements, ils n'atténuent en rien leur
réalisme. On a droit quelquefois a
des gros plans qui illustrent une
action personnelle d'un des membres
d'une équipe. On notera certains
gestes qui ne font pas partie des
régles ni du football méme, mais qui
sont des traditions qui avec le temps
on pris une dimension spectaculaire.

COMME AIRE DE JEU VOUS AVEZ LE CHOIX ENTRE PLUSIEURS FAMEUX STADES SITUES UN PEU PAR-

IL VIENT DE FAIRE SA FETE AU PORTEUR DU BALLON, IL ATTEND JUSTE LA DECISION DE L'ARBITRE.

(4 K31 m

;s.';.“-'::::

- ihg ll;r »

UN REaLISME

EaLouIsSsaNT
La danse effectuée aprés le marqua-
ge d'un touchdown en est une bonne
illustration. Au niveau du son les déve-
loppeurs n'ont pas lésiné sur des élé-
ments qui renforcent encore plus le
réalisme : les casques qui s'entrecho-
quent, les joueurs qui se téléscopent
et qui poussent des cris pendant les
efforts. Cependant le spectaculaire
fait cruellement défaut aux phases de
gains de yards. La principale critique
est qu’en voulant faire un jeu trop réa-
liste qui ne laisse que peu de place a
I'improvisation, l'initiative dans I'action
manque de maniére insistante et le
coté fun de NFL Blitz apparait plus
intéressant pour les néophytes.

El Tuco




LA DEFENSE
NE SE REND =as -

Dans cette phase de jeu, votre seul but sera de faire en = ; htals L R R

sorte que votre adversaire ne puisse pas passer a travers vos personnages qui composent chaque équij
lignes arriéres. La premiére solution consiste a bien anticiper sont une réussite. 4
les mouvements et les placements qu'il va effectuer. Définir

sa tactique afin de savoir s'il va lancer ou passer en force.

La deuxiéme solution, aprés avoir positionné vos joueurs,

c'est d'essayer d'intercepter le ballon pendant une passe. Ce

qui vous autorise avec un peu de chance a contre-attaquer

et marquer directement un touchdown.

L e
point fort du jeu.
Elle est rapide et relative-

BTTaqUEET ALagUE | [t
TELLEEST LA DEVISE [

Vous avez deux options principales pour atta-

quer. Soit vous décidez de lancer le ballon & un

de vos partenaires aofin qu'il franchisse un mini-

mum de yards pour gagner du terrain jusqu'a la

ligne d'essai, soit vous decidez de passer en

force en essayant de percer la ligne de defen-

se de vos adversaires. Cette option est de loin

: ; . i bande sonore est
la plus risquée et elle demande énormement de i
. - : . - 2 tout & fait acceptable et renfor- 7

savoirfaire dans les préconfigurations du posi- e lo: cote: raalicter do! la cimulation il

tionnement des équipes. aurait bien aimé un peu plus de digit
tions vocales. g

L a

Elle

est assez compli-

quée dans sa prise en main

. et nécessite d'abord de votre part d'avoir
des notions de Football Américain

pour bien comprendre les interfaces du titre.

KATIEwNO YER

'L a

simulation est dif-

ficile quel que soit le theme du
- jeu. N.F.L Quarterback ne fait pas ex:
& la régle, mais cela vaut le couy

A
attarder.

e tmmnaraiR et et LA
[reteonmtl -

L'ARBITRE EST ABSOLUMENT INTRAITABLE ET NE
LAISSERA RIEN PASSER.

en Condusion

Ceux qui voudront immédiatement réaliser de belles
chases au cours de leur premiérs partie seront rela-
tivement décus cor if fout un petit peu de maitrse
pour pouvoir l'appréder. Ne vous découragez pas
avec la prise en main ; croyezmoi fe jeu en vaut la

90%

LES BLOCAGES INTERVIENNENT SOUVENT EN COURS LA RECEPTION EST LA CHOSE LA PLUS DIFFICILE A REALISER DANS LE TITRE. IL FAUDBA FAIRE PREU-
DE PARTIE ET SONT DIFFERENTS A CHAQUE FOIS. VE DE TIMING ET D'ASTUCE POUR BIEN RECEPTIONNER LE BALLON. AEEUSERS




En cette période de fin
d’année, la couleur rouge
est normalement omnipré-
sente (a cause du gros
monsieur a barbe blan-
che). Pourtant, il se pour-
rait que le vert revienne a
la mode (non, je ne parle
pas du retour de Jean
Claude Van Damme dans
le role de Hulk !) avec des
titres comme House of the
Dead 2 et Zombie Revenge.
C’est ce dernier qui nous
 intéresse dans le cas pré-
sent. Fort d’une expérien-
ce plutot ratée avec
Dynamite Cop, Sega réci-
dive dans le domaine du
beat’em all avec un jeu
dont la beauté et le fun
devraient lui permettre
d’atteindre les plus hauts
sommets. Place a Paction !
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« Eh oui, au moment méme ou Capcom décidait
s g § d’utiliser Punivers de ses Resident Evil dans le
AR | ; e cadre d’un shooting game (Bio Hazard Gun
' ; ; Survivor sur PlayStation), Sega faisait la dé-
marche inverse en réalisant un beat’em all a par-

tir de son célebre jeu de tir.»

Heureusement, cela n'empéche pas de
trouver de temps en temps des titres a
I'ambiance oppressante capables de
nous faire vivre des moments inou-
bliables (ex: Silent Hill, Soul Reaver,
Shadow Man...). Du c6té de la
Dreamcast, nous avions déja eu le plai-
sir de shooter du zombie dans un
somptueux House of the Dead 2.
Certes, le sang y était vert, mais on se
prenait rapidement au jeu. dans son

f  Les jeux gore sont dé-
l Impo” | cidéjmentgé la mode en
ce moment. Entre Resident Evil 3 et
Dino Crisis sur PlayStation, et House of
the Dead 2 sur Deamcast, les amateurs
d’hémoglobine vont étre aux anges. Et
. je les comprends ! Un peu de rouge
dans un univers vidéo-ludique de plus
en plus aseptisé (merci aux associa-
tions parentales !) ne peut pas faire
de mal. Cela dit, avec l'ouverture & un
plus large public du marché des
consoles grace aux efforts de Sony, il
fallait s’attendre a voir disparaitre peu
a peu les titres destinés a un parterre ;
de vieux joueurs devenus minoritaires. -
Adieu les Splatter House, Mortal
Kombat et autres Doom !

v:logoesete

IL FAUDRAIT REAGIR UN PEU SI VOUS NE VOULEZ PAS FINIR SANS VOTRE TETE !

a Sy “'J! 4 3 g TRy
it 3

Les programmeurs ont pensé aux fanatiques
de House of the Dead en incluant un niveay
situé dans la célebre maison du premier épi-
sode. L'idéal pour se sentir en terrain connu.
Du jardin a la cave, il faudra lutter pour avan-
cer dans une maison ou les monstres foison-
nent comme les mouches sur le lait. Un niveau
parfait pour demontrer que la Dreamcast est
capable de proposer des decors superbes
(bien meilleurs que ceux d'un Resident Evil sur
PlayStation ). Il est bien dommage que I'on
ne puisse pas le parcourir en utilisant le Gun
(histoire de le rentabiliser encore un peu !).
: . ! Enfin, c'est tout de méme un superbe niveau
- . - - ; : qui donne envie d'aller plus loin dans le jeu.

Y406 06 1240




optique de combler tous les joueurs,
Sega a eu la bonne idée de créer un
beat'em all reprenant ['univers de son
célebre shooting game avec Zombie
Revenge.

UN IDEE SANGLaNTE
Eh oui, au moment méme ou Capcom
décidait d'utiliser l'univers de ses
Resident Evil dans le cadre d'un shoo-
ting game (Bio Hazard Gun Survivor
sur PlayStation), Sega faisait la dé-
marche inverse en réalisant un beat’em
all & partir de son célebre jeu de tir.
Une idée de génie et un cadeau ines-

DES PETITES CINEMATIQUES CASSENT UN PEU LE
RYTHME DES COMBATS.

EH NON, CE N'EST PAS LE CELEBRE SHAFT !

FINISIH 1dIM !

Je ne résiste pas au plaisir de vous parler du boss de fin. Il est tout simplement MONSTRUEUX ! Sous les traits d'un jeune homme myste-
rievx armé d'un simple pistolet, il fera vite montre de ressources insoupgonnées. Et pourtant, ce n'est qu'aprés son ultime transformation qu'il
dévoilera toute ['étendue de ses pouvoirs. Une véritable bombe ambulante ! L'affronter est un véritable bonheur tant les effets spéciaux uti-
lisés impressionnent par leur beauté. Clest un véritable déluge pyrotechnique qui risque bien de vous rendre aveugle. Rien que pour ce
monstre-la, le jeu mérite d'étre recommencé plusieurs fois. Monsieur Sega, j'en veux encore !

péré pour un grand nombre de joueurs
déqus par I'ambiance ridiculement fade
de Blue stinger et par la durée de vie
aoffreusement courte de Dynamite Cop.
Dans Zombie Revenge, vous dirigerez
les trois membres d’'un commando de
I'AMS (la méme organisation que dans
House of the Dead 1 & 2) qui doivent
éradiquer une armée de monstres
ayant envahit une petite ville améri-

sfeegegete

caine. L'occasion de se retrouver dans
des situations forts proches d'un
Resident Evil (la comparaison apparait
inévitable). D'ailleurs, le premier ni-
veau se situe dans des rues délabrées
et infestées de zombies qui vous don-
neront l'impression d'errer en plein
Rancoon City. autant vous dire que
c6té ambiance, ¢a dépote sec |

—

DEFEND
THHE WORLD

Ras le bol des beat’em all aux décors
qui se ressemblent tous | Avec Zombie
Revenge, vous allez en voir du pays.
Aprés une petite ballade en ville qui
rappellera bien des souvenirs aux pos-
sesseurs de Resident Evil 2 et 3, vous
évoluerez sur le toit d'un train en
marche (qu'il faudra bien sor stopper !)
puis dans une centrale hightech. Une
ambiance de fin du monde qui colle
magnifiquement a cette fin de siecle. En
tout cas, vous ne pourrez qu'admirer
I'extréme qualité de cette conversion
d'arcade (vive la Naomi !) en espérant
qu'il en sera toujours de méme pour les
futurs titres de Sega.
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D'UN COUP, CA SENT UN PEU LE BROLE !

PLUS C'EST
MONSTTRUEUX...

A la maniére d’un sublime House of
the Dead, Zombie Revenge propo-
se un grand nombre de monstres
tous plus laids les uns que les
autres. En plus, leur variété force le

respect. Vous serez confrontés a un
zombie géant, une créature cryogé-
nisée au look rasta, des petits
démons et méme a un slime colos-

sal. Chaque boss nécessitera une
technique particuliére pour le
vaincre. N'hésitez pas @ ramasser
les abondants bonus et munitions
qu'ils abandonnent & certains
moments. A deux, tout cela se révé-
lera nettement plus facile, surtout
contre les monstres qui utilisent des
«mignons» (petits serviteurs assez
énervants !). Alors, devine qui vient
diner ce soir ?

LE DEMON DU JEU
Tout comme Virtua Striker 2000, Power
Stone, Get Bass Fishing et House of
the Dead 2, Zombie Revenge est une
conversion d’arcade parfaite (vive la
carte Naomi!). La réalisation est tout
bonnement extraordinaire et fait hon-
neur & la bécane la plus puissante du
marché. Il faut voir certains décors pour
le croire. Vous pouvez oublier les per-

sillades). »

sos carrés de Dynamite Cop et les dé-
cors type dessin-animé de Soul Fighter.
Ici, les immeubles explosent, les corps
explosent dans de jolies gerbes vertes
(personnellement, je préfére le rouge)
et I'action ne se limite pas a frapper a
tout va. En effet, certains passages
vous demanderont un peu plus que
I'éradication de monstres. Il vous fau-
dra par exemple stopper un train en
sautant de wagon en wagon pour at-
teindre la locomotive et utiliser le frein
manuel. Tout a été fait pour que le
joueur se sente vraiment plongé au
coeur de I'action.

L'ENFER EST PaVE
DE BONNES
INTTENTIONS
Malheureusement, Zombie Revenge
n'est pas parfait. S'il se révéle excel
lent d'un point de vue purement tech-
nique, on ne peut pas en dire autant
de sa durée de vie. Difficile de ne pas

«Sega a tout fait pour enrichir Zombie Revenge
de plusieurs modes de jeu. ainsi, il est possible
d’affronter tous les boss du jeu dans un mode
spécial ou d’affronter un autre joueur a la ma-
niére d’un Street Fighter. Vous pouvez aussi vous
lancer dans le jeu en privilégiant un certain type
d’action (les combats a mains nues ou les fu-

aVvIsS

Un Beat them all qui fera date.
D'une durée de vie assez correcte
pour le genre, il est tout simplement
éclatant au sens propre comme au
sens figuré. Vous bénéficiez d'un
nombre incalculable de moyens de
zigoviller ses zombies qui envahis-
sent les tableaux. Les boss sont tout
simplement extraordinaires. Les
séquences vidéo du titre, sans étre
de réelles cinématiques, ne dimi-
nuent pas l'intérét, bien au contrai-
re.

El Tuco




EITESTS

Dans
le genre, on
touche au sublime. Dynamite
Cop est littéralement pulvérisé par Zombie
Revenge grace & une ambiance infiniment
plus prenante. Les décors sont riches et les
effets visuels particuliérement nombreux (sur-
tout lors de I'affrontement avec le boss de
fin). Du beau boulot !

les personnages
sont encore un peu raides,
on ne peut qu'admirer leur palette de
mouvements. Pas de gros bugs a I'horizon et
aucun ralentissement pour venir gacher un
plaisir qui sera de toute facon intense.

Si les
bruitages s'avérent
plutdt bons (avec d'excellentes
digitalisations vocales), il n'en va pas forcé-
ment de méme pour les musiques. Certaines collent
bien a I'action, et d'autres rappellent les plus mau-
vais jeux de la Saturn. A titre de comparaison, on est
trés loin de la sublime bandeson de Deep Fear sur
cette méme Saturn (merci & Kenji Kawai, le composi-
teur des musiques de Patlabor 1 & 2, Ghost in the
Shell, Blue Seed, Ranma 1/2 et Memories).

LICENCE 1O IKILL

Un beat'em all sans arme dévastatrice, aucun intérét ! Rassurezvous, Zombie Revenge propose de nombreuses armes qui sont, soit limitées
dans le temps, soit dans leurs munitions. De la perceuse géante 4 la sulfateuse, en passant par le lanceflammes et le fusil @ pompe, vous
ne manquerez de rien pour trucider, démembrer et éradiquer toute cette racaille (Bruce Campbell en serait jaloux !). Ce n'est pas tout
puisque les trois membres de I'AMS sont aussi des experts en arts martiaux. Il peuvent enchainer les coups, continuer a tirer tout en étant
projetés ou étranglés, achever leurs adversaires au sol et utiliser toutes sortes de projections. Vous ne pourrez pas vous plaindre en prétex-
tant qu'il 'y a que deux coups (d'ailleurs, le jeu utilise quatre boutons !).

sera difficle de
trouver un jeu aussi simple &

aborder ce douloureux sujet alors
qu'un certain Dynamite Cop posait
déja ce probléme en se terminant en
quinze minutes top chrono. Pourtant,

Sega a tout fait pour enrichir Zombie
Revenge de plusieurs modes de jeu.
ainsi, il est possible d’affronter tous les
boss dans un mode spécial ou d'af-
fronter un autre joueur & la maniére
d’un Street Fighter. Vous pouvez aussi
vous lancer dans le jeu en privilégiant
un certain type d'action (les combats &
mains nues ou les fusillades). Mais
cela reste trop peu pour un titre qui
peut se finir en une heure. Cest tou-
jours mieux qu'un Dynamite Cop ! Cela
dit, il faut choisir : soit on obtient une
conversion rapide mais rigoureusement
identique, soit on accepte de multiples
retards pour obtenir des niveaux ou
des modes inédits. Dans le cas de
Zombie Revenge, n’hésitez pas & in-
vestir. Il est court, mais qu'estce que
c’est bon !

Neo Alex

prendre en main que Zombie Revenge
sur Dreamcast. |l suffit de ressortir Soul
Fighter de son tiroir pour juger de la diffé-
rence. On a vraiment la sensation de jouer
avec une bore d'arcade. La difficulté est
assez bien dosée (surtout & deux) pour
s'éclater sans s'énerver.

y q
Zombie Revenge apparait un peu court
(comme la majorité des jeux du méme genre). Il faut
un peu moins d'une heure pour en venir & bout
lorsque I'on utilise les continues infinis. Et ce ne sont
ni les modes spéci ni la possibilité de s'aff
comme dans un Street Fighter qui améliorent la
durée de vie de I'ensemble. Heureusement, I'am-
biance et le fun de Zombie Revenge restent uniques
sur Dreamcast.

en Condusion

Encore un titre indispensable a tout posses-
seur de Dreamcast. Ne vous laissez pas

refroidir par sa courte durée de vie, car,
croyez-moi, vous n'allez pas vous ennuyer !

90%




Les fans de ballon rond
sont gatés ce mois-ci
puisque la Dreamcast
vous offre carrément
deux jeux de football, et
surtout, deux maniéres
radicalement opposées
de concevoir ce sport
sur une console. D’un
coté, on bénéficie d’'une
gestion du foot plus tac-
tique et plus riche avec
World Wide Soccer
2000, et de Il'autre, on
dispose d’une qualité
visuelle et d’'un fun
inégalables avec Virtua
Striker 2 Version
2000.1. Pour ma part, il
suffit de mettre les jeux
cote-a-cote pour que
mon choix soit fait.
Devinez ?

‘ . ou
dispo (Japon)

Le Ter Magazine européen exclusivement consacre a la Dreamcast
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Si marquer un but est l'objectif
principal de toute équipe digne de
ce nom, un grand buteur se doit
d'offrir un spectacle & la hauteur.
Et croyezmoi, Virtua Striker dispo-
se de tous les plus beaux tirs du
football moderne. Il suffit d'un peu
de talent, d'une pincée de patien-
ce et d'un brin de chance pour
enflammer le stade avec un tir que
ne renierait pas le célebre Captain
Tsubasa. Que ce soit un coup franc
a la Platini, un tir surpuissant a lo
Koeman, une bicyclette & la Simba
ou une reprise de volée acroba-
tique digne de Papin, tout est réa-
lisable. Certains sont particu-
liecrement ardus & r(ealiser;‘\E
mais quelle joie lorsque la |
réussite est de votre k
cote. SUPERBE ! '

%

b

i

LU'arrivée de Virtua

Import st

Dreamcast est une date importante
dans lhistoire de cette console.
Pourquoi ? Pour plusieurs raisons.
D’abord, on juge généralement de la
bonne santé d'une machine en comp-
tant le nombre de jeux de football dis-
ponibles dessus. Ensuite, parce qu'il re-
présente  l'aboutissement  d'une
technique que Sega avait déja entamée

a l'époque de la vaillante Master

System et qui consiste & convertir au
mieux un titre ayant connu un certain

%z LEEl

QUAND ON EST UN GRAND JOUEUR, IL CONVIENT DE SUIVRE LE BALLON DU REGARD.

succés dans les salles d’arcade. Et enfin,
parce qu'il est symptomatique du mal
qui semble toucher les jeux Sega sur
Dreamcast, a savoir une absence quasi-
totale d'originalité. Mais la vraie raison
tient au jeu en lui-méme, puisqu'il se ré-
véle si exceptionnel que seul Soul
Calibur peut prétendre & une plus
grande perfection technique. Cela dit,
tréve de boniment, place au jeu !

QUE C'EST BeauU !
Il suffit de commencer une partie pour
comprendre pour comprendre que les
. i eccaamiiills Konami, Electronic Arts et autres
L'HISTOIRE EST RESPECTEE PUISQUE MON EQUIPE DE FRANCE A VAINCU U'EQUIPE DU CROATIE D'EL  |nfogrames ont du pain sur la planche.
TucO (DECIDEMENT PAS TRES DOUE AVEC UN PAD !).
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IFIT'S IN
TIHE GAME,
'S IN TIHE
(e — [V [ —

Dans les jeux de foot modernes, les pro-

grammeurs se doivent d'ajouter de nom-
breuses situations se rapprochant de la
réalite. Si International Superstar Soccer
64 était un modéle du genre, notre bon
Virtua Striker 2 Version 2000.1 " a pas a
rougir de la comparaison. Les joueurs ont
presque l'air d'étre vivants sur le terrain.
Iis se toisent lors de certains affrontements
(certains se terminant par un carton), ils se
desaltérent, ils se congratulent apres avoir
marqué un but et ils hurlent o la mort
aprés un tackle un peu violent sur leur per-
sonne. Les finales de coupes donnent lieu
4 une présentation sympathique des
équipes. Du beau boulot !

UN TACKLE SUPERBE QUI VIENT DE M'EVITER DE

Virtua Striker (j'ai décidé d’abréger le
nom !) est une oeuvre d'art. Les gra-
phismes sont superbes et vous placent
directement au coeur d'un vrai match
de football avec des actions rapides
(comprenez par 14, sans saccade ni ra-
lentissement) et des ralentis dignes
d'un vendredi soir sur Canal +. Il faut
voir bouger les joueurs & I'écran pour
le croire. Il est par contre fort regret-
table que I'ambiance sonore ne soit
pas & la hauteur de l'aspect visuel. Les
spectateurs sont un peu absents et cer-
tains bruitages se révélent anachro-
niques. Pourtant, cela ne vous empé-

PRENDRE UN BUT.

chera pas de prendre une grosse
claque (dans mon cas, seul Soul
Calibur m’avait fait un tel effet). Vous
n'étes pas préts de vous lasser de re-
garder les matchs dans Virtua Striker.
Pour ce qui est de jouer, c'est une
autre histoire...

va/mT bpu DRIBSLE
Dans le jeu en lui-méme, nous sommes
plus proches d'un Super Sidekicks 2
(un titre légendaire sur la défunte Neo
Geo de SNK), que d'un International
Superstar  Soccer  Pro’98  sur
PlayStation. En clair, Sega n'a pas fait

«Quatre touches suffisent a réaliser la totalité
des actions. Les programmeurs ont par contre
pensé a rajouter une International Cup pour les
grands solitaires : une option replay absolument
démentielle qui vous permet d’enregistrer vos
plus beaux buts. »

POUR LES COUPS-FRANCS, VOUS DISPOSEZ DE PLUSIEURS TACTIQUES DIFFERENTES.




«En effet, on regrettera longtemps I’'absence de
feintes, de réelles possibilités de dribbles et de
passes plus précises. La conséquence en est que
seul, on ne reviendra pas souvent dessus apreés
avoir fini plusieurs fois le mode Arcade et le
mode International Cup. »

CURIEUX COMME CET
PravStation !

EFFET

DE

LUMIERE ME

C’EST UN ARRET MAGNIFIQUE DU GOAL !

dans la dentelle. Cest de I'arcade,
pure et dure. La gestion des équipes
se limite au choix de trois stratégies
(Offensive, Gestion et Defense) en
cours de match & I'aide du bouton Y et
les blessures, remplacements et feintes
sont étrangement absents. Quatre
touches suffisent & réaliser la totalité
des actions. Les programmeurs ont par
contre pensé & rajouter une
International Cup pour les grands soli-
taires une option replay absolument
démentielle qui vous permet
d’enregistrer vos plus beaux

buts. Chaque but rap-

portant des points,

vous  pourrez

rapide-

ment

C'EST POUR Pas GACHER !

Si Virtua Striker 2 Version 2000.1 (ils auraient du choisir un titre encore plus long !) est une conversion parfaite
de la borne d'arcade, il n'en propose pas moins quelques options inédites. Il est par exemple possible de parti-
ciper @ un tournoi international avec des poules de qualification. Vous pourrez aussi affronter d'autres potes lors
d’homériques séances de tirs au but. Enfin, et c'est l'option la plus interessante, il est possible de sauvegarder
ses replays sur VM pour les regarder autant de fois que nécessaire. Vous pourrez bien siic parameétrer vos parties
en gérant les horsjeux, les blessures et les cartons.

vous lancer dans des compétitions ef-
frénées avec vos petits camarades.
Pour une fois, on ne pourra pas se
plaindre que le VM ne soit pas utilisé
a son maximum de potentiel. Mais cela
peutil suffire & combler le fan de bal-
lon rond... ? Pas sir !

DOMMEGE,

VRaIMENTT

DOMMBRGE !
Comme j'avais commencé & vous I'ex-
pliquer au début de mon texte, une
conversion parfaite n'est pas forcément
synonyme de bonheur parfait. En ef-
fet, on regrettera longtemps I'absence
de feintes, de réelles possibilités de
dribbles et de passes plus précises. La
conséquence en est que seul, on ne re-
viendra pas souvent dessus aprés avoir
fini plusieurs fois le mode Arcade et le
mode International Cup. C'est d’autant
plus ennuyeux que c’était déja ce dé-

aQVIS

Techniquement irréprochable, ce
Virtua Striker prend toute sa dimen-
sion a deux. En effet, les quelques
défauts dis a I'arcade font que le
jeu lasse quelque peu en mode
solo. J'ai I'impression que Sega n'a
pas beaucoup retravaillé son titre et
qu'il s'est contenté d'une simple
conversion. Quoi qu'il en soit, j'aime
beaucoup ce jeu et si vous jouez
souvent entre amis, je ne peux que
vous le conseiller.

Seba




faut que l'on pouvait reprocher a
House of the Dead 2 et que l'on re-
trouve malheureusement ce mois-ci
dans le fabuleux Zombie Revenge. A
croire que Sega prend ses fans pour
des abrutis dont la taille est inverse-
ment proportionnelle & celle de leur
portefeuille, en persistant & proposer

QUELLE ENVOLEE MAGISTRALE DU GARDIEN !

Ter I\/Iagazme europeen excluswem nt consacré a la Dreamcast

UNE SITUATION DES PLUS DANGEREUSES POUR CES DEUX DEFENSEURS.

des conversions basiques. Enfin, rassu-
rez-vous, Virtua Striker s’avére carré-
ment indispensable en mode multi-
joveurs. A deux, les soirées d'hiver
risquent d'étre longues ! Encore un
achat indispensable pour tous ceux qui
possédent une Dreamcast japonaise.
Les autres seront tout de méme ravis
d’apprendre que sa sortie francaise est
prévue pour la fin du mois de janvier.
Encore un peu de patience !

Neo Alex

TIHE FIGHTING SPIRITT

Pour les perfectionnistes, le jeu gere une donnée fort sympathique. Lors d une compétition, chaque but vous rapporte
des points, Si vous marquez un but somptueux (du style Papinade 1), vous aurez la chance de le voir dlffuse la fin
du tournoi dans un superbe replay surplombe de I'appellation «Best Goal». C'est a ca que I'on reconnait les meilleurs
buteurs | Moi, jai choisi de tirer un coup franc a la Platini. Observez donc le resultat ! ‘

.

raphismes
Bravo
Sega ! Rarement
un jeu de foot sur console aura
proposé des graphismes aussi impressionna
(seul International Superstar Soccer
montré & ce point marquant).
Les joueurs, méme s'ils restent encore un p
carrés, sont criants de vérité et les stades son
si réussis que |'on a rapidement I'impress
revivre la derniére Coupe du Monde.

quelques bugs et colli-

sions un tantinet hasardeuses,

u travail d'orfévre. L'action est fluide

pide et la palette de mouvements de
aque joueur force le respect pour son res-
pect extréme de la réalité. Quant aux

- replays...

Les

programmeurs

auraient pu faire quelques

efforts sur ce point. Les commentaire:
rares et les bruitages manquent d
Certains d'entre eux font penser a
miers jeux de foot sur NES. Dommage !

Jouabilife

Rien

n'a vraiment

changé depuis la version

orcode On utilise quatre boutons pour
Bler I'ensemble du jeu. C'est d'ailleurs la

se faiblesse de Virtua Striker, celle de ne
s proposer une gestion plus technique de

__son équipe. Seul, les matchs finissent méme

par se ressembler | J'espérais mieux qu'une

_ simple conversion, aussi parfaite soit-elle.

3

Sega

a pensé a rajouter

quelques modes de jeu inedits

comme le Best Goal et le mode Internatiol
Cup, et ¢a n'est pas négligeable. Enef

parties en solitaire peuvent se révéler

tives aprés avoir terminé plusieurs fois le
mode Arcade. Cela dit, Virtua Striker 2 est
bien le meilleur jeu de sport de la Dreamcast.

 Intérét

€n Condlusion
Une véritable bombe que je ne peux que
vous conseiller d'acheter (pour ceux qui ne
disposent «que» d'une Dreamcast euro-
peenne, attendez donc le mois de fevrier,
vous ne serez pas décus 1)

89% a seul
93% a 2




Le premier Doom-like
de la console nous
parvient enfin sous
les traits de Maken
X. En attendant un
futur HalfLife, il
faudra donc se
contenter de ce titre
made in Atlus. Mais
ne nous plaignons
pas trop puisque le
Jjeu est loin d’étre
mauvais. Je dirais
méme qu’il est plus
intéressant qu’il n'y
parait au premier
abord. Alors lisez ce
qui suit et vous com-
prendrez pourquoi
cela fait quatre jours
que Maken X ne quit-
te plus ma Dream-
cast.
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oy |
dk « Au lieu de changer d’arme, on change de person-

nage. Chacun possédant des caractéristiques
propres de puissance, de vie, de vitesse, de saut,
et surtout une arme différente. Cette capacité, ap-
pelée Brainjacking, est I’essence méme du jeu. »

g Nombreux sont les pos-
Tl sesseurs de Dreamcast
qui attendaient avec impatience un
Doomlike. Mais depuis les dermiers
salons de jeux vidéo et l'impression
mitigée que le titre d’Atlus nous avait
alors faite, nous nous étions résolus a
attendre patiemment la conversion
d'un bon titre PC (ndr : Halflife ?)
Pourtant, & ma grande surprise, sans
tenir la comparaison face aux meilleurs
jeux du genre, Maken X propose suffi-
samment de qualités pour susciter I'in-
térét d'une certaine catégorie de
joueurs.

DES arranENCES
TROMPEUSES
A premiére vue, Maken X ressemble a
un mauvais Doomike : les combats ne
se font qu'au corps & corps, on ne peut
pas changer d'arme (ndr : ce qui n'est
pas tout & fait vrai, comme vous le ver-
rez plus tard...), les niveaux paraissent
linéaires. Bref, pas de quoi réveiller la
rédac’ de Dreamzone. Mais passé les
premiéres minutes de jeu, on se rend
compte que le titre d’Atlus ne doit pas
&tre jugé trop vite. La réalisation tech-
nique, pour commencer, est de bonne

IL VAUT PARFOIS MIEUX UTILISER VOS ATTAQUES
A DISTANCE POUR MINIMISER LE RISQUE D'ETRE

TOUCHE. facture. L'animation doit facilement

LE LOCK PERMET DE RENDRE VOS ATTAQUES PLUS PRECISES ET VOUS INFORME SUR LE NIVEAU DE VIE

DES ENNEMIS.

atteindre les 60 images/seconde et les
ralentissements sont quasi-inexistants.
Alors, ceux qui ont la critique facile
nous feront le coup du «c'est fluide,
mais c'est vide I». Si quelques niveaux
ressemblent plus & une succession de
couloirs qu'a de véritables décors,
d'autres proposent un environnement
trés agréable, avec de belles textures.
La bande-son est agréable, la mania-
bilité parfaite et la durée de vie suffi-
sante. Bref, peu ou pas grand-chose a
reprocher de ce cétéla.

SEANCE DE
sSRaINJAaCIKING
Mais Maken X est loin d'étre un Doom-
like classique, et c'est la raison pour
laquelle il mérite qu'on lui consacre un

LE NIVEAU EN INDE VOUS DEMANDERA UN PEU
DE REFLEXION PUISQUE VOUS DEVREZ EMPRI-
SONNER LES ENNEMIS, ET NON PAS BETEMENT
LES TUER.

DES PERSQOS BIEN KITSCH

Qui d'autre que des Japonais aurait pu nous proposer un Doom-ike dans lequel on rencontre tour & tour des ennemis masqués en rollers, des person-
nages en tenue nazie avec une croix gammée a la place du visage et un homme & quatre bras ? On connaissait I'imagination débordante des mangeurs
de sushis, mais je crois qu'on aura rarement assisté a un pareil défilé de clowns en tout genre. Cela n'enléve cependant rien aux qualités du jeu.




A

DOMMAGE QUE LES DIALOGUES SOIENT EN JAPONAIS CAR LE SCENARIO EST INTERESSANT.

QUE SERAIT UN DOOM-LIKE SANS D'IMMENSES
COULOIRS ET DES SWITCHES A ACTIVER ?

EN RECUPERANT LES SPHERES LAISSEES PAR LES
ENNEMIS MORTS, VOUS ACCROITREZ VOTRE
PUISSANCE DE BRAINJACKING.

aVvis

On attendait un Doomlike bien
bourrin avec de nombreux effets
gore et on se retrouve avec un
mélange d’aventure et d’action par-
ticulierement détonnant. Lles gra-
phismes de Maken X sont superbes,
ce qui ne géche rien. L'ambiance est
certes particuliere, mais je vous assu-
re que nous sommes en face d'un
excellent titre. Eh oui, Maken X ne
vous demandera pas uniquement de
la précision lors des phases de com-
bat, mais aussi un peu de réfe-
lexion.

Neo Alex

peu d'attention. Au lieu de changer
d'arme, on change de personnage.
Chacun possédant des caractéristiques
propres de puissance, de vie, de vites-
se, de saut, et surtout une arme diffé-
rente. Cette capacité, appelée
Brainjacking, est I'essence méme du
jeu. En voyageant a travers le monde,
vous rencontrerez différents individus
qu'il vous sera possible d'incarner. Il
faudra donc choisir celui possédant
I'larme adéquate en fonction de
chaque niveau. Vous aurez certaine-
ment remarqué que seules des armes
blanches sont disponibles. Mais cela
n'est pas génant outre-mesure puisqu'il
est souvent possible d'effectuer une
attaque & distance en concentrant son
énergie. Et puisque j'évoque le cété
réflexion de Maken X, il faut égale-
ment signaler que le bourrinage n'est
pas toujours la meilleure solution. I
faudra parfois éviter certains ennemis
ou trouver le moyen de s’en débarras-
ser de maniére définitive... A chaque
personnage éliminé, vous hériterez

- e

EN FONCTION DU LIEU ET DES ENNEMIS, IL FAU-
DRA CHOISIR LE BON PERSONNAGE.

d'une boule d'énergie dont I'accumula-
tion accroitra votre puissance de
Brainjacking, & la maniére des points
d’expérience d'un RPG. Une fois que
I'on commence & y jouer, on a envie de
découvrir le prochain niveau et I'étre
que l'on pourra incarner. Et comme le
nombre de localités & parcourir est
immense, on en prend pour un bon
bout de temps.

Vincent

Graphismes

Shall
quelques niveaux
peuvent sembler vides, la beau- o
té de certains vient compenser cette lacune
du jeu. La modélisation est simple mais effi-
cace et les textures de qualité.

Animation :
. A

I'exception  de
trés rares ralentissements, la

fluidité est optimale. La motion capture
n'a certainement pas été utilisée pour I'ani-
mation des ennemis, mais cela ne nuit abso-
lument pas au plaisir de jouer.

Rien
d’exceptionnel de
ce cdtela mais aucun reproche
particulier, non plus, & formuler.

Jouabllite

L a
prise en main
est quasi-parfaite et le lock

procure un confort bien appréciable. I
est presque impossible de se perdre dans
les niveaux.

Intérét

Avec
un grand nombre
de personnages jouables et de >
lieux & visiter, on peut passer des heures

dessus sans se lasser. |

€n Conclusion

Le premier Doom-like de la DC nous a agréa-
blement surpris. On est encore loin de ce que
peut offric de mieux la console, mais il est indé-
niable que Maken X est un palliatif de qualité
en ottendant les grosses adaptations PC et,

pourquoi pas, des titres exclusifs & la machine
de Sega.




Vous avez toujours révé d’etre
un grand garcon bien bdati,
monté sur de puissants res-
sorts et, accessoirement,
comme un taureau. Vous
enviiez plus que quiconque ces
beaux males noirs américains
de 2 metres 12, entourés de
filles ravissantes et brassant
des millions de dollars. En
résumé, votre truc a vous, cela
aurait été de rejoindre un jour
les rangs de la célebre NBA
(National Basket-Ball
A ssociation).
Malheureusement, a U’image
de mes confreres de la rédac-
tion de Dreamzone, vous étes
plutét petit, trapu, et monté
comme une huitre a la proven-
cale. De surcroit, alors que le
catalogue de la plupart des
consoles du marché propose
moult jeux de Basket tels Total
NBA, NBA Jam et autres NBA
Live, celui de la Dreamcast
n’en possede encore aucun.
Cessez de vous morfondre ! Les
développeurs de Visual
Concepts ont mis la main a la
pate afin vous puissiez vous
aussi, enfin, mettre la main au
panier.

Le 1er Magazine européen exclusivement consacre a la Dreamcast




HTESTS

LA PARTIE DEBUTE,
GA VA CHAUFFER.
Certes, il s’agit bien
I lla d’un jeu vidéo, et il
faudra faire une croix sur les don-
zelles & la poitrine avantageuse et
sur les millions de dollars.
5 Qu'importe, le tout est de trou-
i) ver un bon palliatif, fun,
agréable a jouer et assez réa-
liste pour vous permettre d’ou-
blier que les muscles ne sont que
virtuels... Et pour ce qui est du réa-
lisme, autant dire que l'on est
agréablement surpris dés la pre-
miére partie.

La qualité graphique, tout d’abord,
fait honneur a la Dreamcast, avec
une quantité de détails présents a
I'écran trés impressionnante. Qu'il
s'agisse de I'environnement de jeu,
du terrain, ou des joueurs eux-
mémes, force est de constater que
les gens de Visual Concepts ont fait
du bon boulot. C'est beau, coloré,
trés fin : la haute résolution dans
tous ses états. Et on a beau obser-

A

REMISE EN JEU DE LA BALLE PAR UN NOUNOURS...

HARDAWAY DEMANDE UNE PETITE OVATION.

. «La qualité graphique, tout d’abord,
fait honneur a la Dreamcast, avec une
quantité de détails présents a ’écran
trés impressionnante. Qu’il s’agisse
de P’environnement de jeu, du terrain,
ou des joueurs eux-mémes, force est
de constater que les gens de Visual
Concepts ont fait du bon boulot»

g,
@

UNE EQUIPE DE GROS

DELIRE CREATIF :
BALAISES ET DE GRINGALETS.

ver le terrain sous tous les angles,
et Dieu sait que les angles de vue
proposés par la caméra sont nom-
breux, on ne voit pas I'ombre d’un
polygone. Et pourtant, ils sont bien
la, comme il se doit pour tout jeu en
3D, mais tellement bien texturés et
peaufinés qu'ils se font oublier sans
difficulté. On y croit, on y est ! Les
reflets sur le parquet, les effets de
lumiére lorsque la caméra croise le
faisceau d'un projecteur, rien ne
manque.

Les joueurs sont quant & eux bien
proportionnés et les passionnés de
Basket ne trouveront rien & redire
quant a leur apparence. Il suffit de
regarder d'un peu plus prés les

LES FAUTES DE TOUTES SORTES SONT POSSIBLES.
A TERRE, CELUI-CI S’EST PRIS UNE SACREE VOLEE.
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Vous ETeS PRIES DE VOUS INTERESSER A LAC-
TION, PAS AUX JAMBES DE LA DEMOISELLE DU
FOND...

visages des vedettes de la NBA
pour les reconnaitre lors de leur
arrivée sur le terrain ou en zoomant
au moyen de la caméra appro-
priée. Le souci du détail dans la
réalisation de ce jeu a été tel que
les coupes de cheveux, les
tatouages, la couleur et la taille de
tous les habits, des chaussettes
aux protections en passant par les
brassards ont été reproduits, et
cela pour I'ensemble des 400
joveurs de la NBA. Je ne vous
parle méme pas de la taille des
muscles et de [I'expression des
visages, elles aussi recréées a la
perfection.

Mais le réalisme passe aussi par

un respect rigoureux des diffé-
rentes qualités intrinséques des
joueurs réels, que ce soit au niveau
de I'endurance, de la puissance de
tir, de I'habileté, et d'un grand
nombre d’autres caractéristiques.
Lla stratégie de chaque équipe
réelle semble aussi avoir étée
conservée grace a la collaboration
de vrais entraineurs de la NBA et &
premiére vue, «ca le fait». Les
puristes devraient s’y retrouver.

N 2 aNIMaTIONS...
Lanimation est aussi a la hauteur
de nos espérances. Et la encore les
128 bits de notre bécane préférée
sont tous mis & contribution. Que
ce soient les mouvements de camé-
ra d'une fluidité remarquable ou
I'animation des joueurs réagissant
au quart de tour, on ne peut
qu'étre emballé par ce spectacle
en 60 images par seconde digne
d'une retransmission télévisée. La
motion capture a di fonctionner
jour et nuit chez Visual Concepts,
avec quelques 1300 mouvements
de joueurs réels récupérés. Le jeu

M ‘ o

UN ENVIRONNEMENT
ReEaLISTTE

Que ce soit le coach, ou les remplacants sur les bancs de touche qui réagissent
a I'action qui se déroule sur le terrain, ou encore le public, qui crie, encourage.
insulte son équipe favorite le cas échéant, en se levant et agitant les bras, tout
est fait pour que l'on sy croie. Et ca marche ! Chaque membre du public se meut
de maniére autonome et avec une grande diversité de mouvements. Bon, le
public est un peu «plat» si I'on regarde bien, mais il fait illusion tout de
méme. Pour les terrains, les 29 stades de la NBA sont modelisés avec pre-

cision. Et pour une immersion totale, n'oublions

pas I'atmosphére sonore, les cris, la musique...

est rapide, sans saccade et trés
rythme.

LE GamerLaY
Au niveau de la jouabilité, je conti-
nue & considérer ce jeu comme une
réussite, méme si les avis divergent
au sein de la rédaction. Il y a les
partisans du fun, qui apprécient
I'approche facile et la rapidité de
maitrise des principales com-
mandes, et les «techniciens», qui
regrettent que l'ordinateur prenne
en charge de trop nombreux para-
métres durant une partie, laissant
une possibilité d’action effective au




TESTS

CREATION DE JOUEURS :
LE DELIRE

Alors la, autant dire qu'on s'est bien amusés. On en a créé des équipes de cos-
tauds courts sur pattes et de grands maigrichons. Tout ou presque est paramé-
trable : les fringues, la taille, le poids, les tatouages. Et le plus passionnant,
cest la possibilite de choisir parmi 12 faciés différents, et de les remodeler
comme on le désire ! La morphologie a la carte | Cela permet de reproduire les
physionomies assez ressemblantes des copains, et c'est hyper-marrant...

Hoad Twoaks

=T

EATE  PIAYERCREATE  PiAvE

TR Player Appeoarance

$s

allLEe< 1HOP, UN
allLevY-00r !
Quoi qu'il en soit, les joueurs évo-
luent sur le terrain avec beaucoup
de réalisme dans le positionnement
et les réactions, et une utilisation
adéquate des boutons et du pad
analogique vous permettra de drib-
bler, passer, courir ou avancer pru-
demment selon les besoins. Voler la
balle @ un adversaire sera peut-étre
un peu trop ardu au début, et les
joueurs ne répondront pas toujours
a vos sollicitations (tirs ou passes
manqués), mais il s'agira plus sou-
vent d'une certaine habileté a

joueur trop restreinte a leur goit. Je
suis du premier groupe, et mettrai
I'accent sur le fait que les novices
prendront en main le jeu trés aisé-
ment, ce qui leur permettra de trés
vite s‘amuser en mode arcade, que
ce soit contre I'ordinateur ou contre
un pote (le jeu proposant un troi-
siéme mode oU deux joueurs affron-
tent la machine). Avoir du fun est
bien le principal intérét d'un jeu,
non ? Et puis le mode «simulation»
devrait permettre aux plus tatillons
de retrouver une complexité d’action
accrue.

LE COACH DES BLAZERS VEILLE ET PRODIGUE SES CONSEILS AVISES.

acquérir que d'erreurs d’interpréta-
tion du programme.

UN SaNSs-FaUTTE ?
Soyons justes, nous avons pu
constater quelques bugs, qui font
tache dans une production de cette
qualité générale. Il est ainsi arrivé
qu'un joueur soit apparemment pris,
au moment d'une remise en jev,
d’une violente envie d'uriner qui I'a
conduit & courir indéfiniment vers les
tribunes, ce qui a eu pour effet de
bloquer la partie et de faire monter
un peu plus la pression dans la
salle de tests déja survoltée. Quant
a I'attitude des joueurs, elle nous a
paru parfois illogique lorsque cer-
tains d’entre eux restaient en posi-
tion de blocage face a I'adversaire
alors que la balle se trouvait dans
leur dos en notre possession. Mais
ces bugs apparaissant rarement
n'affectent en rien le plaisir du jeu.
NBA 2k reste donc, en définitive,
un véritable must.

Le Joker

aVIsS

Les fans de basket ont enfin un jeu
fait pour eux sur Dreamcast. NBA 2K
est un jeu superbe qui créve littéra-
lement I'écran. Les actions s’enchai-

nent rapidement et la prise en main
est excellente. On aurait aimé avoir
un aspect simulation un peu plus
poussé, mais c'est un défaut bien
moindre en comparaison des nom-
breuses qualités de la derniére
bombe de Sega.

Neo Alex

L'EQuIPE DES LOURDS-ALLUMETTES CONTRE LES
WesT - ALL StaRs
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DE BIEN |
s ELLES ' i ; e o

; d art. L
ac1rloNs o ! . gréc:er :c:mptu:flx, les prises

de vues parfaites. Ce que I'on attend
de notre Dreamcast, on nous le donne.
Que demander de plus ?

Voila, vous les avez choyés, entrai-
nés, motivés, surmotivés, dopés...euh,
non, pardon, joubliais, ce dermier
aspect n'existe pas dans cette simu-
lation (une carence & éviter pour NBA
2001 ? ). Et ca y est, ils jovent, tan-
tot offensifs, tantot defensifs grace a
vos petits doigts habiles ! Ah, ca fait
plaisir de les voir évoluer avec tant
de prestance et réaliser de si beaux
et ’(d'ont certains ne sont pas per- il el s pelit eakauiliage)
s chilete, cor o= faute ont ’ 1 alors comme I'ensemble est excellent,
gérées elles aussi) et de si belles | L . 3 » on ferme les yeux. Les mouvements de
feintes. : caméra, I'animation des joueurs et des
| - spectateurs, tout cela est quasi-parfait.

Bon,
on a remarqué

20

L'atmosphére

sonore est vraiment fantas-

tique et trés prenante. Les musiques,
les réactions du public et les crisse-
ments des semelles sur le parquet :
tout y est |

16

lei,

la prise en main

est rapide pour le débutant,

mais certaines subtilités du maniement

nécessitent une pratique assez longue.

Pour d’autres, on ne maitrise pas assez
I'action. Pas mal tout de méme.

Jouabiité

18

Ce

jeu est certaine-

ment ce qui se fait de mieux en
matiére de Basket & I'heure actuelle
sur consoles. Mais quelques petits
bugs nous ont peinés. Lintérét est tout
de méme important.

 Intérét

€n Conclusion

Voila un jeu de sport collectif trés prenant,
méme pour le novice, et qui bénéficie de
plus d'une excellente réalisation technique.

-
EVOUDNS l a SCEN Sega montre ici I'exemple & suivre & de nom-
-~ breux éditeurs de simulations sportives.
Les Bulls et les Blazers comme a la télé... et méme mieux ! Le systéme de ralentis est vraiment trés complet et vous per-
mettra de revoir vos plus belles actions sous toutes les coutures. Les zooms, les placements de caméra, tout est paramé- 9 a C)/

trable et réalisé avec le plus grand soin. On regrette que la télévision numérique ne nous apporte pas encore de telles
possibilités dans la réalité...Mais admirez plutét.




Sorti sur PlayStation en
1996, le premier Star
Gladiator prolongeait la
lignée des jeux de combat
en 3D sur cette console
aprés Toshinden, Tekken
et Tobal. Premier jeu dans
’histoire de Capcom a
étre en 3D, il disposait
d’un esprit fun et d’une
maniabilité « capcomien-
ne « que lon retrouvera
ensuite dans Street
- Fighter Ex+tAlpha. La
suite de cet excellent jeu
vient juste d’arriver a la
rédac en version nippone.
Nous nous sommes littéra-
lement jetés dessus
comme des morts de faim
Alex et moi. Le constat ?
~ Fun, tres fun...

Siche Technig

Capcom

| Préparez vos pads, ¢a va

import|

| chauffer dans les chaumieres
en cette fin d’année. Star Gladiator 2 nous
est parvenu juste avant le bouclage. Autant
vous dire tout de suite que ce fut un test tren-
te minutes chrono. Néanmoins, nous avons
connu, Alex et moi, un grand plaisir & diriger
les combattants de Star Gladiator. Et ces gra-
phismes ! Et cette maniabilite ! Et cette ani-
mation ! Ah la la, quel bonheur !

CarcCoOmM, TTON
UNIVERS
IMPITTOYaaaa2SL.EE...
Aprés une intro en 2D trés « Street Fighter «
et indigne au vu des derniéres productions
sur cette console ce mois<i (Virtua Striker,
Shadow Man...), vous arrivez & I'écrantitre a

LA PROCHAINE FOIS, IL FAUDRA FAIRE MIEUX QUE 14
Hit Comso !

partir duquel vous choisissez le mode de jeu.
Vous avez a votre disposition :
Arcade, un mode Versus, un mode Training,
un mode Team Battle et enfin un mode
Options. En bref, tout le parfait attirail du jeu
de baston. Lorsque vous lancez le premier
combat, ce qui saute immédiatement aux
yeux, c'est la beauté hallucinante des décors.
Détailles et mis en valeur par de superbes
jeux de lumiéres, ils sont vraiment magni-
fiques. lls s'intégrent vraiment & I'ambiance
Space Opera particuliére de Star Gladiator ;
dailleurs, certains seraient dignes de figurer
dans les films de Georges Lucas. N'allez pas
croire pour autant que les personnages sont
mis de c6té. En effet, méme si la différence
avec le premier épisode n'est pas flagrante
au premier abord, on se rend compte de
quelques améliorations aprés quelques
minutes de jeu. Le seul reproche que je leur
ferai concerne la décomposition de leurs mou-
vements. Dans ce domaine, Street Alpha 3 lui
est supérieur.

un mode

UNE VERITa3LE
MarRQUE DE FaarIQUE
Ceux qui ont joué & Rival Schools, levez le
doigt. A des graphismes moches s'associait
une maniabilité sans faille. On peut donc dire
que Star Gladiator 2 : Nightmare of Bilstein
(les titres a rallonge sont aussi une spécialité
de Capcom) est le Rival Schools de la
Dreamcast, de beaux graphismes en plus.

UNE JOLIE ESQUIVE SUIVIE D'UNE ATTAQUE DANS LE DOS PEUT GARANTIR UNE VICTOIRE.
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L'aRr 1
La MaNIERE

Sur son principe, Star Gladiator 2
est savant mélange de Rival Schools
(pour la jouabilité et la vitesse) et
Killer Instinct (pour le systéme de
combos). On ne saurait réver
meilleurs inspirateurs pour un jeu de
combat. Le résultat saute littérale-
ment aux yeux. Certains le trouve-
ront un peu bourrin, mais en fait, il
faudra constamment surveiller les
attaques de son adversaire pour
placer des furies meurtriéres. Il vous
suffit de regarder ces quelques pho-
tos pour se rendre compte de leur
efficacité. A noter que vous pouvez
les placer automatiquement (en
appuyant sur la géchette gauche
du pad) ou manuellement (en com-
binant deux boutons et en exécu-
tant un arc de cercle).

EH OuUl, IL Y A BIEN 12 PERSONNAGES DE
PLUS QUE DANS LE PREMIER VOLET. BRAVO
Monsieur Capcom !

NON, CE N'EST PAS UN EWOK !

Tout ca pour vous dire que les habi-
tués des jeux de I'éditeur japonais ne
seront aucunement dépaysés. En
effet, les coups que peuvent effectuer
les personnages s'effectuent comme
dans un bon vieux Street Fighter, c'est-
a-dire quart de cercle plus coup de
poing, demi-<ercle plus coup de point
et caetera, et caetera... Pour chopper
votre adversaire, vous appuyez sur les
deux boutons de coup de poing et sur
L pour déclencher votre fatalité quand
votre jauge de furie comporte au
moins un niveau. Il est quand méme
dommage que les 22 combattants se
divisent en 11 personnages plus ou
moins clonés. Malgré tout, Star
Gladiator 2 est un excellent jeu, bour-
fin comme il faut et qui se démarque
de Soul Calibur. A essayer de toute
urgence !

Seba et Alex

Jeu De
LUMIEF!E,

Dreamcast et non sur PlayStation.
Pour ceux qui se demanderaient si
ce deuxieme episode est meilleur
que le premier, je reponds por I'af-
firmative. Clest un vrai régal, surtout
sur un g(dnd écran | De toute
maniére, Star Gladiator 2 sinscrit
dans la lignée d'un Rival Schools

Graphismes

D e
trés beaux décors,
mais des personnages qui n'ont
pas tant évolué que ca. Les effets visuels
sont, par contre, extraordinaires. Alex trouve
que le jeu n'est pas beau, excepté ces fameux
effets. Je suis moins exigeant que lui sur ce
point. Cependant, et c'est trés clair, Soul Calibur
demeure de loin la référence en matiére de gra-
phismes et enterre ce jeu de Capcom.

Animation

Bien
que la décompo-
sition des mouvements des

personnages soit plutét pauvre, il est a
noter qu'aucun ralentissement intempestif
ne vient géner le déroulement du combat.
De plus, les persos se déplacent assez rapi-
dement. Les furies sont impressionnantes
pour la plupart d’entre elles.

Les
musiques  ryth-
ment parfaitement les combats
et les bruitages sont bien rendus. Les digi-
talisations vocales des personnages corres-
pondent & l'attitude du guerrier que vous
maniez. En bref, une section son sympa-
thique et bien réalisée, mais qui n'atteint
pas toutefois les sommets vidéoludiques.

Jouabilite

Comme
d’habitude, la
jouabilité est digne de Capcom.
Instinctive et bien pensée, vous n'aurez
aucun probléme pour la maitriser. Du pre-
mier épisode en passant par Rival Schools,
Capcom sait décidément intégrer une joua-
bilit¢ 2D (la meilleure, selon moi) & une
représentation en 3D. Du trés bon travail.

Interét

Bien
que le jeu soit trés
fun, il conserve toutefois un coté
beaucoup trop bourrin, méme si cela fait par-
tie de son charme. En tout cas, avec 22 combal
tants, vous avez de quoi faire, et cela méme si la
moitié d'entre eux n'est qu'une péle copie de la

premiére moitié. Il n'empéche que l'importance
moindre du cété technique des comb b les
fans de VF3.

€n Condusion
En attendant SNK vs Capcom et Street Fighter 3 W Impact {qui
ne deviait plus beoucoup tarder & I'heurs ol jécis ces
ligaes). Star Gladiator 2 comblera les fans du premier opus et
contentera tous ceux qui révent d'un jeu de baston bien bour-
1in qui atteint sons probléme son objectif - castagaer et se
mourer, Cependant. les personnoges doublons font chuter ce

jeu dons sa quéte d'une note élevée. Sur ce dermier point,
Copcom ne slest pas tiop foulé,



Je commence a en avoir

assez de tester tous les
| jeux de baston 2D de la

| Dreamcast ! Quand il
s'agit de Street Fighter
ero 3 ou de Marvel Vs. ‘

Capcom, pas de pro-
bléme. Majs quand il me
faut jouer a une version
tronquée de King of
Fighters'98 (rebaptisée

injustement King of

Fighters'99 : Dream
Match) ou a un pitoyable
Jojo's Venture, je dis
NON ! Malheureusement,
Ia cruaute de Vincent
nayant pas d'égale (de
méme que la longueur
de sa pilosité), il me faut
7 squer de perdre mon

nouveau paddle (j'avais

"casse le dernier sur
Marvel Vs.Capcom) pour

ta]e.

un test dans lequel je
risque ma santé men-

Vous en réviez, ils I'ont fait!
‘Imp°ﬂ |Quel est l'intérét de posse-
der la console la plus puissante du marché
si on ne peut jouer & des jeux Master
System dessus. Franchement ! décidément,
Jojo's Venture est un titre pas banal. Il a
méme fait ['vnanimité au sein de la rédac-
tion de Dreamzone (ils se sont tous échap-
pés de la salle de tests en moins de
temps qu'il n'en faut pour éternuerl!).
Enfin, tout ca pour vous expliquer que je
me suis retrouvé bien seul devant mon
moniteur. Telle une @me en peine, jai
passé quelques heures sur Jojo's Venture,
un beat'em up reprenant l'univers déjanté
d'un célébre manga japonais

ON SENT BIEN L'INSPIRATION QU A EU LE MANGA SUR
LES PROGRAMMEURS DE CAPCOM

J'ESPERE QU'IL A APPRIS A SE RECEPTIONNER...

UN aFFREUX JOJO
Premiére constatation, les graphismes sont
si laids que méme Sengoku Turb (une peti-
te perle signée Nec) a l'air d'un chef-
d'oeuvre en comparaison. Les sprites des
personnages sont ridicules, peu charisma-
tiques et mal animés. Les décors sont peu
détaillés, sans vie et sans intérét. Enfin,
les coups spéciaux, bien qu'amusants les
dix premiéres minutes, sont plutét affli-
geants. L'animation est hachée, disgra-
cieuse et pourrait presque pousser au sui-
cide les joueurs les plus émotifs. Vous I'au-
rez compris, on ne peut pas acheter Jojo's
Venture pour sa beauté technique (a
moins d'étre atteint de folie passageére ou
d'étre bourré ).

NE VOUS FiEZ PAS A CETTE PHOTO, ON NE VA PAS

JOUER A 4 DANS CE "MERVEILLEUX" JEU DE BASTON.
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LE COMBLE
DU RIDICULE

Ce que j'apprécie particulierement,
c'est la possibilité de pouvoir incar-
ner des personnages d'un ridicule a
faire passer El Tuco pour le Don Juan
des années 90 (les filles, cachezvous
1). Le meilleur reste quand méme le
mignon petit chien dont les oreilles
feraient passer celles de Jumbo pour
un modéle de réalisme. Clest
d'ailleurs mon personnage préféré
(normal, j'ai toujours voulu assister &
un combat opposant Bruce Lee a
Rintintin !). Les amoureux de mytho-
logie seront ravis de retrouver un
mini-phénix (c'est tout ce qu'ils
avaient en stock chez Capcom) bien
plus impressionnant que Ryu ou Ken
(enfin, presquel).

RIEN DE TEL QU'UN BOUCLIER HUMAIN

POUR SE PROTEGER EFFICACEMENT.

UNE eERREUR QUI
sSeRal FaTraLe
Malgré la présence d'un mode
Story susceptible d'intéresser les
fans du manga, on s'ennuie ferme
lorsque l'on joue a Jojo's Venture
(moi, ¢a va, je suis payé pour le
faire ). Les coups spéciaux s'ave-
rent peu nombreux et rien ne vient
susciter un quelconque intérét pour
un jeu aussi laid que creux. La
meilleure chose & souhaiter, c'est
que Capcom juge son titre trop
japonais pour une conversion euro-
péenne, Dans le cas contraire, je
refilerai le test & Seba en lui fai-
sant croire que c'est Street Fighter
Il (c'est un peu gros, je sais, mais
il est du genre neuneu !). Ah, je

suis vraiment trop gentil !
Neo Alex

CesT e La
DYNaMITTE

L'avantage des titres Capcom, c'est
que les surprises sont rares. Comme
dans Marvel Vs. Capcom et Street
Fighter Zero 3, les furies sont bien
présentes et s'avérent des plus
spectaculaires (bien que le terme
"originales” soit plus approprié).
C'est un véritable délire visuel qui
envahit tout I'écran en vous laissant
complétement aveugle (personnelle-
ment, j'ai plutt été obligé d'empoi-
gner ma malheureuse poubelle pour
ger... Enfin, je vous épargne la
suite) grace a un jeu de couleurs du
meilleur goGt (si vous étes dalto-
niens !). l'avantage, c'est qu'elles
sont plut6t faciles a sortir. C'est tou-
jours ca de gagne !

On
est bien loin de la
magnificence  d'un  Street
Fighter Zero 3. Les décors sont pauvresien
détails et les personnages sont laids a pleu-
rer (ce qui était peut-étre le but recherché
par Capcom). Mention spéciale pour les cou-
leurs qui sont... «a chier I» Désolé d'étre
aussi grossier, mais des fois, j'ai vraiment
envie de rebrancher ma PlayStation.

Heureusement
que le délire des furies
compense un peu le ratage complet
- de l'animation, parce qu'on aurait vite
envie de retourner voir son vendeur
préféré pour lui faire avaler la boite du
jeu. Capcom est tombeé bien bas.

Les
musiques sont...
Heu... Disons... étranges ! Si

vous arivez & apprécier I'ambiance
musicale de Jojo's Venture, c'est que
vous &tes bon pour I'achat de Blue
Stinger.

Jouabilité

Incontestablement

le point fort de ce beat'em all

qui aurait eu sa place sur Master

System (oui, je sais, je suis méchant !).

Les coups spéciaux sortent bien et on

a aucun mal & balancer les différentes
furies.

On
retrouve la majori-
té des modes de jeu proposés i
par la version arcade, plus un mode Story ot
un mode Training qui sera bien utile ‘aux mal-
heureux novices qui auraient commis I'erreur
d'acheter cette daube. Néanmoins, on en
fait vite le tour (ce qui n'est pas un mal )

€n Concdlusion

Que dire ? Que Jojo's Venture est le plus
mauvais jeu de baston de la Dreamcast,
qu'il est aussi le plus laid ? Le mieux est
encore de vous conseiller 'achat d'un autre

beat'em up (vous verrez, votre portefeuille
vous remerciera !).

45



lasse decldement
| pas de ressortir
| ses shoot'em up en

' niéres consoles du
marché. Apres l'ex-

II sur PlayStation,
c'est au tour de
Gig awin g de
débarquer sur
console. Dommage

es célebres

développeurs japo-
nais aient décidé
de le sortir sur
Dreamcast, la
machine n'avait

ultime preuve de
- mauvais goiit.

| 2D sur les der-

cellent 1945 Part

' pas besoin de cette

Ne croyez pas que je
| déteste ce jeu, mais je
pense sincérement qu'il aurait di sortir
sur PlayStation et non sur la Dreamcast.
Mais, vous connaissez Capcom, dés qu'il
s'agit de recycler ses vieux titres, ils ne
sont jamais les derniers (comme un cer-
tain Dungeons & Dragons Collection sur
Saturn, ou les nombreux Capcom
Generations sur PlayStation).
Malheureusement, ce qui pouvait a la
rigueur passer sur une console 32-bit est
difficile a avaler sur une machine aussi
puissante. Si en plus on tient compte du
prix de vente d'un soft sur cette console
(environ 379 frs), on se dit que I'addition
est un peu corsée pour un vulgaire titre
en 2D. Pourtant les shoot'em up de ce
type sont généralement les meilleurs (il
suffit de regarder Radiant Silvergun sur
Saturn et Raystorm sur PlayStation pour
s'en convaincre) puisqu'ils proposent
généralement une action soutenue et
spectaculaire.

UN DELUGE DE
SPRITES
Les premiéres parties de Gigawing lais-
sent pour le moins songeur. Les gra-

phismes paraissent grossiers, I'animation
ralentit & chaque fois qu'une avalanche
d'ennemis déferle a I'écran et les conti-
nues infinis géchent complétement l'inté-
rét du jeu. Cependant, force est de recon-
naitre qu'une fois lancé au coeur de I'ac-
tion, on prend un certain plaisir & latter
de l'extraterrestre. Les effets spéciaux
sont des plus sympathiques et rappellent
beaucoup ceux d'un Marvel Vs. Capcom
(les couleurs sont presque aussi fin-
gardes ). La prise est a la portée de
tous les joueurs, du novice au pro du
paddle. La possibilité de jouer a deux
apporte un petit plus indéniable a un
titre qui en a bien besoin pour rehausser

Les BOSS, COMME D'HABITUDE, SUBISSENT PLUSIEURS TRANS-
FORMATIONS AVANT D'EXPLOSER TELLE UNE GROSSE MER...

= -7 LA o e
CERTAINS SONT ASSEZ AGREABLES. AU MOINS, VOUS N'AUREZ PAS TOUT PERDU !
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PLUS LS
SONT GROSs...

Un shoot'em up sans boss énormes,
c'est comme une tartine de Nutella sans
Nutella, ¢a n'a pas de saveur !
Gigawing ne faillit pas a la régle en
proposant des monstres ou robots
gigantesques capables de raser un
pays en moins de temps qu'il n'en faut
pour le dire. Soyez prudent car ils ne
sont pas seulement résistants, ils ont
sont aussi equipés de mega-rayons-de
la mort qui tue (comprenez parla qu'a
c6té de leurs tirs, vous ressemblerez a
un misérable insecte !). Pourtant, ils ne
sont pas invincibles. Chacun d'entre eux
peut étre vaincu rapidement, pour peu
que vous mettiez en place une stratégie
adaptée. A vous de jouer !

Heureusement
pour Capcom, les effets
visuels sont impressionnants et certains:

décors  s'avérent  assez  poétiques.

Autrement, Gigawing parait bien fade pour
un shoot'em up, surtout si on le compare &
des titres comme Radiant Silvergun, R-Type
Delta ou Thunderforce V. Capcom est vrai-
ment tombé dans la facilité !

une durée de vie déja fort
défaillante.

Carcom ORrR
NOTr Carcom ?
En fait, le seul intérét d'un jeu de
ce type, qui a pour principal défaut
de n'étre qu'une vulgaire conver-
sion d'une borne d'arcade, c'est de
vous faire économiser de l'argent.
Imaginez le nombre de piéces de
10 francs que certains d'entre vous
pourraient dépenser dans une salle

d'arcade pour jouer a Gigawing.
Mais cela ne suffit pas, surtout sur
une console ou l'on peut trouver
des chefs-d'oeuvre comme Soul
Calibur, Street Fighter Zero 3,
Ready 2 Rumble, ou Sonic
Adventure. Je doute que Gigawing
puisse un jour débarquer en
France, et ce n'est pas forcément
un mal (sauf pour les frappa-
dingues de la gachette !).

Neo Alex

VOILA UN NIVEAU QUI RAPPELLERA SUREMENT
DES SOUVENIRS A CEUX QUI ONT JOUE A

DRAGON SPIRIT SUR PC ENGINE.

Clest
rapide, ca péte
de partout, le nombre de
sprites & proprement
| ichdgable et.. les ralentissements sont
~ légion ! J'aimerais dire & Monsieur Capcom
que réussir une conversion parfaite d'un jeu
d'arcade, c'est bien, mais éliminer les ralen-
tissements, c'est mieux ! Une lecon & médi-
ter pour votre prochaine conversion.

I'écran  est

Les
bruitages
plutét percutants et accompa-

sont

gnent parfaitement une action incessante.
En ce qui concere les musiques, ne vous
attendez pas & de fantastiques symphonies |
dignes d'une Yoko Kanno (Macross +,
Escaflowne, Brain Powerd..) des grands
jours. Enfin, on a pas toujours ce que I'on veut !

L a
prise en main
est des plus rapides puisque
deux boutons suffisent & maitriser son

. ap‘pnfeil;et a terminer le jeu en 15 minutes
montre en main (bravo Monsieur Capcom !).

Intérét

Gigawing
est l'exemple type de
I'arnaque du siécle avec sa durée de
vie dép t lab t les_quinze
secondes, ses graphismes plus proches
d'une Super Nintendo que d'une Dreamcast
et ses ralentissements qui feraient passer

une 2 CV pour une Ferrari.

€en Conclusion

Plutét sympa & deux, Gigawing péche vrai-
ment par une durée de vie trop courte et
une réalisation qui pourra sembler complé-
tement obsoléte pour une machine aussi

puissante que la Dreamcast. A réserver aux
fans indécrottables de shoot'em up.

65



Ces Japonais ne ces-
seront jamais de
m’étonner... Alors
que nous attendons
tous des jeux qui en
mettent plein la vue,
qui nous fassent
réver toute la nuit,
bref, qui nous chan-
gent notre vision
vidéoludique a tout
jamais, la Sonic
Team se la joue nos-
talgique en nous pro-
posant un style de
soft tout droit sorti
de notre bonne vieille
Master System.
Ressortez votre cer-
veau mis de coté
depuis Soulcalibur
car Chu Chu Rocket
est bien un jeu de
réflexion...

|
d
{

DES SOURIS AU GARDE-A-VOUS ? ON AURA TOUT VU...

Jaurai di me méfier lorsque Vincent m'a
confié avec un petit sourire en coin le
«privilege» de tester ce nouveau jeu... I
parait que c’est vachement bien !l « Cest
tout en japonais, mais t'inquiéte pas, on
va voir ¢a ensemble...». Résultat: la
console et nos neurones ont fumé de
concert; la console car on ne s’est pas
méfié de I'authenticité du transfo, nos
neurones car on a frien compris pendant
10 minutes au principe du jeu.

71 SOouUDaIN,

La LUMIERE FUTT
Comment vous expliquer le but de manié-
re claire et précise?...Bon, imaginez une
sorte de damier sur lequel se ballade
une horde de souris lobotomisées mar-
chant tout droit comme les fameux lem-
mings. L'objectif est de les faire toutes

126

entrer dans la(les) souriciére(s) saines et
sauves. Pour cela vous avez a votre dis-
position des cases fléchées qui doivent
étre posées de maniére judicieuse pour
détourner de leur chemin ces stupides
souris. Mais tout n'est pas aussi simple
quand on est une petite souris sans
défense! En effet, il faut vous méfier des
différents piéges que représentent les
chats, les cloisons et les tapettes!!! Les
premiers niveaux sont trés faciles, mais
cela se corse assez rapidement. Le prin-
cipe étant maintenant assimilé, voyons
les différentes options que nous propose
la Sonic Team; le mode puzzle présente
une série de vingt cinq tableaux en nor-
mal, original et download (niveaux télé-
chargeables via Internet); le stage chal-

UN SUPERBE ROND APPARAIT QUAND VOS SOURIS SE
FONT CROQUER PAR UN GREFFIER.

LES PROGRAMMEURS NOUS CONFIRMENT QUE NOUS SOMMES BIEN SUR DREAMCAST, AU CAS OU NOUS AURIONS DOUTE.



JAI PU CONSTRUIRE MON PROPRE TABLEAU
AVEC LE MODE EDIT. LA VIE VAUT D'ETRE
VECUE...

lenge reprend le principe du puzzle
avec 25 autres niveaux jouables a
deux en coopération; le mode batt-
le team vous place par équipe de
deux contre deux; le mode four
players battle vous permet de
régler vos différents entre quatre
amis (c'est le moment de convertir
trois jolies filles au jeu vidéo les
gars 1); le puzzle édit oU, comme
son nom lindique, vous pouvez
libérer votre délire créatif & volonte;
et enfin, le Network ou vous mettez
la patée a un autre gars au bout
de la planete, et ce jusqu'a quatre
(et non pas jusqu'a 6 milliards
comme un certain slogan aime a le

ET UNE PUB GRATUITE, UNE !
répéter).

e La REaLIsaTTIoN
DaNs TTouTr ca 7!
Ben, elle est trés bien pour une
Megadrive, mais pour une
DreamCast, c'est plutdt moyen, et
ca vire franchement au foutage de
gu... Quant aux musiques elles sont
rapidement soUlantes. Si vous
rajoutez & cela tous les menus en

japonais o0 on ne comprend rien
de rien, c'est pas attrayant tout ¢a.
Mais j'avoue tout de méme mettre
bien amusé a résoudre ces diffé-
rents cassetéte seul, et surtout &
quatre oU j'ai bien gueulé contre
ces satanées souris qui s'entétent &
aller n'importe ou... Mais de la a
I'acheter, faut pas pousser non
plus.

Emmanvuel

§
}
i
z
?
j
f
:
i
i
i
8
i
i
L

BaNUDE DE TTareETT TES

Chu-chu Rocket vous propose de vous bastonner jusqu'a quatre pour planquer vos petites souris si stupides.
En 4 players battle, chacun des concurrents posséde une souriciére de sa propre couleur; & vous de vous
débroviller pour poser les fléches avec intelligence et sadisme car il faut constamment surveiller votre cota,
mais aussi celui des adversaires. A quatre, on s’éclate !
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Les
couleurs sont loin
d'étre discrétes, les souris sont
mignonnes, mais c'est peu pour "impression-
ner les foules. Je ne crois pas qu'ils vont le
mettre dans une démo, ou alors pour rire.

Une

note ici n'a pas

grand intérét tant I'anima-
tion est loin d'étre importante. Enfin, je

peux toujours vous dire qu'il n'y a pas de
lenti: t (encore h 1).

Les

musiques  sont
rapidement gonflantes, et les

bruitages complétement ridicules.

Elle est super

simple : vous déplacez le cur-

seur avec le stick et posez vos fleches

avec un bouton. L annule le coup et R accé-
lére vos souris. Pas trop dur, quoi...

Intérét

Les
challenges  en
solo vous feront pas mal cogiter
et & quatre les parties sont fendar. Mais
tenez compte tout de méme du japonais
incompréhensible pour la plupart, et surtout
du prix de l'import.

€n Condusion

Si vous étes un molade des jeux de réflexion, ce
titre vous plaira certainement pour deux ou trois
soirées. Les différents niveoux accomplis vous ne
reviendrez pos dessus, sauf pour vous éclater &
quatre. Vu le prix de l'import et le joponais
rebutant, réflechissez bien avant de [lacheter.
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Le basket fait son
entrée sur la
Dreamcast par Ia
grande porte. NBA
Showtime n’a qu’un
seul objectif : faire
vibrer. A mille lieues
d’une simulation,
tout ce qui pouvait
‘empécher, ralentir
ou diminuer votre
passion pour le bal-
Ion orange a été
supprimé. Il reste
un jeu fun, trés
arcade, qui ne
meégote pas sur les
moyens pour
atteindre son but:

c’est une réussite.

FIChE Technlque

Mndmag

§ i

vous faire plaisir, et

(eux qui veulent une simulo-
qUI sont attentifs aux moindres détails qui
peuvent renforcer l'impression réaliste dans
les parties, Nba Showtime n'est pas pour
vous. Cest de I'arcade sans concession qui
respecte les régles du basket mais ne s'at-
tache pas & coller a la réalité dans la mesu-
re ou cela renforce 'amusement. Vous retrou-
vez toutes les équipes américaines de la
désormais fameuse NBA. Des Chicago Bulls
aux Los Angeles Lakers en passant par les
Spurs de San Antonio. Vous pourrez recon-
naoitre chacune des stars qui évoluent en
championnat. Méme si les textures ne sont
pas parfaites par rapport au NBA 2k, elles
suffisent @ notre plaisir. Ce qui ne veut pas
dire non plus que les détails ne sont pas la.
La modélisation des basketteurs respecte les
caractéristiques propres a leur personnalité et
aux couleurs de leur équipe. Lenvironnement,
le public et le parquet sur lesquels ils se
débattent ont bénéfidé des meilleurs traite-

UARBITRE A UAIR D'UN NAIN A COTE DES JOUEURS. ON NE LE VOIT QUE PENDANT UENGAGEMENT. APRES ON LENTEND.

UNE FLUIDITE
EXEMPLIAIRE

Au niveau de la fluidité, c'est impeccable. La
rapidité du jeu est impressionnante et il n'y a
pas le moindre ralentissement a noter qui
vient perturber le déroulement des matchs.
Aucun bug a I'horizon n’est & signaler. Parfois
les actions sont si rapides qu'il est difficile de
s'y retrouver sur le terrain. Mais d'un autre
cdté c'est ce qui fait la force du titre. Pas de
temps mort (ce qui est paradoxal pour du
Basket) du fun, rien que du fun. Les actions
sont superbes et on assiste & des envolées
fabuleuses. Il n'y a qu'un seul mode, c'est le
championnat que vous devez remporter & tout
prix. Vous ne pourrez jamais &tre plus de
quatre a disputer des parties endiablées et
cest le petit défaut. Méme si le but n'était
clairement pas le réalisme la Dreamcast est
suffisamment puissante pour autoriser un
nombre de personnages plus important a
I'écran sans pour autant ralentir 'ensemble.

L'INTERFACE EST SUPERBE ET C'EST LOCCASION DE VOIR LES LOGOS DE CHAGUE EQUIPE EN GROS PELAN.
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a QuUaTRE CesTr
MIEUX QU'a DEUX
Le mode deux joueurs présente aussi
quelques failles. Si vous jouez & deux
I'un contre I'autre le joueur contrdlé par
la console est un peu trop zélé. Il arri-
ve trés souvent que ce soit lui qui
marque le plus de paniers avec une dif-
férence non négligeable ce qui a le
don d'énerver ce cher néo Alex (il fal-

lait bien qu'il trouve une excuse ) &
sa décharge, c'est vrai que c'est
horripilant. Sans aucune hésitation

le mode quatre joueurs est le plus |

e

attirant et le plus marrant et fait

de ce titre un des meilleurs jeux de |
basket arcade sur console : il|

devrait ravir les aficionados du
panier.

P |

§
PN TS

REPLAY
AIrInneE

Le replay est un élément phare du
jeu juste assez long pour avoir un
gros plan des différentes actions et
pour mieux apprecier les textures des
personnages. Clest la console qui
selectionne les ralentis et ceuxci
viennent s'intercaler en plein milieu
des parties que vous étes en train
de mener. Mais lorsque votre ballon
est en feu, le replay ne le prend pas
en compte. Dommage.

LIGIHTT MY
(el P N\ ——

Lorsque vous arrivez & marquer trois
paniers de suite, le ballon s'enflam-
me en méme temps que le public.
Une maniére de frimer auprés de vos
adversaires. Surtout lorsque vous
jouez a plusieurs, le fait que le cer-
ceau soit couronné d'un feu ardent a
le don d’énerver, ce qui prouve lin-
aptitude adverse & mettre fin & une
série qui peut durer longtemps.

L e

jeu est vraiment

trés beau et méme si les tex-

tures ne sont pas toujours parfaites; la
modélisation des personnages est trés plai-
sante. Les effets de lumiéres sont assez
réussis et se marient bien avec I'environne-
ment.

si la décomposi-

tion des personnages est

moins bonne que dans NBA 2k, elle est lar-

gement comblée par une rapidité et une flui-

dité parfaites. Sans bugs ni ralentissements
une animation qui fréle la perfection.

= _

Les

sons ont vraiment

beaucoup de péche et sont en

parfaite adéquation avec les différentes
phases de jeu. Un plaisir renforcé lorsque le
ballon est en feu ol les bruitages sont
sonores et crépitent dans tous les sens.

agw s
Jouabiliteé
Litia
prise en main ne
pose véritablement pas de
probleme et le pad anologique ou la
croix multidirectionnelle remplissent parfai-
tement leurs fonctions.

V4

Bien

Interét

qu'il n'y ait que le

mode championnat pour jouer

tout seul, les autres modes & plusieurs sont
suffisament fun pour rendre ce titre infati-
gable sur sa durée de vie. Tant que vous
aurez des potes, Nba Showtime ne vous
décevra pas.

€n Conclusion

Ceux qui n'ont comme seul objectif 'amusement
lorsqu'ils jouent & un jeu de basket et qui ne
sont pas trés friands d'un grand réalisme
seront servis par Nba Showtime. Et & plusieurs
le plaisir est decuplé et promet d'occuper vos
longues soirées d'hiver entre copains.

90%




Oh génial, mon
premier test
import ! Faites-
moi donc un
peu voir ce
Space Griffon.
Ouh la, mais
dis donc
Vincent, c’est
une blague ? Le
bizutage (un
peu en retard) ?
La version béta ?
Ah bon, c’est la
version japonai-
se définitive ?
Naan, c’est pas
possible ? Oh
le massacre...
Bon, ben allons-

Y. Pfffff...

oult

“diepo Japon

Sy Premiére constatation, il y a
;ImporI. jdes images de synthése d";’:ns
I'intro. Enfin, ne nous emballons pas car elles
se résument & un grand vaisseau spatial que
I'on voit pendant trois secondes. Il fallait
quand méme le signaler. Suite de Space
Griffon VF9 sur PlayStation, Space Griffon
est une sorte de Quake-like, excepté que
vous étes aux commandes d'un Mecha, robot
géant fort prisé par nos amis nippons. Si vous
avez eu une Saturn, vous avez sirement joué
a Robotica, dont le systéme de jeu était iden-
tique. Jeu sympathique au premier abord, il
péchait par une absence totale de sauve-
gardes, ce qui ruinait totalement l'intérét.

La poauz2e
INTTERSIDERALE
Vous étes Jim Vilington, membre d'une
escouade de six soldats tous a bord de

L'EFFET DE PROFONDEUR EST MAL FICHU : UN SIMPLE
FOND NOIR. LE MOTEUR D’AFFICHAGE EST-IL SI FAIBLE ?

i T T

UN DES RARES ENNEMIS QUI VOUS BATTRA LA ROUTE
(DU MOINS DANS LE PREMIER NIVEAU).

boites de conserve pesant plusieurs tonnes.
Lorsque vous arrivez sur les lieux de votre mis-
sion, vous avez droit & un briefing qui, bien
évidemment, est donné en japonais. On ne
comprend donc rien. Remarquez, cela a peu
d'importance vu que ce genre de jeu repose
sur un principe bien connu : tuer tout le
monde et collecter des armes de plus en plus
puissantes tout en trouvant des clés pour
continuer votre progression. Dans des couloirs
sombres, vides et sans grande différence gra-
phique, vous errez & la recherche d'objets en
tous genres. De temps en temps, des indica-
tions vous sont données par vos coéquipiers.
Bien sir, ils vous causent en jap et vous ne
captez rien, faute de textes & I'écran. C'est
quand méme fort dérangeant car vous passez
ainsi & c6té d'indices importants pour la suite
de I'aventure. Ah si, je viens d’apercevoir du
texte. Et en anglais en plus | Ah zut, c'est seu-

CET ENNEMI CASSERA QUELQUE PEU LA MONOTONIE (JUSTE DEUX SECONDES !). EN EFFET, CET ADVERSAIRE ORGA-
NIQUE SUCCEDE A DES ROBOTS.
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LES EXPLOSIONS SONT RIDICULES. EST-ON VRA

lement pour votre inventaire et les
objets que vous trouvez. Dong, je conti-
nue & errer dans les couloirs.

LES MEGA DEFAUTS
Quel faux jeu ! Les ennemis se comp-
tent sur les doigts d’'une seule main ;
les décors sont plats et vides. De plus,
Vous ne pouvez voir que ce qui Vous
entoure de prés. En effet, au loin, une
sorte de brouillard noir cache le décor.
Volonté délibérée des programmeurs
ou tentative de cacher un clipping qui
ne passe malheureusement pas inaper-
qu ? Pourtant, il n'y a pas grand chose
a animer. Il 'y a qu'une seule vue dis-
ponible (de I'intérieur de votre robot).
Les rares adversaires présents sont

ET VOILA LE HEROS ; ALORS, HEUREUX ?

s ol i

IMENT SUR UNE 128 BITS ?

MONOTONIE, SOMNOLENCE, C'EST L'EFFET SPACE GRIFFON.

moches et aisés & abattre.
Heureusement que vos munitions ne
sont pas illimitées ; cela rehausse un
peu lintérét (si peu !). Quant aux
items, c'est I'hdpital qui se fout de la
charité : cinq types d’armes, un bou-
clier, des recharges en tout genre et
des clés ; voila, c'est tout !
Franchement, ca ne vaut pas tripette.

Vous POUVEZ LEVER LA TETE (SUPER !).

VOTRE PARTENAIRE : CROISEMENT ENTRE DBZ
ET ALCOR.

POUR LE PLAN, VOUS NE TROUVEZ PAS QU'ILS ONT
POMPE SUR METAL GEAR ?

Quand je regarde le dos de la boite
du (D, il n'y a pas d'images du jeu. Par
contre, vous trouvez des images de des-
sin animé présentant des jeunes filles
dans des postures intéressantes : est-ce
la l'intérét du jeu ? Terminer un niveau
pour avoir ce genre de récompense ?
Franchement, je ne sais pas, j'ai laissé
tomber bien avant.
En bref, un titre inintéressant et mal
réalisé qui, heureusement, sera destiné
au seul marché japonais. Avec des jeux
comme ¢a, comment voulezvous que la
Dreamcast concurrence véritablement la
future Play 2 ?

Seba

Les
couloirs, moches,
se ressemblent tous. Le design
des Mechas et des ennemis est franchemeént
indigne d'une Dreamcast. Une N&64, voire
une Play s'en tirerait mieux. Robotica, au
moins, tirait son épingle du jeu. Une abomi:
nation, seulement battue par Godzilla:

L-e
seul point fort
du jeu. Elle est fluide et par-
faitement adaptée & la démarche de
, robot selon que vous vous déplacez en
mode garde ou non. Quelques infimes ralen-
tissements ne ternissent cependant pas
dovantage le tableau. Un moteur 3D somme
toute efficace.

Pas
grand
signaler. Les voix sont correctes, g
sans plus. Quand aux bruitages, sans.étre
catastrophiques, ils confortent le jay dans
sa médiocrité. @«

chose &

Difficile
de faire tirer ses
armes latérales durant les pre-
miéres parties, méme lorsque vous passez
en mode combat. Avec un peu d'entraine-
_ment, on y arrive toutefois. Sinon, il n'y a
rien d'anormal & signaler. Vous jouez avec
I'analogique et la croix vous sert & bouger
la téte. Quant a la visée, elle est semi-auto-
matique.

Intérét

Lassant
trés rapidement,
Space Griffon n'est pas loin de ser- el
vir de somnifére. On s'ennuie ferme, faute
d'ennemis, et l'on tourne rapidement en
rond.

€En Conclusion

Un clone (raté, estil encore besoin de le preciser ?)
de Robotica et de Kileak the Blood. Les déve-
loppeurs de Panther Software ont complétement
foiré leur jeu. Les Japonais apprécieront sans
doute; tant mieux pour eux. Qu'ils le gardent, ce

Space Griffon ! Plus jamais ¢a, par pitié !

30%




La saga des
Langrisser, bien
connue des pos-
sesseurs de Saturn
(et de PlayStation
grace a Langrisser
Collection), fait
son apparition sur
Dreamcast.
Monument des
Tactical-RPG,
Langrisser n’avait
rien a envier aux
Shining Force réa-
lises par
Maitre Sega.
Malheureusement,
Jje suis au regret de
vous annoncer
que Langrisser
Millenium est une
belle m... indigne
ET de la console
ET de Ia licence.

Fiche: Technigué

- we
e e [

I"rﬁ“p“orl.t fort attendu par la com-

§ munauté Dreamcastienne

avide de RPG sauce Nippon, Langrisser
Millenium était trés alléchant. En attendant
un hypothétique Shining Force Dreamcast, je
m’apprétais & tester ce Langrisser lorsqu'Alex,
le regard vitreux et les cheveux en furie pour
cause d'overdose d'lss Pro 98 (il comprendra),
m’'attrappa par la manche de mon pull et me
susurra & l'oreille : « c'est une daube infédme ».
Néanmoins, je fis - temporairement - abstrac-
tion de cette remarque, histoire de garder
I'esprit clair et objectif. Seulement, aprés
quelques minutes de jeu & peine, la perti-
nente observation de mon compatriote me
revint & I'esprit et je m'esclamai bien fort : «
que c'est nul | «

Mals POURQUOI

TranNT DEe HaINeE ?
Je parle, je parle (en fait, j'écris mais bon...),
mais je tarde dans mes explications. Qu'a
cela ne tienne, les voici. Aprés une courte
intro de qualité moyenne, on sent déja que
I'on s'appréte a vivre quelque chose de ter-
rible. Vous avez le choix entre six person-
nages de départ. Chacun d'entre eux est un
suzerain. Bien sir, les dialogues et les textes
sont entiérement en japonais. A la rigueur,
pour un jeu d'import, c'est normal ; mais,
méme dans Space Griffon, il y avait des

homme et |q, stupeur ! J'erre sur une carte en
relief sur laquelle se dressent mon chéteau et
ceux de mes adversaires. Bien sir, mon per-
sonnage n'est absolument pas représenté. I
y a juste un curseur en forme de main qui
vous sert & sélectionner un chateau. Bon, je
cdique sur quelques-uns et aprés de nom-
breuses manipulations hasardeuses, je réussis
& sélectionner des partenaires de combat et
de nouvelles armes. Allez, hop, je déclenche
un combat contre un autre seigneur, histoire
de rompre la lassitude qui commencait &
m’'étreindre. Une croix, censée représenter ma
troupe (quelle originalité !), se déplace len-
tement sur le chateau sélectionné.

La COURSE
BDE MORTMUES

A la carte précédemment citée succéde une

VOUS NE POUVEZ PAS VOUS EN RENDRE COMPTE, MAIS L'ANIMATION EST DIGNE DE CELLE D'UN RAT CREVE.

b I{Iﬂt b

£ ¥ 2
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UNE ATTAQUE MAGIQUE SE PREPARE.

ville en 3D mal modélisée. Je lance I'at-
taque et je reste bouche bée, le padd-
le glissant lentement de mes mains
pour tomber sur la moquette avec un
bruit sourd et mou. Mon Dieu, quelle
horreur | Cest lent @ mourir. Je n'ai
jamais vu une telle lenteur dans un jeu
; et en plus, mon personnage courait !
Au fait, je ne peux pas prendre le
contrdle de mes partenaires. Super idée !
De temps en temps, vous déclenchez un
pouvoir magique graphiquement indi-
geste et de toute fagon inutile. Les
guerriers frappent évidemment sans
conviction. Les visages des belligérants
sont exempts d'animation et les sons
sont des pollutions auditives. Au final,
nous voici donc en présence d'un soft
pitoyable auquel je ne donnerai méme
pas le titre de jeu. L'import en ce mois
de décembre se porte bien mal. Allons,
n'y pensons plus et révons & Shen
Mue.

Seba

L'UN DES SIX CHATELAINS DISPONIBLES.

UN INTRO CERTES MOYENNE, MAIS QUI A LE
MERITE D'ETRE EN IMAGES DE SYNTHESE.

LE HEROS TOMBE EN ADORATION DEVANT UNE
TELLE MEDIOCRITE.

LORS DES COMBATS, VOUS POUVEZ CHOISIR PLU-
SIEURS TACTIQUES QUI, DE TOUTE FACON, SE
REVELERONT FOIREUSES, VU LA QUALITE DU JEU.

Graphismes

A
part les écrans
fixes présentant les person- .
nages, le jeu se révéle assez moche. Les
héros ont un visage figé et la modélisation |
est sempiternellement baclée. C'est creux et

sans saveur. i

Animation
Les

personnages
sont raides comme des
piquets et leur vitesse de déplacement
égale & celle d'une tortue constipée.
| Etant donné que les décors possédent peu
d'animation propre, c'est une honte. Le seul
moment oU |'animation se montre véloce,
c'est lorsque vous appuyez sur A pour faire
disparaitre les écrans de dialogue.

Une

musique type de
Tactical-RPG, mais qui se révéle -
quelconque et qui s'oublie rapidement.-Les
bruitages sont insipides. Au fait, queis bmi~‘§
tages ?

L a
lenteur désespé-
rante des protagonistes ne
.. facilite pas le jeu et le fait que tous les

textes soient en japonais vous paralysera
. durant la phase de recherche. La prise en
" “main est donc & I'image du jeu : une fumis-
terie (sauf, évidemment, pour ceux qui par-
lent japonais).

Aucun
intérét pour les
Européens que nous sommes. De
I'autre cété du Pacifique, un peu plu
qu'il en soit, durée de vie estimé
appui sur le bouton power : cinq minutes |
grand maximum.

€en Condusion

Que voulezvous que je vous dise de plus ? Le
mauvais temps, un mauvais jeu, un peu de fiévre
en cette période bien fraiche ; il ne manque rien
pour passer une mauvaise journée. Abomination
ludique, Langrisser Millenium fait partie des cing

jeux les plus pourris sur Dreamcast.

5%




introduction

Je commence a comprendre I'état d'esprit des
alitres membres e Dreamzone. Ga vanne sec
et ¢ca regle des comptes (en rigolant] dans
tous les sens. Méme El Tuco se met a vanner
Tout ¢ca pour dire qu'on se marre hien. Méfiez-
vous, les gars, moi aussi, j'écrirai des textes a
forte odeur de vitriol. A part ¢a, voici quelques
tips forts sympathiques. Je vous présente les
tips sur une console briilante [qui a dit que je
n‘avais pas de culture cinématographique
pouvant étre utilisée a hon escient 2)...
(PS : envoyez ves tips ; ils pourront étre
publiés)

Seha

Lombie Revenge

(99/)ap)

NBA 2K

(99/jUSA)

Nouveau vétement : choisissez votre person-
nage, maintenez appuyé le bouton Start et
pressez X, Y, ou B pour commencer le jeu
avec une apparence différente.

Mode Cheat: jouez au mini-jeu sur votre
VMU pour débloquer le mode Cheat dans
I'Original Mode. Vous y trouverez les vies
infinies, le choix du niveau, les continues
infinis et le temps infini.

King of Fighters

Dream Match1999

(99/jan)

Pour enlever le mot Pause pendant I'écran de pause, appuyez
simultanément sur X et Y.

Pour changer les vétements de votre combattant : & I'écran de
sélection des personnages, positionnez le curseur sur le perso
que vous voulez. Maintenez appuyé le bouton Start et pressez
soit A, B, Y ou X pour avoir un costume différent. Attention, cer-
tains personnages ne disposent pas d'autres costumes.

Pour se faire aider durant le combat: quand vous choisissez
l'ordre d'apparition de vos combattants, appuyez sur B et main-
tenez-le. Si les combattants sourient ou restent comme ils sont,
c'est bon. Durant le round, appuyez sur X, Y et A quand vous
étes sonné et vos camarades viendront vous préter main-forte.

Tous ces codes doivent étre entrés a I'écran de codes.
Ballon de plage : BEACHBOYS

Joueurs en 2D : SQUISHY

Grands pieds : BIGFOOT

Grosses tétes :
Joueurs obéses : DOUGHBOY
Joueurs petits : LITTLEGUY
Joueurs larges : MONSTER
Message caché : HIMOM

FATHEAD

(99/euro)

(99/euro)

Psychic Force 2012

Bonus en mode carriére : gagnez les cham-
pionnats suivants et les événements en Pay-
Per-View avec n'importe quel catcheur pour
débloquer les bonus correspondants :*

Titre européen : Jeff Trainer, objets supplé-
mentaires dans le mode " Créer catcheur ",
mode Squeak.

Titre intercontinental : mode Grosse Téte,
objets supplémentaires dans le mode "
Créer catcheur ".

King of the Ring : Kurrgan, Taka Michinoku
Royal Rumble : Jerry Lawler, Paul Bearer
Summer Slam : Sgt.Slaughter, Shawn
Michaels

Titre des super-lourds : mode Beep, mode
Ego, Head, Al Snow's dummy

Jouer avec Wong : terminez le Story Mode avec les dix persos ou jouez pendant
6 heures.

Jouer avec Keith : terminez I'Arcade Mode avec les 10 personnages et Wong ou
jouez pendant 12 heures.

Jouer avec Burn : terminez les modes Story et Arcade avec les 10 persos ainsi
qu'avec Wong et Keith ou jouez pendant 14 heures.

Artwork caché : mettez le CD dans le lecteur CD d'un PC pour trouver des
images Bitmap du jeu.

House of the Dead 2

(99/euro)

Pour avoir le sSang rouge : obtenez le costume Goldman et allez ensuite dans les
options. Vous pourrez avoir du sang rouge (merci & Mr Gallecier pour cette
astuce).
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NBA Showtime

(99/USA)
Pour jouer avec les persos suivants : entrez les noms et nombres PIN
Pour jouer avec les mascottes : entrez les noms et les nomhres suivants :
PIN suivants :
LIPTAK 0114
RAPTOR 1020 THOMAS 1111
SASQUA 7785 TIMK 7785
ROCKY 0201 WIL 0101
HORNET 1105 CUTLER 1111
CHAD 0628
Pour jouer avec des nersos un peu particuliers : entrez les noms
et nombres PIN suivants : Terrains Bonus : pour en bénéficier, appuyez sur les combinai-
sons de touches suivantes immédiatement aprés avoir sélection-
KERRI 0220 ' né vos joueurs sur l'écran " Choose Team " :
KERRI 1111
LIA 0712 Team 1(left) : Hold Up + Turbo
LIAT111 Team 2(right) : Hold Down + Turbo
SMALLS 0856 Street Court Hold : Hold Left + Turbo
BIGGY 0958 Island Court : Hold Right + Turbo
PINTO 1966 Midway Court : Hold Up + Shoot + Pass
HORSE 1966 NBC Court : Hold Down + Shoot + Pass
NIKKO 6666
CRISPY 2084 Options cachées : tous ces codes doivent étre entrés par une
JACKO 1031 combinaison de boutons et une direction sur le pad & I'écran
THEWIZ 1136 Versus Screen. Voici & quoi correspondent les codes :
THEREF 7777
RETRO 1970 0=Midway Logo
OLDMAN 2001 1 =Basketball
2=Lettre A
Pour jouer avec les memhres 3=Letire B
de Midway : entrez les noms 4=lettre C
et nombres PIN suivants : 5= Lettre N
TURMEL 0322 Mode Tournoi (:mode 2 joueurs ) : 1-1- £
GATSON 1111 1 bas ;
GUIDO 6765 Montrer le pourcentage aux firs : 0-0-1
DANIEL 0604 bas
JAPPLE 6660 Pas de replays : 2-2-1 gauche
JASON 3141 Grosse téte : 2-0-0 droit
SAL 0201 Uniforme Midway : 4-0-1 droit
JENIFR 3333 Uniforme équipe : 4-0-0 droit
JENIFR 1111 Balle ABA : 2-3-2 droit
E GEER 1105 Uniforme domicile : 4-1-0
MATT G 1006 droit
TIMMYB 3314 Uniforme extérieur : 4-2-0 droit
GENTIL 1228 Uniforme alterné : 4-3-0 droit
ROQT 6000 Brouillard : 1-2-3 haut
JONHEY 8823 Brovillard nocturne : 1-2-3 gauche
ELOFF 2181 Brovillard marécageux : 1-2-3 droit
LYNCH 3333 Neige : 1-2-1 gauche
PAULO 0517 Blizzard : 1-3-1 gauche
GRINCH 0222 Jours pluvieux : 1-4-1 gauche
LEX 0014
DIMI 0619
DAVE 1104
TIMCRP 6666
STRAT 2112
CMSVID 0000
BETHAN 1111
STENTR 0269
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Si les sorties se font de pius en plus rares, cela nempéche pas SNK d’annoncer une incroyable quantité de jeux pour le prochain millénaire.
On w'est pas pres de s’ennuyer dans les transports ! Commencez donc a faire des économies pour vous payer ces deux merveilles !

Enmc POCKET Anvmnum

Il fallait s'en douter,
I'alliance de Sega et
SNK ne pouvait débu-
ter que sur un gros
titre, un de ceux qui
font vendre des
| consoles. Et croyez
| moi, la Neo Geo
Pocket Couleur en a
bien besoin ! Si elle
connait un  succés
d'estime aux Etats-
Unis, elle a lamentablement échoué dans sa
tentative de renverser la Game Boy de son pié-
destal. Certaines rumeurs font aussi état de
ventes assez moyennes en France. Tout cela est
fort dommage, lorsque I'on constate la diffé-
rence de qualité qui peut exister entre un King
of Fighters R-2 sur NPC et un Street Fighter 2 sur
Game Boy. Aujourd'hui, SNK est bien décidé a
ne pas se laisser faire et & profiter enfin de son
alliance avec Sega. Pour cela, les deux géants
japonais ont mis au point la sortie d'un Sonic
sur NPC. Les premiéres vidéos étaient déja im-
pressionnantes et montraient un hérisson bleu
au sommet de sa forme. Et pourtant, les pro-
grammeurs semblent avoir réussi & améliorer leur
bébé. Les décors sont plus détaillés et bien co-
lorés. Un excellent moyen pour attirer une clien-
téle qui, petit a petit, commence & se lasser du
noir et blanc. Sa sortie est prévue pour le 6

décembre (vous devriez pouvoir déja le trouver
au moment ol vous lisez ces lignes) et je ne
peux que vous conseiller de vous faire ce petit
plaisir, Vous ne le regretterez pas !
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SNK vs CAPCOM

-Match of The Millennium

» } Rarement un jeu sur
. ‘ portable aura été
aussi attendu ! |l
faut dire qu'a l'idée
de pouvoir organiser
des combats entre
Ruy et Terry Bogard,
les joueurs ne se

sentent plus d'aise.
| Eh oui, le plus in-
| croyable dans ce
nouveau beat'em up,
c'est cette possibilite
d'affronter les meil-
leurs-combattants-de
Street Fighter, Dark-
stalkers, Samourai
Shodown, Art of Fighting et Fatal Fury. Imaginez
un instant les combats démentiels qui peuvent en
découler ! D'ailleurs, il est possible de choisir
parmi 3 styles de combat : celui des Vampire
Hunter avec des chain combos, celui des King of
Fighters avec des counters et celui des Street
Fighter-avec-des-fufies:~Du-c6té-des-modes-de
jeu, on trouve un mode Single, un mode Tag
Battle similaire & celui de Marvel Vs. Capcom et
un mode Team Battle & la King of Fighters. De
quoi passer de nombreuses heures sur cette pe-

tite cartouche. L'animation-est-ultra-rapide et la |

palette de coups atteint un nouveau sommet sur
portable. On a définitivement I'impression de

"o
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jouer & un jeu de combat sur console de salon.
Autre performance a signaler, celle qui concerne
la partition musicale. Les programmeurs ont repris
les principaux thémes liés aux univers de Capcom
et de SNK. Avant méme sa sortie (le 22 décembre
au Japon), SNK Vs. Capcom est sans contestation
possible le meilleur jeu de la Neo Geo Pocket
Couleur.
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UNE CONDUITE SPORTIVE EST PARFOIS UTILE DANS LA CHASSE AU ZEBU.
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ELEPHANTS S'EXPRIMENT EN JAPONAIS | FUYONS !

CHOIX DIFFICILE, NOS CAMARADES ONT TOUS DE BONNES TETES DE VAIN-
QUEURS.

Concepteur: Seua
Machine : Naomi

)

MMMMHHHH. L'AUTRUCHE : LE POULET GEANT IDEAL, BIEN NOURRISSANT.

Etre un sauvageon passionné par la chasse a la gi-
rafe, en ce moment, ce n'est pas politiquement trés
correct. Aussi, jusque |4, le seul exutoire que vous
aviez trouvé était le visionnage régulier en secret de
dizaines de cassettes d"'Histoires Naturelles", votre
émission préférée, que vous enregistriez chaque nuit
depuis plusieurs années afin d'alimenter vos fan-
tasmes. Mais aujourd'hui, avec Jambo! Safari, nul be-
soin de vous dissimuler davantage ! Tant mieux car
avouezle, en fait, sensible comme vous l'étes, vous
ne seriez méme pas capable de blesser ne seraitce
que l'amour-propre du moindre diptére en le traitant
de mouche a m...

Gréce & Jambo! Safari (c'est agagant, ce point d'ex-
clamation), vous pouvez alléger votre conscience, car
tous les animaux que vous traquerez dans les vastes
contrées africaines sont virtuels.

Dans ce jeu, vous piloterez librement un véhicule tout
terrain muni d'un levier de contrdle permettant d'ac-
tionner un filet. Il s'agira de déclencher le filet au
bon moment aofin de capturer des animaux détermi-

I A B
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QuI ? QUI OSERAIT TUER LA GIRAFE AMIE DE

L'"HOMME ? QuI ?

nés, et cela dans un temps limité. Sur les six stages
que compte le jeu, deux sont destinés aux débutants.
Leur action se situe prés de votre campement et vous
y bénéficierez d'instructions & I'écran vous aidant
dans votre besogne. Devenu un expert, les quatre
autres niveaux plus ardus vous conduiront & travers
les steppes sauvages & la recherche de nouvelles
proies. On aura aussi la possibilité de rencontrer les
autochtones dans les villages environnants, ceux-<i
prenant part & l'action & plusieurs reprises. La qua-
lit¢ de la cabine est remarquable et I'on pourra ap-
précier le réalisme des vibrations du véhicule sur les
terrains cahoteux. Ce jeu aux couleurs exotiques ne
manque pas de fantaisie et de fun et plaira certai-
nement & nos lecteurs, toujours a I'affit de produc-
tions de qualite.

Le Joker
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UN FILET, UN COURT, UN PUBLIC, DES PUBS. QUE DEMANDER DE PLUS
A UN JEU DE TENNIS ?

Agassi vous agace et Courier vous essouffle ? Alors
prenez leur place grace a Virtu Tennis. Ce jeu de
Tennis (dont vous aviez peut-étre déja entendu par-
ler sous le titre Power Smash) sur lequel les déve-
loppeurs de chez Sega travaillent depuis quelques
mois, a la lumiére d'une bougie, dans leur petit ate-
lier sordide de la banlieve de Tokyo (comme tout
devient plus poignant dit comme ¢a...) ne semble
pas avoir uniquement changé de nom, mais a aussi
progressé techniquement, ce qui nous permet de
vous en proposer quelques écrans obtenus par les
moyens les plus inavouables.

Ce qui est frappant avec les jeux vidéo de Tennis,
c'est qu'ils sont les seuls & provoquer les mémes
troubles physiques chez les joueurs que chez les
pratiquants de la version réelle du sport : la tendi-
nite due aux sollicitations trop intenses du joystick
comme de la raquette. Quoi qu'il en soit, ce jeu
vous proposera entre autre de prendre celle (de
raquette) de I'américain Jim Courier bien sor, mais
aussi celle de I'anglais Tim Hennman, du Suédois
Thomas Johansson ou encore de ['Australien Mark
Phillipousis qui a un nom trés rigolo. Au stade
actuel de son développement, I'élément le plus
remarquable de ce jeu est I'exceptionnelle qualité
de l'animation qui atteint des sommets de précision,
de réalisme et de souplesse. L'accent a vraisembla-
blement aussi été mis sur les mouvements de camé-
ra complexes, proposant de nombreux angles de
vue et un véritable montage vidéo se rapprochant
de maniére trés fine de ce & quoi I'on & droit lors
des retransmissions télévisées, les rares mais contra-
riantes coupures de faisceau en moins.

Si comme on peut I'espérer la dimension sonore du

UNE VUE D'ENSEMBLE FORT AGREABLE. LA CAMERA PROMET D'ETRE
BIEN GEREE.

jeu est elle aussi peaufinée, et que les différentes
options suivent le méme chemin, Virtua Tennis pour-
rait bien devenir un must que I'on serait alors pres-
sé de voir arriver dans nos salles européennes,
accompagné comme il se doit de son adaptation
sur Dreamcast.

Le Joker

i

DES MOUVEMENTS TRES REALISTES.
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"SHOOT A JUMPER"

DES CONSEILS BIEN UTILES.

tserga iy

QUELLE ACTION TREPIDANTE, MES AMIS...

Concepteur: Sega
Machine : Naomi

Encore un jeu de Basket, allezvous dire ? Oui, peut-
&tre. Mais peut-&tre bien aussi LE jeu de Basket que
nous attendions. En effet, Vitua NBA semble béne-
ficier d'une réalisation hors-pair, et devrait posséder
un gameplay du méme acabit. Méme si la qualite
des images que nous vous proposons ne permet pas
de s'en rendre compte, il semble bien que les gra-
phismes soient de toute beauté. Le jeu, dont le
développement est encore loin d'étre achevé, pro-
pose d'ores et déja bien entendu tous les membres
de la NBA, méme si la liste communiquée semble
pour l'instant dater de la saison précédente. Nul

doute qu'elle sera réactualisée. La motion capture
s'annonce comme étant ['une des plus poussées du
genre en arcade, et l'animation en général devrait
répondre & nos désirs légitimes de joueurs invéterés.
Avec un environnement sonore lui aussi trés travaille
et des effets de lumiére époustouflants, les matchs
que l'on pourra disputer sur cette machine ne ris-
quent pas d'étre ennuyeux. Quoi de plus excitant
durant une partie que tous ces supporters assoiffés
de victoire hurlant et se levant de leur siége dans
l'allégresse, avec en fond les classiques petites
musiques de la NBA interprétées au synthé. On peut
espérer que la maniabilité et la réponse des com-
mandes bénéficieront elles aussi de toute I'attention
de l'équipe de développement, car il faut bien
avouer qu'il s'agit la du probléme le plus courant ren-
contré avec les jeux de sport en général et de Basket
en particulier. Mais la encore, il y a fort a parier que
I'on aura offaire @ du grand art. A nous les Slam
Dunks mortels et les Alley-oops fulgurants.

Le Joker

TOUTES VOS EQUIPES PREFEREES SONT LA. LA NBA EST ENTRE VOS

MAINS.
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Je ne melasse pas de vous parlerdurpremier long métrage de David N. Twohy (il avait aupa-
ravant participé aux scénarios de.G.l Jane, The Arrival. Waterworld...), un petit film de science-
fiction qui proposera une ambiance assez éprouvante. Le scénario déciit toujours la survie dif-

ficile d'un groupe d’humains sur une planéte étrange aprés le crash de leur vaisseau spatial.
Seule I'alliance houleuse d'un jeune pilote, d'un chasseur de primes et d'un assassin impi- |8
toyable permettra aux passagers de survivie aux créatures des ténébres qui peuplent un |
monde ne connaissant la lumiére du jour que tous les 60 ans. Si visiblement, la belle Rhona |
Mitra a déserté cette production riche en effets spéciaux. les amateurs de catch profiteront au
moins de la présence physique de Vin Diesel qui interpréte assez justement le fameux tueur.
Il faudra malheureusement attendre la fin du mois de janvier pour juger de la qualité réelle

du film.

Au programime ce mois-ci, de pul-
peuses créatures ([(Meghan
Heaney-Grier, Alley Bagget, Jayne
Heitmeyer] et d'imposantes créa-
tures (Win Diesel et des..
Dinosaiires !). De quoi se régaler
la rétine en attendant que la plu-
part de ces merveilies viennent
pointer le bout de leur nez en
France. L'occasion en tout cas de
consiater que c’est vraiment
dans les vieux pots que I'on fait
les meilleuires soupes aux Etats-
Unis, comme en Angleterre. Le
point commun de ces produc-
tions qui risquent de faire parler
('eiles 'année prochaine 2 Notre
hon vieux Spielbery. Décidément,
on le retrouve dans tous les
cotips. Aprés un Deep Blue Sea
foriement inspiré de son Jaws,
c'est son Seaquest DSV qui se
voit piagié dans son concept par
un certain Avalon. Jurassic Park a
forieiment contribué ala création
de Walking With Dinosaurs grace
a ses programmes informa-
tigues. Mais ou est donc passée
l'originaiité ?

Neo Alex

AVALON : ADUENTURE OF THE ABYSSS

E\ Les bons concepts ne se perdent jamais & Hollywood ! La preuve

avec ce téléfilm (qui pourrait bien devenir le pilote d'une série télé-

visée pour la rentrée prochaine) qui reprend les bases de Seaquest
DSV, la défunte série produite par Steven Spielberg. On assiste donc aux
aventures d'un sous-marin américain qui, & la suite d’'un mystérieux incident
écologique, se retrouve plongé dans un univers paralléle. Pour I'acteur
Parker Stevenson, c'est une nouvelle possibilité de s'immerger dans un uni-
vers aquatique depuis Alerte & Malibu a travers des aventures scientifique-
ment plausibles (sauf en ce qui concerne cette histoire d’univers paralléle !).
A signaler que ce téléfilm a été tourné en collaboration avec la marine amé-
ricaine, pour son soutien technique et logistique. Si le déroulement de [I'his-
toire est somme toute assez classique, il se laisse regarder gréce a deux élé-

ments particuliérement intéressants. Le premier, c'est la présence de la
magnifique Meghan Heaney-Grier, une naiade blonde qui devrait faire par-
ler d'elle dans d’autres productions. La seconde, c'est la grande quantité |
de séquences en image de synthése (notamment les quinze derniéres
minutes) d'un excellent niveau. Du succés d’Avalon dépend une éventuelle |
série dérivée qui apporterait une bouffée d’air frais dans un océan de scien- |

cefiction oU les complots gouverne- g
mentaux commencent fortement & las-
ser. J'aurai certainement |'occasion de |
vous en reparler lors d'une diffusion
frangaise.

Producteur : David W. Hagar

Acteurs : Parker Stevenson, Matt Battaglia, Billy Riech, Mehgan Heaney-Grier
Durée: 120 mn

Diffusion : sur UPN (et probablement sur M6 dans le courant de I'année 2000)

Lintérét de certaines rumeurs, c'est qu'elles permettent de traiter
d'un sujet rarement abordé dans un magazine. Ce coups-ci. j'ai déci-
dé_de vous présenter la fabuleuse Alley Baggett. Cette ravissante
créature, exmannequin pour Playboy, a participé a la création et a
I'écriture. d'un comic book s'inscrivant dans la lignée de Witchblade
et Fathom. Une bande-dessinée ou I'héroine n'est autre que... Alley
Cat (la version papier de notre charmante Playmate !), une jeune

femme qui se découvre de mystérieux pouvoairs et qui devra faire face |

|l o une horde de démons libidineux (ils le sont toujours !). Les auteurs
de séries TV étant particuliérement friands de ce genre d'univers
(grace au succés de Buffy contre les vampires). on parle de plus en
plus sérieusement d’une série consacrée a Alley Cat. Le personnage
serait bien sir joué par l'inoubliable (il suffit de regarder les photos
de son site Internet pour s’en convaincre !) Alley Baggett !
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La déception du mois ! Ce film fantastique
devrait. étre quasiment sorti .au-moment.ou
vous lirez ces lignes. On espérait bien mieux f
dun film traitant de la fin du monde et f
réunissant un casting aussi bien équilibré (la
sublime Patricia Arquette, le charismatique
Cabriel Byrme et I'excellent Jonathan Pryce).
Reésultat, le film de Rupert Wainwright n'est

méme pas digne du plus mauvais épisode de

Le superhéros dejanté du label indépendant Dark Horse pourrait bien
rconnaitre-une carriere cinématographique-dans-les:mois-a venir, groce a
la compagnie de _production d'Universal Pictures Pour ce
genre de pe anoge rien de _mieux qu un reohsoteur ‘

tés de comic books (avec X-Men,

la série Brimstone (diffusée actuellement sur Série Club). Tout ca pour vous dire d'étre pru-| Spiderman, Batman 5, Hulk,
dent avec les films traitant du Jugement Demier. Attendez donc le fabuleux End of Days ! | Wonder Woman...).

Les chaines de télé américaines ne sont désormais plus les seules &
proposer des expériences visuelles fortes et novatrices & leur public.
Aujourd’hui, c’est au tour de nos voisins anglais de s'attaquer aux
mythiques dinosaures & travers une mini-série qui tient autant d'un program-
me éducatif que du pur divertissement. Le but est de faire découvrir au grand

public la vie de ces gigantesques sauriens via six épisodes d’'une demi-heure
ou 'image de synthése et I'animatronique prennent autant d'importance que
dans les deux films de Steven Spielberg. Jouant sur la fascination qu’exercent
sur nous ces fabuleux colosses du jurassique, cette série est avant tout une
véritable prouesse technique. Il suffit de regarder ces quelques photos pour
se rendre compte du formidable travail accompli par la société Framstore sur
le plan des effets visuels. Les dinosaures semblent plus vrais que nature (nor-
mal, il ont réutilisé les mémes programmes informatiques que pour Jurassic
Park). Tout a été fait pour respecter au maximum la quasitotalité des décou-
vertes scientifiques liées a ces créatures et ainsi, permettre au public de les
découvrir en action dans leur habitat naturel. Diffusée récemment sur la BBC,
Walking With Dinosaurs a connu un succés tel que de nouveaux épisodes
auraient été commandés. Une initiative remarquable qui donne un bon avant-
goit de ce que pourrait &tre le fabuleux Dinosaurs de Disney.

Directeur Créatif: Mike McGee
Producteur : Tim Haines
Diffusion : sur la BBC (& quand en France ?)

Cette série de sciencefiction basée sur les écrits de feu Gene

Roddenberry (le créateur de Star Trek) a connu un gros succes aux
Etats-Unis et a plutét bien marché en France (malgré le fait qu'elle

soit diffusée sur une chaine cryptée comme Canal +). Ce n'est donc
pas étonnant qu'elle puxsse‘donner liet aiune troisieme sgison e
Ion annonce comm Ql lcuherement réussie. Elle est surtout l'ocec

tlle ne sera peut- etre pas lo seUle surpnse d'une troisiéme saison
qQui pourrait aussi voir le retour de William Boone (incané par Kevin

Kilner)-dans un épisode spécial. Alors, & quand une diffusion sur

canal + ?
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re : policier
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Scénario

A la suvite d'une violente attaque
d’un fourgon blindé, un lieutenant
de police se voit confier-I'enquéte.
Sa détermination est sans faille et
il va remuer ciel et terre pour es--
sayer de mettre la main sur le

gang. Son adversaire direct se

trouve étre un homme rusé et sans
pitié. Entre les deux hommes va se

développer une sorte de jeu du .

chat et de la souris, en méme
temps que nait une forme de res-
pect de l'un envers I'autre. Mais
leur respect mutuel n'entame aucu-
nement leur conviction réciproque,
I'affrontement parait inévitable.

Avis

Heat c'est la confrontation entre

deux immenses acteurs, Robert De
Niro et Al Pacino, dans un thriller
brillomment mis en scéne par un
Michael Mann inspiré et talen-
tueux. Le scénario est complet et
original. Tous les personnages sont

travaillés et le film bénéficie d’une

distribution qui du premier au der-
nier rdle est impeccable. Il y a plu-
sieurs scénes qui
d'étre décortiquées dans toutes les
grandes écoles de réalisation. On
pense surtout & celle de la fu-
sillade en plein Los Angeles. Elle
est amenée sur une musique qui
fait monter la pression jusqu'au
premier coup de feu pour laisser
place a l'action. Les' mouvements
de caméra tonitruants nous font

- participer au massacre dans un dé-

luge de rafales de fusils automo-

tiques, d’impacts sur les murs et les

véhicules. Le seul petit regret que
l'on pourrait avoir, c'est que les
deux stars n'ont qu'une scéne en

commun dans laquelle ils ne se ti-

rent pas dessus. Méme si elle est
chargée d'une immense tension
palpable a I'écran, on aurait aimé
qu'elle ne soit pas unique. (La

scéne dans sa totalité est au pro- -

gramme des cours de ['Actors’
Studio). Le réalisateur du Dernier

des Mohicans et du Sixieme sens
“prouve. une fois de plus son im-

mense virtuosité dans la mise en
scéne. Al Pacino a di étre ravi de
la performance du réalisateur dans
la mesure ou il est le héros de son
nouveau long métrage. Cette nou-
velle association n'est pas pour
nous déplaire et on I'attend avec

mériteraient

impatience. Quoi qu'il en soit Heat
est un excellent choix que le sup-
port DVD ne dénature d'aucune fa-
con.

Vidéo : widescreen 2.35 :1
Langues : anglais, frangais en 5.1
Soustitres : anglals, frangals, néer-
landais, arabe, espagnol, portu-

gais, allemand, roumain, bulgare
Su : menus interactifs,
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e Ie soliiat Ryan)
Editeur : Dreamworks
Genre : guerre

L EERE

saving povala ryan

Scénario

En plein dénouement de la se-
conde guerre mondiale sur les
plages normandes. L'état major
américain confie & une section

d’¢lite la mission -de retrouver un

soldat qui porte le nom de Ryan.
Seul rescapé d'une famille de
quatre fréres que la bonne morale

américaine ne veut pas voir dispa-

raitre pour ne pas étre accusée de

décimer des familles entiéres en les

-envoyant au front.

Avis

Un film-choc qui dénonce tant dans:
la forme que dans le fond la-
ensemble.

guerre  dans son

Spielberg ne fait aucune conces:

sion sur les images qui montrent.
I'horreur & I'état pur, la cruaute

bestiale et I'absurdité de certaines

situations. On est plus la en tant

que spectateurs, on devient les té-
moins d'un des épisodes des plus
dramatiques de' notre histoire. |l
n'y a pas cette opposition clas-
sique des bons et des méchants, il

n'y a que des hommes qui luttent

avec leurs sentiments, leurs actions
et leurs peurs. On ne parvient pas
& juger tel ou tel personnage tant
les situations dans lesquelles ils se
retrouvent sont 'h_ollucinontes d'hor-
reurs. On en arive a se demander

quel aurait été notre comporte-
ment a leur place. La réponse ne

_vient pas, on reste muet devant la

dénonciation de telles barbaries.

- Cet état de témoin est pesant au

fur et @ mesure que la pellicule dé-

file. Le fil conducteur de I'histoire

pose lui aussi une question ‘ at-on

“le droit de sacrifier sept hommes

pour essayer d'en sauver un ? ‘ La
non plus la réponse ne vient pas.
On est lg, impuissant face & une
caméra qui ne se targue pas de ca-
cher une vérité qu'il est difficile de
concevoir. Les scénes sont particu-
lierement realistes et la scéne du
débarquement au début du film
est proprement hallucinante. Dire
qu'on en prend plein la gueule est

“un euphémisme, on reste interlo-

qué et sans voix. Les acteurs ne
jouent plus, ils vivent. Tom Hanks

- est criant de vérité et sous une ap-

parence de dureteé, il se découvre
dans un moment absolument fabu-
leux et riche en émotions. En proie
aux doutes et a la perte d'espoir il
reste des hommes qui réagissent
instinctivement ‘sans se demander
si ce qu'ils font est bien ou mal,
seul le personnage de Hanks réus-
sit & garder a I'esprit ce pourquoi
ils sont la.- Ceést le visage de
I'homme que l'on voit & travers la
guerre. Saving Private Ryan pose
tellement de questions qu'il appar-

Le Ter Magazine europeen exclusivement consacre a la Dreamcast

tient a chacun de trouver les ré-
ponses. En tout cas une chose est
certaine, méme le débarquement

‘américain en France qui est indis-

cutable dans sa légitimité, n'atté-
nue pas le qualificatif que I'on
peut donner & la guerre aprés
avoir -vu le chef-d’'oeuvre de
Spielberg : une belle connerie.

Vidéo : widescreen 1.85 :1

. Langues : anglais 5.1

Soustitres : anglais

Suppléments : menus interactifs,
bandes-annonces et notes de pro-
duction -

Son: 475
Image: 475




MDK2

Un cocktail d’action, un zeste de réflexion et une pointe de sciencefiction,
voici les ingrédients du nouveau et trés attendu MDK 2 développé par Bio
Ware. Vous ne risquez pas d’'étre déqu. Vincent ne s'en est pas encore remis,
il a les reins bloqués, les pieds qui fument, les yeux en dehors de la téte
et plus un poil de sec (il pése donc 3 tonnes ).

RAYMAN 2

Le personnage de jeu vidéo le plus déjanté qui soit fait son come-back dans
une version 3D explosive. A I'occasion de la sortie du titre en Europe, nous
avons rencontré I'équipe de développement. Résumé de cette entrevue
dans un dossier spécial, @ ne louper sous aucun prétexte.

CRAZY TAKI

Les habitués des salles d’arcade qui possédent une Dreamcast doivent sentir
que Crazy Taxi va @ lui tout seul lors de son adaptation créer un tremblement
de terre dans le monde du jeu vidéo. Pour les autres, ditesvous que ce Must
devrait devenir une incontournable référence sur votre console préférée. Un
seul mot d'ordre pour conduire ce Taxi fou : & fond les manettes, une arsouille
d'enfer, chauffer la gomme et bourrer comme une béte. (Séba a été capable
de nous dire que De Niro était génial dedans : sans commentaire)

VIRTUAL ON : ORATORIO TANGRAM

Les fans de Goldorak devraient bientét se prendre pour Actarus (sauf Neo
Alex qui est un clone de Rigel), Virtual On : Oratorio Tangram est sur le
point de sortir sur Dreamcast. Un jeu de Baston entre robots dans des
arénes de folie. Réplique presque trait pour trait de la version Arcade. On
va pouvoir se défouler avec des boites de conserves haute technologie et
des graphismes éblouissants.
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