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16 Les nouvelles niouzes De la nouveaute
dans la niouze, fallait le faire. Eh bien, c'est fait
justement. puisque désormais une rubrique S|l{:l'iilll‘jl‘“.\
est intégrée aux niouzes en général. Du coup, on a décide
des les appeler "nic jeux”. dans un immense effort
d'imagination créatrice. Sinon, ¢'est de la niouze, hein,
VOIS commencez i connaitre, ¢'est pas une nouveaute,

36 The reporiages Des reportages d'enfer super
nouveaux qui vont vous faire fantasmer les neurones.
On vous dit tout sur Command & Conquer 2. dont les
|I}|1I|li: nous III‘U“|['T|I‘|1| un jl‘" .ﬁllF“‘[‘lN" ()I! yous [Hll'h‘
aussi de Wing Commander, le ilm. nouveau aussi. [t
toujours dans la stratégic temps réel, Star Commander,
I(' II(‘”I QII‘I‘IIiI'l' (ili ‘(_T(’lll't’ PIIlI(’I‘ nouveau I’l'i)l'l‘l]il]’”
I'univers de Star Wars.

74 Mankind le spatial Le temps des aventures
en 3D isométrique sur Ultima Online risque de prendre
Iill IUI',\‘([[E(‘ VOus verrez ce IJ”I' Vous IH'(III”I.'\I' ,\Iillll\'il]ll,
un nouveau jen de conquete hllilliilll' online. Réalisez
vos rives mégalomanes les plus fous et hitissez un nouvel
empire i coté duquel celui de Star Wars fera pitic.
Bientdt sur vos nouveaux écrans,

80 Les nouveaux tests Restez positils et
appréeiez les nouveaus tests i mois. Stareralt est enfin
passét au crible sur sept pages, F~15 propulse Jane's au
niveau des meilleurs éditenrs de simulateurs. et enfin
Forsaken permettra de vous changer les idées en détrui-
sant tout ce qui bouge. De la straiégie, de la simulation
et de I'action, voili de quoi pl‘i'tMl‘l' un nouvein l]l“|l;ll'l
ludique pour ce mois de mai.

132 Le salon du CeBIT Le CeBIT est un salon
allemand spécialement étudié pour vous dégotiter de la
vie, ainsi que votre banquier. Vous venez d'acheter une
nouvelle machine de la mort au top du sommet du top 7
Dommage, elle est déja absolite, Le CeBIT expose tous
les nouveaux matos qui viendront éguiper votre pro-
chain ordinateur. et ¢a laisse réveur. A deconseiller aux
Ill"llr'l'.‘x‘iili" £1 aux nouveaux IM'I\ res.

170 TA Core Contingency L'add-on de
Total Annihilation est enfin sur la route de votre disque
dur. De nouvelles unités. de nouvelles missions, de quoi
EI“.\:“‘I' ':l nouvean III' III]H.'\ II]IH!‘"'IITH l]t'\'illl[ Iil star iIl'.‘
Jeux de stratégie en temps réel, A ne pas rater sous peine
d'annihilation immédiate de votre erédibilité de grand
stratege.
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MAINTENANT IL EST TEMPS DE PASSER
AUX CHOSES SERIEUSES!
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LA SIMULATION DE FORMULE 1 1997 UN PRODUIT OFFICIEL DE LA

FIA FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP
®TOUS LES CIRCUITS ®TOUTES LES ECURIES
8 ANGLES DE CAMERA °CONDITIONS METEOROLOGIQUES VARIABLES
®DES COLLISIONS EN 3D ®*MODE ARCADE ET MODE GRAND PRIX
*COMMENTAIRES EN DUO DE JACQUES LAFFITE ET JEAN-LOUIS MONCET
®JUSQU'A 8 JOUEURS EN RESEAU *MODE SIMULATION AMELIORE.

LES VRAIS CIRCUITS SONT FIDELEMENT RETRANSCRITS. POUR CE QUI EST DE LA CONDUITE A
PROPREMENT PARLER, LES SENSATIONS SONT TRES BIEN RENDUES.
GEN 4

UN MILLESIME EXCEPTIONNEL. AUSSI BEAU QUE COMPLET. TELLEMENT ABOUTI, QUE L'ON SE
DEMANDE BIEN COMMENT IL SERAIT POSSIBLE D'ALLER ENCORE PLUS LOIN EN TERMES DE
CARACTERISTIQUES ET DE PERFORMANCES.PC MAG LOISIRS ,

17120
QUE DE PROGRES DEPUIS LA VERSION PLAYSTATION ! SON APPROCHE << GRAND PUBLIC >> EN
FAIT UN JEU DE COURSE DOTE D'EVIDENTES QUALITES.
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Les sharewares sont des produits complets dif-

| fusés dans leur version compléte. (e mode de |

diffusion vous permet de les tester et de déci-
der si oui ou non leur achat vous intéresse.

| En contrepartie, si vous avez effectivement |

l'intention d'utiliser le programme fréquem-
ment, vous vous engagez a l'acheter via a

procédure fournie dans le soft ou le fichier §
| texte qui l'accompagne. Les sharewares coll-
| tent rarement plus de [00 francs, et leurs |

auteurs n'ont souvent que cette source de
revenu. Alors, pensez-y !

aSrotees®

ME hLCQ
WI__WREDHNE

| Les fichiers sharewares (ou autres) dotés de §
| 'extension .IIP nécessitent d'étre décompres-
| sés avant d'étre utilisés, La méthode la plus |

simple est dutiliser JOYLISTEXE se trouvant

| dans le répertoire \DATA\ du (D. Ce pro-
| gramme permet de décompresser (“deziper”) |
| ces fichiers, 1 oi vous le lui indiquez. Pour §
les lancer par la suite, vous devez vous rendre |
dans le répertoire ol vous les avez décom- |§

pressés, puis diquer sur le fichier exécutable.

| Lautre méthode consiste a passer par Win-
| Tip95, qui se trouve dans le dossier

\DATA\SECOURS\ du (D (rubrique Pharmacie

de l'interface). Linstallation de ce shareware §

effectuée, vous n'avez plus qu'a double-cliquer

sur le fichier ZIP qui vous intéresse et a en |

extraire son contenu. Si vous utilisez fréquem-

| ment Winzip, il serait sympa de I'enregistrer,
cest pas trés cher.

DJJ 5 JJJJ&J

b Les démos des jeux Windows 95 de ce (D-Rom

nécessitent 'installation de DirectX. Vous pouvez
['nstaller depuis la page sommaire de [interface.

 ATTENTION !'la version de DirectX présente sur e
b (D est [a version 5.

DA EpE

YN UTE

| Comme vous pourrez le constater, nous avons
| inclus 5 démos supplémentaires au tout der-
i nier moment, ce qui explique qu'elles n'appa-
| raissent pas dans l'interface. Hélas, nous

avons constaté aprés coup que la démo Van-
gers annoncee sur la pochette du CD ne fonc-
tionnait pas. Nous sommes réellement désolés
de cette malfagon. Pour [installation des
autres démos, y compris celles ajoutées en
derniére minute, reportez-vous aux instruc-
tions- qui suivent.

| La rubrique PHARMACIE contient les antivirus, un
éditeur hexadécimal, un programme de décom- §
| pression des fichiers ZIP et divers utilitaires |
| importants. Ces programmes se trouvent dans [e
répertoire \DATA\SECOURS\

| Un  antivirus pour DOS se trouve dans
| \DATA\SECOURS\UNZIPPER

- la rubrique SHAREWARE regroupe les share- '

| wares, les programmes lecteurs, les musiques §

MODS, les demomakers et toutes les nouveautés §
pour les CARTES 3D !I!

| - Pour accéder & ces programmes, placez-vous §
dans le répertoire DATA et consultez les réper-

toires : WIN9S, DOS, PATCHES et CARTES3D.

2 DIRECTXS : indispensable pour les jeux sous ‘

WIN95 (\DATA\DIRECTXS\DXSFRN.EXE)
- la plupart des démos se trouvent dans §
\DATA\DEMOS\

OJ\JJ..- SILf Hj

Le [D-Rum fourni avec ce numéro de Joystick a

| été essayé et a fonctionné sur tous les ordinateurs
| de la rédaction. De par les versions non défini- §

tives de certaines démos, il se peut qu'il demeure

| quelques incompatibilités avec certaines configura- |
| tions. Toutefois, Hachette Disney Presse ne pourra |

en aucun cas étre tenu pour responsable des §
dommages de quelque nature que ce soit, directs §
ou indirects, liés a l'utilisation de ce (D-Rom et §

| des programmes qu'il contient. HDP ne pourra |
| donc pas étre tenu pour responsable des pertes et |

profits ou de revenus, ou de dommages ou coilts

résultant d'une perte de temps, de données ou de

I'utilisation de ces logiciels, ou pour tout autre §
motif. En aucun cas la responsabilité de HDP ne
pourra étre engagée au-dela du prix d'achat du §

| magazine.




L’ EXCLUSIVITE

DU MOIS

Systéme : Windows 95 + carte 3D opfion-
nelle

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\HEX-

PLORE et cliquez sur le fichier HEXPLORE.EXE

REMARQUE

Nécessite I'installation de DirectXS

MODE D'EMPLOI

Souris

Carte

Clic gauche sur la carte
(lic droit sur la carte

déplacement
rotation du décor

Clic gauche sur un adversaire

Clic droit sur un adversaire

Clic sur la mini carte

attaque de
I'adversaire (si une
arme est
sélectionnée)

le héros attaque
d'ol il se trouve
zoom arriére/z00m
avant

Héros (haut de I'écran)

(lic gauche sur un héros
Clic gauche sur un héros
déja sélectionné (leader)

Clic droit sur un héros

Inventaire
Clic gauche sur une arme
Clic droit sur une arme

(lic gauche sur un objet
Clic droit sur une potion

sélection du héros

sélection des autres
héros

la caméra est centrée
sur ce héros

sélection de 'arme pour
le combat

donner ou jeter I'arme
sélection de 'objet
utilisation de la potion

Clavier

Tab zoom arriére / Ioom avant

f menu de sauvegarde d'une partie
f3 menu de chargement d’une partie
FIl haute résolution / basse résolution
Esc menu principal

Shift + clic gauche,
ou 2, ou (trl :
trouve
1,234
Space

le héros attaque d'ol il se

sélection rapide des héros
utilisation d’une fiole

m n°93

DIE BY THE
SWORD

Editeur : Interplay
Systéme : Windows 95 + carte3D opfion-
nelle

Imaginez Lara Croft avec un casque, une mous-
tache, et une paire de... boudiers. Yous obtenez
en gros Die By the Sword, le dernier soft d'Inter-
play s'inspirant @ mort, avouons-le, de Tomb Raider.
Point de belles silhouettes mais plutdt une véritable
aventure avec des combats et tout et tout. Yous
pouvez vous reporter au test de lansolo dans ce
méme numéro de Joystick.

P PR

Tniﬂ‘ A““

[J Chéque bancaire ou postal
[ Carte bancairen® 11 | J L1 | |

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\DIE et
cliquez sur le fichier DBTS.EXE

REMARQUE

Nécessite I'installation de DirectXS

MODE D'EMPLOI
Mouvements

Tourner & gauche
Tourner a droite
Avancer

Reculer

Pas a gauche
Pas a droite

mo v E o>

au lieu de 418 F

soit une économie de 159 F

+ en cadeau dans
chague numero
un CD-ROM avec
des jeux et des

utilitaires pour PC.

A renvoyer a Joystick, TSA 90222, 92887 NANTERRE CEDEX 9

OUI, je m'abonne pour 1 an (11 N°%) a JOYSTICK, pour 259 F au lieu de 413 F, soit une
économie de 159 F. Je joins mon réglement a |'ordre de JOYSTICK par :
[J Mandat-lettre

i L

s | |

Expire le :
Nom :

Signature (parents pour les mineurs) :
Prénom :

Adresse :

Codepostal:L_IL | | | | Ville :

Date de naisssance :
Ordinateur :

T ] O - | ]
Pseudo*: I |

Sexe:MOF
Y N N Y O N Y A Y

Offre valable jusqu’au 31 mai 1998

* A créer sur 3615 Joystick avant de renvoyer votre bulletin pour profiter du 3614 Joystick.

Abonnements Belgique : JOYSTICK, rue Charles Parenté, 11 .1070 Bruxelles. 1 an (11N*) : 2 100 FB.
N°® bancaire : 210.0981122-19. Vous pouvez aussi vous procurer cette revue chez voire libraire.

Tarifs étrangers : sur demande au 01 44 89 41 15.

Le droit d'accés el de reclification des données concarnant les abonnés peul s'exercer auprés du Service Abonnemenis,
Sauf opposition formulée par écril, les données peuvent éire communiquées A des organismes exlérieurs.
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Barre d'espace Sauter

Se retourner Presser deux fois la barre
d'espace

Caps Lock §'accroupir

C Monter

9 Pause

Esc Quitter la démo

Attaquer (pave

numerique)

I, 2et3 Parer

4 Attaquer au niveau de la
téte

5 Attaquer 2 la taille

[ Attaquer & hauteur des
épaules

Insert Special Attack #|

Home Special Attack #2

Page Up Special Attack #3

Delete Special Attack #4

B affiche la barre de vie
Compass

+ Indicateur de dommages corporels

/ Etat de I'Epée

*

Action (pousser un levier,
prendre un objet...)

Controle de la caméra

T Vue normale

G Mode Observation
B Vue subjective

F Loomer

R Dézoomer

Nous vous conseillons fortement de jouer avec un
joypad !

5 ELEMENTS
MASTERS

Editeur : UltraFish
Systéme : Windows 95 + carte 3D

Cette démo, assez moyenne disons-le, est ['euvre
d'une nouvelle société. Il s'agit d'un genre de Doom
axé sur la baston. Yu que vous incarnez un Ninja,
vous pouvez lancer des Shurikens, sauter partout. ..
bref, faire plein de trucs. Mais c'est un peu lent
oté 3D.

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\SELE-
MENT et cliquez sur le fichier SELEMENT.EXE

REMARQUE

Cette démo n'est pas accessible depuis linterface.
Veuillez procéder a son installation manuellement.
Nécessite I'installation de DirectX5

MODE D’EMPLOI

Souris

Voir et tourner  Bouger la souris
Attaquer Bouton gauche
Sauter Bouton droit
Touches

Avancer Fléche haut
Arriére Fleche Bas

Fleche droite
Fléche gauche

Pas latéraux droits
Pas latéraux gauches

10 « JOYSTICK 93

LES DEMOS

Tourner a droite Ctrl+Fléche droite
Tourner & gauche Ctrl+Fléche gauche
Regarder en haut /

Regarder en bas *

Mouvements précis Shift + une fléche de
déplacement

Espace

Fléche bas +Espace
Saut a droite Fleche droite + Espace
Saut gauche Fleche gauche + Espace
Selectionner Exploxer 6

Sauter vers ['avant
Sauter vers |'arriére

Selectionner attitude las
Changer d"armes Tab
Attaquer Enter
Torche T

Torche Ist/3rd personne  F7
Changer inventaire

Vanner I'adversaire +

Ajouter un Ninja F5
Commandes générales
Menu Escape

Quitter Q

hide Fl

Basculer entre

Plein écran/fénétrer Backspace
Video Modes Ctrl Backspace
Modifier la taille de la vue }/[

Recharger la scéne L

Statistiques 9

Editer

Basculer entre le mode

éditer/jover f8
Insérer une nouvelle
source lumineuse T

Montre le Frame Rat (i/s) F

Montre information

de la scéne |

Information W
Collisions on/off X

Voler up/down Pglip/Pghn
Edit dialog D

Qutline dialog 0

Bouger caméra CapsLock
Texturé/Fil de fer Cerl ¥
Lumiéres on/off Shift L

Détails low/medium/high ~ Crl D
Background clear on/off  Ctrl €

Slow motion (trl 2
Attendre le rafraichissement
vertical Shift Cerl ¥

ARMOR
COMMAND

Editeur : Ripcord
Systéme : Windows 95 + carte 3D optionnelle

Vous avez pu découvrir Battlezone il y a deux mois
et en exdusivitt ! Eh bien, Armor Command en
reprend le principe : stratégie temps réel en 3D.
Vous pouvez en savoir plus sur ce jeu en lisant le
test dans ce numéro de Joystick.

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire
\DATA\DEMOS\ACDEMO et cliquez sur le fichier
ACDEMO.EXE

REMARQUE

Nécessite I'installation de DirectX5

GO A LEvE

MODE D’EMPLOI

Pressez Esc pendant le jeu pour obtenir un résumé
des touches

INCOMING

Editeur : Rage Software
Systéme : Windows 95 + carte 3D

Incoming fait partie de la méme génération que
Forsaken. Il est en effet essentiellement axé sur
Iexploitation maximum des cartes 3D. Le jeu n'est
autre qu'un shoot'em up, mais I'habillage graphique
est magnifique et les effets spéciaux superbes.

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\INCO-
MING et cliquez sur le fichier INCOMING.EXE

REMARQUE

Nécessite [I'installation de DirectX5

MODE D'EMPLOI

Les quelques touches sont décrites dans le jeu. Pour
connaitre les options de démarrage du programme,
consultez le fichier README.TXT aprés la décompression.

ANCIENT EVIL

Editeur : Lightning Software
Systéme : Windows 95

Ce soft en cours de développement s'inspire forte-
ment de Diablo. La version que vous nous proposons
est une version de test diffusée gratuitement sur le
Net, afin de faire évoluer le produit. Vous étes donc
largement invité a imprimer et a renvoyer le fichier
AETEST.IXT rempli pour participer & ce béta-test.

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire
\DATA\DEMOS\AETESTI et cliquez sur le fichier
AETESTI.EXE

REMARQUE

Cette démo n'est pas accessible depuis I'interface.
Veuillez procéder  son installation manuellement.
Nécessite ['installation de DirectX5.

MODE D'EMPLOI

Pour une vue d’ensemble du jeu, je vous conseille
fortement de vous reporter au fichier AEDOCS.TXT.
Ce fichier est malheureusement en anglais.

ACTUA GOLF 2

Editeur ; Gremlin
Systeme : Windows 95 + carte 3Dfx ou
PowerVR en opfion.

Yoici enfin un jeu de golf exploitant les cartes 3D.
Cest superhe, et ¢a donne carrément envie de jouer !

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire
\DATA\DEMOS\ACTUAG2 et cliquez sur le fichier
ACTUAG2.EXE

REMARQUE

Nécessite Iinstallation de DirectkS. Seules les cartes
3Dfx et PowerVR sont reconnues par la démo.

MODE D'EMPLOI
Menus

Alt parcourir les menus

Bouger I'arc au moment du swing :

Fléche gauche Bouge & gauche

Fleche droite Bouge a droite

Fléche haute Augmente la longueur de
I" arc

Fleche bas Diminue la longueur de l'arc
<Shift> + Flache
Gauche Fade (incurve I'arc vers la
droite)
<Shift> + Fléche
Droite Draw (incurve I'arc vers
la gauche)

Les 3 méthodes de swing

1) Positionnez I'arc de cercle puis pressez T (réap-
puyez sur T pour abandonner ce mode). Pressez
ensuite Entrée pour commencer le swing, puis une
seconde fois pour le stopper et déterminer la force
de frappe, et enfin une troisigme fois lorsque I'indi-
cateur se trouve entre les lignes situées & 6 heures
du “SwingOmeter”. Plus vous serez centré, et plus
le tir sera précis.

1) Positionnez I'arc de cercle puis pressez T (réap-
puyez sur T pour abandonner ce mode). Pressez
ensuite Entrée et maintenez la touche enfoncée
pour commencer le swing. Lachez fa touche pour
déterminer la force de frappe, et appuyer une
seconde fois sur Entrée lorsque l'indicateur se
trouve entre les lignes situées @ 6 heures du “Swin-
gOmeter”.

3) Cette méthode ne fonctionne qu'avec la souris.
Positionnez Iarc de cerdle puis pressez T (réappuyez
sur T pour abandonner ce mode). Effectuez ensuite
le mouvement du swing avec la souris en la tirant
vers vous, puis en la poussant. Plus vous ferez le
mouvement rapidement, et plus vous frapperez fort.
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LES DEMOS

Swinger dans le vide

Pressez P au lieu de T au moment du tir

Bouger la caméra

<(trl> + Fléche gauche
<(trl> + Fleche droite
<(trl> + Fleche haut
<(trl> + Fléche bas
<Ctl> + <Shift>

+ Fléche Haut

<(trl> + <Shift>

+ Fleche Bas

<Ctrl> + Page Up
<(trl> + Page Down

Tourner vers la gauche
Tourner vers la droite
Avancer
Reculer

Elever la caméra
Abaisser la caméra

Regardez vers le haut
Regardez vers le bas

INDUSTRY GIANT

Editeur : I-Magic

Systéme : Windows 95

Les amateurs de simulation économique vont étre
ravis. Yoici un clone de Transport Tycoon qui relance

un peu le genre.

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\IND-
GIANT et cliquez sur le fichier IGDEMO.EXE

REMARQUE

Nécessite I'installation de DirectX5

MODE D'EMPLOI

Voir les fichiers textes aprés Iinstallation.

FORSAKEN

Editeur : Acclaim

Systéme : Windows 95 + carte 3D

REMARQUE

Nécessite I'installation de DirectX5

MODE D'EMPLOI

A Avancer

1 Reculer

Gauche/Droite

(Fléche curseur) Pivoter gauche/droite
Haut/Bas

(Fléche curseur) Pivoter haut/bas

Alt Déplacement latéral

Ctrl Tir

Space Tir secondaire

Q Inclinez & gauche

E Inclinez 4 droite

B Mines

Home/End Change d'armes

Esc Pause

Fl Rappel des touches

F4 Enléve le texte a I'écran
Fé Vue arriére

-I+ Change la taille de I'écran

Pavé numérique 4/6
Pavé numérique 8/2 Pivoter bas/haut
Pavé numérique 7/9 Roulis

Pavé numérique -/+ Mouvement latéraux
Haut/Bas
Mouvement latéraux
Gauche/Droite

Pivoter gauche/droite

Pavé numérique 1/3

Arme Primaire

o Pulsar
| Trojax
2 Suss Gun

Arme secondaire

6 MUG
1 Solaris
10 Gravgon

- MERL (multiple fire rocket launcher)
b Titan

i
MODE D'EMPLOI

Difficile d'expliquer le principe en quelques lignes.
Cela dit, ce jeu s'adresse & des puristes connaissant
trés bien ce type de produit. Je pense donc que
vous ne rencontrerez pas trop de probléme...
Enfin, je T'espére !

WARBREEDS

Editeur : Red Orb
Systéme : Windows 95

Yoici un jeu ou se mélent stratégie et génétique. La
démo n'est pas super récente, mais nous ne |'avions
jamais incluse dans ce CD. Alors, pourquoi continuer
a vous en priver ?

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\WAR-
BREED et diquez sur le fichier WARBREED.EXE

REMARQUE

Nécessite I'installation de DirectXS

MODE D'EMPLOI

Esc Menu
Shift Scrolling rapide ou ajouter des
unités 4 la sélection

FI-F8 Rappelle une formation

Alt + FI-F8  Méme chose que précédemment
mais en recentrant la vue sur la
formation

Y Options

+/- Redimensionne la carte

Z.A.R.

Editeur : Maddox Games
Systéme : Windows 95 + carte 3D option-
nelle

Nous avons téléchargé cette démo au dernier
moment. C'est encore un clone de Doom, mais ultra
axé Internet.

INSTALLATION DE LA DEMO

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\ZAR et
diquez sur le fichier ZAR.EXE

REMARQUE

Nécessite I'installation de DirectX5

MODE D'EMPLOI

Les touches sont reconfigurables.

Le moins que I'on puisse dire, c'est que Forsaken - Espace Maintenir appuyer pendant le
est impressionnant. OK, il faut une aarte 30 mais  MUltijoueur déplacement d'une unité pour QUAKE 2
du point de vue vitesse et effets visuels, c'est : conserver la Formation i
s o F9 - FlI Envoie des messages i ; Editeur : Id Software
presque du jamais vu ! Concernant le principe, vous A (ible automatique A
vous baladez dans des couloirs avec un vaisseau Hift + 69 - FII Erovoquant! 1 Toomer ou dézoomer Systéme : Windows 95 + carte 3D OpenGL
spatial. Cest comme Descent 2, mais avec les tech- > 107 F11 EAUr 5€ PrOpres messages E Selectionner toutes les créatures du L
niques 3D d'aujourd’hui. Le jeu complet comprend rectangle de sélection e de pEesen il ];ux & p_u; c_:lnnus
bien entendu beaucoup plus d'armes et tout plein § Stop o i""’" = ettszmeﬁiest:e d?'“ J‘?mflcl,‘ Ii{1 ¢
de niveaux. PANZER N Trouver la créature amie suivante AUEIUES; Sempis feja, ate Ces (ecrs Touvles eL-des
L Mode poursuite on/off qunslres ven 3D en Ileud.et_"place des monstres c;n
2 S i itmaps. Yous trouverez d'ailleurs, sur ce méme (D,
INSTALLATION DE LA DEMO COMMANDER ﬁnme cp:;l::rl::: ;:e\:g;:!gmr:: e plus de 300 fichiers pour la version commerciale de
Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\FORSA- o A Maintenir appuyez : formation Quake 2, qui vous permettront de changer la téte
KEN et dliquez sur le fichier FORSAKEN.EXE :dlit?ur . SSVI\‘I e T parallle des personnages, d'éditer des niveaux...
ysieme : Windows 79 + carie 50 optien- TAB Etablie un point d'arriver pour les .
nelle créatures slectionnées INSTALLATION DE LA DEMO
Gl 09 Forme des groupes Placez-vous dans le répertaire \DATA\DEMOS\QUAKE?
§81 se lance dans les Wargame en 3D. Dans celui- | a0 Sélectionne les groupes formés ﬂa:_;:::: ssuraT: ﬁzl:izl:zaﬂ:liﬂ EXE ¢
d, vous pilotez un char errant au milieu de nulle  Alt 0-9 Centre la vue sur la sélection '
part & la recherche de pissenlits. Coté 3D, c'est  Ctrl-K La sélection courante doit
pas encore ¢a, mais les amateurs sauront s'en explorer la carte _ REMARQUE
contenter Ctrl+AIe+K - tell current selection to die a Nécessite ['installation de DirectXS et dune carte
) IF““"'"‘ dea;h | 3D possédant des drivers OpenGL
5 ormation horizontale
INSTALLATION DE LADEMO ¥ S ek -
Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\PAN-  / ou \ Formation diagonale
IERCO et cliquez sur le fichier PANZERCO.EXE ] Pivoter de 90° dans le sens Toutes les touches sont configurables depuis
inverse des aiguilles d'une le menu principal. De plus, et aprés I'installation,
montre vous aurez acces 3 un fichier HTML nommé
REMARQUE [ Pivoter de 90° dans le sens des MANUAL récapitulant tout ce qu'il faut savoir sur
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Nécessite I'installation de DirectX5

aiguilles d'une montre

le jeu.
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Courrier des leeteurs,

Joystick. 6 bis rue Fournier,
92588 Clichy Cedex.

Retenez bien cette adresse.

Cest notre e-mail papier qu'on a.
Une sorte de Snail Mail

(courrier escargot), comme
disent les branchés. On peut aussi
qualifier la chose “d’adresse-ou-
ce-qu'il-faut envoyer-le-courrier-
pour-écrire-a-Joystick-a-le-
courrier-des-lecteurs”.

Illllllhif‘(ll' |Nilllllll.‘ III‘ lerre

Avec le temps
fout fout P
'camp

es gurs de Jovstick, vous vous conlre-
o dites et je vais le proweer ¢ lowd a
commence quand f'ai le, dans le n® 91
de Jov. eelui de mars 1995 a
preview d'Ultima Collection [p. 145- 149,
desremangues désobligeantes de Boly Acro-
tere sur ce fabuleny Ultima S, Ok, alfons
atr archives sorfi le promier Jov gue fai acheté
2515, le muncro 45, aveil 94, test o' Ultime S
tle Lady Calor: Extrats :
Dol Actor : ... Le désastrenx Ullima S..."
Lady Calor: "...Graplusime 15... Briaar : 15...
Vusique 17... céritable merveile... Cuand
excellence rime avec élitisme... les themes
musicany  sont d'une  varicle ol d'une
richesse rares...
cest quand  mdne  genial..
Iracluction...
Dob Aretor ¢ "
bien lomn..."
Lady Calor: "... Le scénario est purticufiére-
ment riche et lone... réserve bien des sur-
prises... Durée de vie : 19... Originalité : 13,
Lrgonomie 16..."
Bob Aretor : "... Un gameplay bien a ...
we colé arcade pldaot détestable... une
espece de Prince of Persic isomitrique...”
Lady Calor : La 31 isomeirtgue est
vraitnent .\'In‘f‘n'r.‘l‘Hl'-’l'l"l?'... rasle prt."u'h’r ole
moneenents...  Pagan est d'une vericté
rare... envirotmenent st detadle...
dimenston... envichit - considérablement e
realisme et laction... remargnable de
reafisme... qualités d'animation...
des monrements... encirounentent  somy)-

une ambiance  unigie...
eveellente

« i seénario qui ne v pos

lroisicine

richesse

fuewsement représentd : c'est probablement
la 300 s la plus détaillée er ba plus belle..."
Bob Arctor : ... Aujourd ludd rangd drs mo
rvitrine des u!’{f#‘.’.\' insolites a eolé r.'"}.lm',nfﬂn'u
de Mickey Rowrke."
Lacy Calor-: "MEGASTAR" fee i sianifee,
Je vous e rappelle. jeu majeur el indispen-
sable).
Fows aves foat cle serne avee Hing Commandor+,
Lt dlire que les eritiques sont des avis person-
nels de festenrs ne cous saurera pas, ear un
Megusinr engage toute l”ﬁr’,‘u.v]m
Pingonim-Man, Avicron

oli- coup., monsieur le pingouin. un
bien beau flag & votre actil. Voici done
Bob Arctor et Calor dos i dos. Quatre anndes
les séparent et ils campent clairement des
positions radicalement  opposées,  situation
aggravée par la sanction d'un Megastar du
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ot de Calor. Précisons ici qu'un Megastar
n'engage pas toute I'équipe, contrairement
ce que vous pensez (il arrive qu'un testeur
gratific un Jeu dd'un Megastar contre 'avis des
autres) mais plus précistment, il met en jeu la
confiance que les lecteurs portent au journal ;
c'est un pen dilférent, mais javoue pinailler,

Votre lettre met en évidence une limite
palpable (une de plus) an métier de testeur. et
au métier de critique en général < le temps.
Clest 'ultime testeur, le temps. Comme des
millions  d'autres Francais. javais adoré
"37°2 le Matin® @ sasortie, Aujourd'hui, je
n'y vois qu'une romance pataude. irritante,
filmée & la louche. Quatorze Oscars pour
"Titanic" 7 Que dira-t-on de ce film dans
trente ans 7 Bien malin celui qui le sait. i
clest d'antant plus vrai pour les jeux vidéo,
denrée & combien périssable puisque lice &
une technologie en évolution exponentielle.
Pire encore, il peut méme v avoir un goullie
entre deux jeux notés 90 % dans un méme
muméro. Ce fossé, c'est la note qu'ils obtien-
draient quatre années aprés leur sortie.
cefte note, nous serions bien incapables de
vous la donner par avance. Mais revenons en
al'exemple précis d'Ultima 8. tris gros sucets
en son temps. Aujourd'hui, les fans boudent
ce soft et i préferent de loin Ultima 7, bien
plus fouillé, moins erewx, moins tape-i-l'eil,
et cela malgré une Cerasante  infériorité
technologique. Richard Garrioth, son eréa-
tear. m'a méme  personnellement confié
quavee le recul, il considérait Ultima 8§
COMIME un semi-ratage,

Finalement. votre lettre m'aura donné
une idée que jai appliquée dans mon test de
Starcralt < renoter les meilleurs jeux comme
s'ils sortaient amjmml'hui Des dents vont
rincer. Enfin. je vous renvoic & la rubrique
Blu[gm (qui presente des jeux ayant non seule-
ment passé 'épreave du temps. mais qui en
plus, sont bradés,

“Special”
dedicace a
mon rabbin

Dis. Joystick :
Powrqrior. alors que je- tracaifle, jo

1'aiplus les moyens de pratiquer ma pas-
ston powr les fen eidéo #
Le chivur de service

Ietic éié fort impoli d'éearter par
0 cette méme g lllll(‘ﬁ(‘ votre dernicre
qu(‘sll(m. D(‘])IIIH 1I[)Ih ans ('{‘la peut se
dater au silicium 14 & la mort ludique des

standards Atari ST et Amiga), jouer sur
micro est devenu scandaleusement cher.
Chacun de nous doit trouver sa voic parmi
ces trois solutions @ les nantis courent
devant. 1é1e baissée dans le high-tech,
raquent plein pot. essuient les plitres de
technologies naissantes. done onéreuses et
imparfaites, mais, en contrepartic, font
tourner tous les jeux au meilleur de leurs
capacités (plus de 5 000 F/an). La majorité
se débrouille pour ne pas se luisser dépasser
par les événements tout en ne raquant que
le: minimum, passant au P1006 quand sort le
PII. achetant une 3Dfx quand sort la 3D(x2
ele.., mais reste condamnée a laisser de coié
une minorité de jeux trop gourmands (envi-
ron 2 500 I'7an). Enfin. il reste la démerde,
la solution des petits poissons : manger les
restes. Je sais qu'un nombre effrayant de
lecteurs de Joy ne posstdent pas d'ordina-
teur. Voici une solution de fortune, Rensei-
anez-vous dans votre entourage, allez voir
les entreprises, vous serez bluffés par les
tonnes de matériel informatique qui encom-
brent. PME et particuliers. Un moniteur
14 pouces d'occaze, un vieux 486DX400
(qui- mourait au fond d'un placard. un lec-
teur de CDx# de fin de siock, du scotch
pour ralistoler le tout et & vous les softs en
budget et les vieux jeux des copains (ente O et 1
000 Ffan). Si vous ne les connaissez pas
encore, UFO, Command & Conquer, Might
& Magic, Civilization. Master of Magic, Sim
City et Ultima7 auront de quoi vous trans-
porter une année enticre... le temps d'adop-
ter un vieux Pentium abandonné avant que
la SPA ne le pique.

Si. comme moi, vous désirez avoir réponse i
toutes les questions, commandez au plus
vite: ma méthode "Devenir rabbin - par
correspondance” a ladresse suivante :
pipo@uralala ploumploum

(omment se
faire insulter
sur Irc ?

onnent peud-on acceder a rotne chan-
0 tiel de discussion fﬁrrﬂ \Iﬂ/. 2 Pevd-on v
afler avec Mise 32 7 13 sur Mire 32, a-1-il eles
channels powr Quale 2 en fnuntm * Pent-on
arvcir la liste complete de o les clanmels
dlispos 2 1t st Mive w'est pas bien, JHREez-rons
me citer de medlews progrmmes e Chal,
Quel est powr vons e oeillovr service d'acecs
Interniet # Pent-on reprendre plusienrs fois des

offivs dabonmement " on dewa mois sraits” ¥
lel-Quaker

st fastoche. Dans la plupart des CD
Joy, nous collons Mire 32 (mais pas de
bol. pas dans celui de ce mois-ci). Vous
pouvez le trouver dans un ancien CD ou le
télécharger i ladresse s
www.nire.co.k . Clest un shareware, nous
l'utilisons tous et jusqu'd présent, nous n'en
trouvons pas de meillenr. Le channel #oystick
se trouve sur le réseau ircnet. Or, il v a
plusicurs réseaux d'le et ceux-ci ne sont pas
interconnectés : Undernet, EFnet ete, sont
'autres réseaux : et si par exemple vous vous
trouvez sur un- channel #oystick mais sur
résean Undernet, dans ce cas, vous ne nous
retrouverez pas. Dans le menu SetUp. cliquez
sur Add. puis dans "IRC Server" mettez
"ire.groliernet” (une adresse rapide en ce
moment) et ajoutez "6007" dans Port.
Connectez-vous (icone "connect” dans la
barre de menu). A la connexion, une fenétre
s'ouvre vous demandant dans quel channel
vous  désirez  entrer, tapez, silnplcmem_
"Joystick". Hop. vous v étes. Coucou, On se
retrouve, on diseute, on s'insulte rapport i ta
mire, on se donne rancard sur le Net pour
weler nos compies & Quake 2, Total Anmililation,
TewriNet ete. Vous prenez des tannées en plus
de vous faire insulter... Le paradis quoi. Bon,
mais méme le paradis, i a longue, ¢a lasse :
toujours dans la barre de tiches, un icone
permet d'obienir la liste de tous les channels
(List Channels). Cliquez dans cette liste sur
celui qui- vous intrigue, par exemple sur
fquake. [ et hop. ¢'est reparti, vous reprenez
des taules et vous vous faites re-insulter
(rapport & votre chien cette [ois). Dernier
point indispensable & une balade sans aceroc
sur e @ se patcher contre les nukes
(programmes qui font planter les PG
distance). Vous trouverez de quoi vous
prémunie contre a peu pres tout a l'adresse
suivante : hitp//anenrvsiudenoralisation.nl/
Beaucoup plus épincuse est votre ques-
tion concernant "le meilleur service d'acees
Internet” car les performances des providers
dependent de la situation géographique du
client. L'idéal est done d'wiiliser justement les
offres promotionnelles d'abonnement qui ne
manquent pas de feurir dans le décidément
incontournable CD ,Iu)' par exemple, ef Ll'ap-
précier vous-méme lequel est le plus rapide
dans votre région. Enfin, non, il n'y a aucune
isOn POur que vous ne puissiez pas profiter
de plusieurs offres gratuites i la suite, méme
émanant d'un méme fournisseur. Tiens, jus-
tement. je viens de passer sur #oystick. On
est dimanche, il est 4 h 02 du matin et ils
sont encore une dizaine i se cartonner. £t au
passage. grand merei a Raspa et rratum,
que je viens de croiser, pour les adresses
quils m'ont données, aide qui- me fut
précieuse pour remplie ces colonnes,
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FUTUROSCOPE

, le plus grand espace

E multimédia d’Europe
; ouvre au Futuroscope
i w

Jusqu’ou oseras-tu aller dans
I’exploration de mondes inconnus ?

Qui sait ce qui t’attend surle Web? Avec 30 postes
multimédias en accés libre dans le nouvel espace
CyberMédia, tu peux explorer librement internet
ou consulter une bibliothéque de CD-ROM tous
plus captivants les uns que les autres...

A CyberAvenue, tu trouveras aussi le top des
jeux-vidéo sur de véritables simulateurs : alors

piloter une voiture de course, surfer dans la
poudreuse ou prendre les commandes d’un
avion a mach 2... tu ne vas pas faire semblant !
Pendant que tu es 13, fais un peu le tour du
seul Parc qui renouvelle ses spectacles chaque
année... et pour le méme prix, découvre aussi
les nouveaux films !




Eh bien voila, c’est reparti. Le salon E3 (jeu de
mots pour décrire I'EEE, c’est-a-dire I'Electronic
Entertainment Exposition) ouvrira ses portes
d’ici peu @ Atlanta. Ce salon, réserve aux
professionnels du jeu vidéo, sera |‘occasion de
découvrir les produits des mois @ venir.
Comme tous les ans, le marché va donc sortir
de sa léthargie en méme femps que les jeunes
pousses ef les filles en minijupes. Au
programme, des jeux encore plus... euh plus
que I'an passé. Plus de pixels, plus de
couleurs, plus de mieux avec des vrais
morceaux de gameplay dedans. Tenez, c’est
pas compligué, je vois au moins du
1024 x 768 en 16 millions de couleurs. Enfin
je vais, c’est fagon de parler, hein : les pixels,
plus il y en a, moins on les voit. N‘empéche,
hein, c¢’est vraiment dingue le progres parcouru
depuis ces dernieres années. Quand je pense @
mon C64 avec ses 16 couleurs ef ses 64 Ko
de mémoire... Un peu plus de dix ans, et paf !
16 millions de couleurs et 64 mégas de RAM.
. Bon, je ne développe pas, vous voyez I'idée,
imaginez un éditorial standard. Ah, ¢ca me
revient, j‘ai un fruc super intéressant
raconter : la violence dans les jeux. Ou en est
le dossier fraitant de‘ce sujet promis il y a deux
mois ? Il est en gestafion, figurez-vous. Bah, |
ne sais pas si c'est finalement trés intéressant.
A priori, si vous nous lisez, nous sommes du
méme avis sur la guestion et les réponses, a
savoir : oui, les jeux sont violents, non, ce
n‘est pas nocif. Bref, tout ca demande a étre
développé pour avoir quelque inteérét.
Un de ces quatre peut-étre, si j'ai le temps
entre deux massacres.
Cyrille Baron

16 » JOYSTICK 93

= Lg grand
PelDr

' Howand
Bulot

lelex

La java, la java, la java, la java, la
java, la java, la java, la java, la java, la
java, la java, Microsoft n‘a plus le droit
d'imprimer le mot “java” sur ses
boites, la java, la java, la java, la
java, la java, la java, la java,
la java...

__ Billougate

. Selon le Wall Street Journal, le Département fédéral américain de la Justice va

engager une nouvelle procédure antitrust contre Microsoft. En plus, il semble

qu'au moins onze Efats américains veulent le poursuivre quel que soit le verdict
fédéral. Me demandez pas le détail, de toute fagon, tout le monde s'en fout. Réveillez-moi
quand Billou sera président des Elats-Unis et poursuivi pour harcélement logiciel.

Le panier de la ménagere

Bon, j'ai tout la ?
Saloperie de musique,
ca y est, ils passent
du Jean-Michel Jarre,
autant dire que je me
barre. Relisons une
derniere fois la liste...
des anchois ok, des
paites, du saucisson,
du beurre, des tam-
pons, oh la honte,
cing boites taille
maxi, évidemment
c’est foujours @ moi
d‘achefer ces horreurs
pour hippopotame...
du lait, du riz, bon,
pas de folie, hop, d la
caisse avant que je
me laisse tenter par... Oh frop cool ! des Mon Chéri ! et juste @ coté... non je réve... un P2
400 MHz a deux plaques, 1a, juste devant la caisse, a coté de Télé Z... Allez zou, on ne
vit qu’une fois et puis hop, j'embarque le PC et aussi le Télé Z, pour les blagues.

Ca se passe chez Auchan. La machine Dédicasse 800 est assemblée par Modulux.
A vue de nez, c'est du frées bon matériel mais ¢a me fait doucement marrer de lire

e les mots “grand public® et “Pentium

- 170 [loNJiEVR AL
J%%?&J SE VOIR VOUS DEMANDE IR,

ONTRER CE PUE Joul AVEZ
"féﬂi’&me VEITE v

NENOE, e cofe

UME FO15 3R PAS

L avis d'Howard Bulot :
*J'ai moi aussi vécu une courte
idylle avec un hippopotame.”

400" cote a cote. Que vont faire les gens
d'un engin pareil ? Aider la Nasa @ cal-
culer des orbites ?



Libérafion day

Fallen Haven n'était

- TELDIS LB JEUK VIDED A TTES
Egl\?';‘b'ﬂ-df LEUR DiS: ETUDIEZ ET
Vous SEREZ CHE[2CHEURS ¢ oftE

cochons

pas une réussite. Ce nest pas Il y a des Américains qui s'éfonnent de I'étrange habi- PAPA "
pour autant que I'idée de départ leté qu‘ont les cochons @ se servir des manettes de jeux
éfait condamnée, et Interactive Magic éducadfifs avec leur groin. C'est peut-étre que I'un
s'est affelé a sortir une suife un peu plus d‘entre eux a mal regardé son fils en train de jouer...
digne de nofre intérét. Ce sera toujours du Quoi qu'il en soit, les chercheurs vétérinaires de I'uni-
tour par four avec un systéme assez proche versité de Bristol, en Angleterre, ont recu une subven-
d'X-Com et on espére frés fort qu'ils auront tion de prés de 2 millions de francs pour étudier ce
inclus une option multijoueur, absence qui phénomeéne. Ga leur permetirait de vérifier si le cochon
élait une des tares impardonnables de est bien le “cerveau de la ferme”. Le gouvernement bri-

Fallen Haven. tannique s'est cependant refusé @ verser quoi que ce
soit pour savoir qui était le cerveau de I'université de
Bristol.

ECOVTEL vouf FAITE)
UN MAVUAS PrEOCES A

¢ LANCE TeLECon....
N DUBLIE2 PAS
PUE LES FrRANA|
JONT DEY pen
EXCEPTIONNELS....
iL§ DEVIRAIENT SE

wrecmiec [pance Telécon

vE L6 h_UTﬂFS
POUR ™ AVIGUER Ancien directeur de ' ANPE, ancien PDG de Carrefour,
Suft (€ OUEB l'actuel patron de France Télécom, Michel Bon (ANPE,

Carrefour, France Télécom : jaime bien cette trilogie),
a quelque peu dérapé. Agacé par les criliques de ses concurrents lors
d'un colloque sur la libéralisation du téléphone, il a en effet comparé
le "proceés” qui lui était fail a celui du sinisire Papon. Personnelle-
menl, ['ignorais que Papon avait lui aussi rangonné les internautes.

== Papy fait i Ia résistance

[\J ~ ' | Alors quon le pensait mor el enlerre, Kali viem d'‘onnonce on
ESEC D@ @ DO| serveur. Le plus vieux serveur de jeux onine vient d'augm I
désormuais possible de jouer G Quake 2, Jedi Knight, et & quinze aulres nouveaux
Suivant I'exemple de Linux, Nescape a fait passer son Communicator dans le [ eReeRsTIReIs R CRvel s B (T Ro bR (o) (s MAV(eTTR o[al | (d=rawoila o1l R TR
domaine public le 31 mars en donnant le code source sur le Netf : bla-bla-blo IR U SRV EC R TS o s o e TR a T e R e R sl 11
créativité de la communauté Internet bla-bla-bla s’enrichir de possibilités [l RE eI EHETNEReaIalal (eIl R T v wicr e O 106 [N o I 04 Mo TV = 1o
insoupgonnées bla-bla-bla proposer un modéle non commercial de dévelop- EETITAGCINIE] e
pement... Ouais, continuez les gars, quand tous les logiciels seront gratuits, L'avis d’Howard
Microsoft va crever, c’est siir. Encore un peu de champagne, monsieur Gates ? e Bulof : "Je ne com-
prends pas fous ces
jeunes qui dilapident
leur fougueuse jeunesse

i B

A Vi > ) devant leurs ordinateurs, moi

Eiiellx vaut tal'd (I lle a leur age, je parfouzais.”
Dix millions, c’est le nombre de

Supel' al. PlayStations qui ont été vendues aux

Etats-Unis depuis sa sortie. Que dire de
plus ? Rien. Sinon que décidément,
Ca fait un peu technologie soviétique - SO'.W doit e’,re stz U [ plus
. voila que deux add-on @ Quake (premier ”Che. qu Gmm.‘ B.Iemo,t? e
du nom) sortent ce mois-ci. Ca peut faire niveau de Big Billou ?
glousser dans les chaumiéres mais certains nostalgiques
restent encore fidéles au bon vieux Quake (sous surveillance
psychiatrique) et ces deux packs semblent prometteurs, avec une La homepage la plus poilante du moment est
pelite préférence pour Malice for Quake qui propose de nouveaux  [RVel ) NCRA NGO RO R ol R L
gadgets, dont un parachute. Allez, juste pour étre méchants, au péter. La-bas, vous apprendrez comment éire un parfait
mome THRR B mENEEeACK. X JL O (e (TN Vg e (VR (T T T e ol CoWhoYZ qui HaCk Da WeUrld , vous saurez quels bou-
e que je ne peux vous en priver : ... 9 scénes complétement sono-  BTTENe1e]o 16| CRaTo Al 10 & oToL¥I Vo VEN (oW (o] [ An]s] \[o] {0 ITE
risées par des voix... caisses dans lesquelles on peut frapper... 9 nouvelles armes effroyables... 9 nou-  BEIAR (oA HoTaROYLo1 (o oy N SN {o T To kg (oo (VT TN o 8
veaux monstres bizarres... bande sgn numérique (la, les L'avis d’Howard Bulot :
gars sonl au bout du rouleau), etc.” Malice et Shrak for B [t chato s oo o e o
Quake sont édités par Quantum Axcess. www.qgama-
lic.com & www.shrask.com .

pitre sur le HTML, les WaRIoRdz, le vocabulaire ef les
expressions qui font bien pitié, ainsi que les links sur les
autres frous (malheureusement bien sérieux). Un petit
bijou au

add-on dans deux ans quand
il sortira sur Macintosh.”
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que jamais

La preuve en esl faite, il existe une vie aprés la mort. En tout cas, c'est vrai pour les jeux, et
; nolamment les jeux PC. Hop, un jeu meurt, et hop, plus tard, il réapparail sur Mac. Enfin,

ste d'échanges de temps en temps. Celte fois, le grand miracle de la réincarnation concerne Diablo, qui va
animaux de la ferme. Le but du joueur donc sortir trés prochainement pour le plus grand plaisir des utilisateurs de Mac OS. Starcraft devrait

est de s'élever U de cochére supréme., suivre le méme chemin, mais les retards dans le développement de Diablo ont repoussé I'événement
Enire le Monopoly et ie jeu du Gruiii, Piggyland s'an- aux calendes grecques. Toutefois, la plus grosse partie du boulot ayant été effectuée (adapler Battle-
nonce comme un fulur succes du jeu en réseau. Le client Net a I'environnement Mac), il ne devrait pas y avoir autant d'attente que pour Diablo.

inclut aussi un puissant moteur de Chat type IRC. Tous les

enseig enis sur ce ¢ yourrait efre 1'un des jeux les A e, " o = -
“ij ‘!ff’t i g ¥ ie hitp ,rm,wwi ‘ Lg‘ igg;db;r{dlc;er\ L'avis d’Howard Bulot: "On considére les ufilisateurs de Mac comme la demniére roue
LS ge iie g A H . 3 . TP "
e du carrosse. Cela doit cesser. Les jeux Mac aussi d'ailleurs.

NOUS 0BSERVONS pUE_LORIPY Y
Jwe:éaf AV JEU ADAPTE o_e*?umj
DE CERISIERS DANS L€ JARDIN DE
SABLEZ, LE GRANMD FiLrT JAPONAIS
0€ 1924, LES COCHONS SENDORNEN

Le monde change, évolue, mais la bélise se maintient
toujours a un piveau slable. Preuve en est de cerlaines
sociétés qui croient encore pouvoir se faire un maxi-
mum de thunes en rachetant la licence d'un film connu
pour I'adapler en jeu. L'exception qui confirme la régle
esl bien entendu ['excellent "Goldeneye”. Pourtani,
souvenons-nous de moments iudiques atterranis en
compagnie de fitres tels que "Balman Forever”,
"Independence Day", "Alien Trilogy" et j'en
passe (un francais notamment). Dans le
milieu du cinéma, Kevin Kosiner continue @
sévir el @ engloutir le budgel annuei du
ministére de la Faim éthiopien pour réali-
ser un élron cinémalographigue appelé
“The Postman”. Le jeu sera développé par
EZ interactive el nous l'aftendons de pied
ferme comme il se doit.

VOiLA pui EST
pgonicieﬁjmﬂ'f
INTERESSANT poulC
Chez Activision, quand on aime, on ne compte pas. En LA SCIENCE
effet, nos copains les meilleurs développeurs du monde
(euh @ mon go(t en fout cas) ont décidé de soriir une
nouvelle version informatique du Boardgame vedefte
de Avalon Hill, Civilization, qui m'a tenu en haleine
dans la cave d'un copain pendant des jours entiers.

Du coup, nos copains de Microprose tentent de faire
tout ce qui est en leur pouvoir et humainement possible
pour copyrighter le fitre afin de s'assurer une pérennité
nominale entre Civilisation (le jeu de Sid Meyer) et sa
progeéniture.

L'avis d'Howard Bulot : “La civilisation )

n'a rien a voir la-dedans : j'ai moi-

méme fenu quantité de jeunes en o al. ammer
haleine dans des caves pendant 4 b i 5

plusieurs semaines @ l'vide d'un simple

¢l § ot
treillis de jardin et d'une boite de clous." L 2 que fOlS
1 % | . -

La saga Space Marine continue. Aprés avoir lrusté nos
tables a tréteaux (el nos porle-monnaie) avec ses jeux plein
de figurines mulanles en armures, I'univers de Warhammer
40 000 s'incruste dans nos pécés. Apreés Final Liberation, c'est en effel au
tour de Warhammer 40 000 : Chaos Gate de voir le jour et de remeltre entre
nos mains la destinée de 50 p'tits gars qui évolueront au fil des 15 missions de la
campagne. Et méme qu'on pourra jouer le Chaos en mullijoueurs... (sortie prévue en septembre).

&Y (Q0iNKrrrAR

L'avis d'Howard Bulot : "J'ai moi-méme pensé G proposer a ces développeurs un casse-
briques inspiré de "M. le Maudit", un jeu de rbles basé sur "Sans foit ni loi", ainsi qu'une

comeédie musicale sur Charles Manson, mais hélas sans succes."
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and Wooden Men

Un jeu avec rien que des bateaux de guerre. lls font des
ronds dans I'eau, se firent dessus, et méme y'en a qui
saignent. Il parait que ce sera en 3D, qu’on pourra
suivre les aveniures de ce garnement de Bismark (le
bateau, hein, pas le Prussien) @ fravers les eaux usées
du globe. Ga s'appelle Battlewagons ef ce sera édité par

Mindscape.

NEVIGRTION

ATLANTIS

bouge encore

C'est Pierre Bordage (le surestimé auteur d’un intéres-
sant «Les Guerriers du silence» aux éditions I'Atalante)
qui a été chargé de I'adaptation en roman d'Atlantis, le
jeu de Cryo Interactive. Allez, ils nous I'ont promis, en
1998, cest avant la sortie des jeux que Cryo engagera
des scénaristes.

A la toute derniére minute, nous avons regu
. des infos relatives a Fallout 2, prévu pour

Noél. Le premier épisode est sans doute I'un
des meilleurs (si ce n'est le meilleur) jeu de réles
existants. La suite sera plus longue et toujours aussi
belle. Vous incarnerez un descendant du personnage
original, a la recherche du Vault 13 et d'un
module GECK (kit de création du
Paradis). Nouvelles énigmes, nou-
veaux personnages, nouvelles
armes et nouveaux lieux a
visiter : Rewno, Vault City
(une nouvelle ville) et les
ruines de San Francisco.
Au cours de ['aventure,
vous pourrez dénicher une
vieille Chevrolet des années
50 et l'utiliser pour réduire
les durées de vos trajets.
Interplay promet une meilleure
intelligence artificielle (contrdle
des membres de I'équipe plus pré-
cis). Autre point intéressant - et de
taille | - il n'y aura plus de limite de temps dans le
jeu. Le départ de Tim Cain (chef de projet) est
regrettable mais ne semble pas affecter la qualité du
jeu et son style.

DES AMIS DE TRE

Sony et Microsoft, ce dernier mangeant décidément @ tous les rateliers (cf. la Katana), viennent
d'annoncer ['existence d’'un projet commun. Le but de cet accord est de créer un environnement
résequ standard pour la maison, permettant de relier I'ordinateur familial & des équipements Sony
(télé, magnéto, chaine hi-fi, etc.). Il serait méme question d'intégrer la PlayStation 2 a tout ce fafras,
mais Sony ne s'est pas moniré trés bavard sur le sujet. Des rumeurs font juste éfat d'expérimentations
de la Web TV de Microsoft sur la console, gréce & I'utilisation de Windows CE (le Windows allégé des
organisers électroniques). Enfin, les consoleux vont savoir ce que le mot plantage de merde signifie.
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Apres moult péripéfies ef
aufant d’attente,

Heart of Darkness est
enfin annoncé sur

les plannings

de sortie. Comme quoi,
tout vient a point a qui
sait aftendre, etc.
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parle. Pour vous dire, ¢'éiait la couverfure du numéro 60 de
Joystick, en mai 95. Du coup, ¢a faisait pas mal de femps gu’on
n‘en parlait plus du tout, puisque pius aucune nouvelle ne filtrait de chez
Virgin. On pensait le gars en état de mort cérébrale, mais non. C'est Info-

. Heart of Darkness, cela fait quelques années que l'on vous en

- grames qui a récemment récupéré le bébé, ef qui s'appréte donc @ le sortir

pour le début de I'été. Non, c'est pas une blague, je vous jure que c'est
vrai. D'ailleurs, nous sommes méme allés voir Eric Chahi, qui nous I'a
personnellement présenté. Et du coup, on en a profité pour y jouer pen-
dant une bonne heure, afin de se convaincre que ce n'était pas un réve
mais bien la réalité vraie. Ei force est de constater que malgré une ceriaine
appréhension quant @ ce que nous allions découvrir, la surprise fut excel-
lente. Heart of Darkness, c’est un jeu de plate-forme grand public que i'on
dirait tout droit sorti d'une salle de cinéma. Vous jouez le réle d'un jeune
garcon qui va tenter par fous les moyens de récupérer son pole le chien,
enlevé par des créafures de I'ombre. Bon c’est clair, dans le trip sex-gore,
on a vu pire. Il n‘'empéche que le jeu est bien mignon, sans parler des
scénes cinématiques absolument superbes. Voila, on voulait vous en par-
ler en aitendant la preview du mois prochain, histoire de vous rafraichir la
mémoire et de vous faire admirer les chouefies photos ci-jointes. Bonne
relugue.
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Ewms ne
révez pas ULTIMA COLLECTION
(regroupant tous les Ultima de 1 a 8)
et ULTIMA ONLINE sont bien dispo-
nibles , en France, en version anglai-
se chez CYBERVISION depuis déja
plus d’un mois ! Les fanas de cette
mythique série pourront ainsi jouer
en solo ou affronter des milliers de
Jjoueurs dans le meilleur monde
médiéval fantastique jamais créé.
N’hésitez d’ailleurs pas a demander
des conseils sur [’optimisation de vos
parties en réseau, les vendeurs de la
boutique sont des inconditionnels de
la série. Par ailleurs, vous trouverez
aussi un pack ULTIMA UNDER-
WORLD regroupant Ultima Under-
world 1 et 2.

Spécialiste de I'import US, cette bou-
tique distribue tous les produits qui ne
seront pas traduits en frang¢ais ou
ceux qui sortiront plusieurs mois plus
tard dans I’hexagone. C’est ainsi que
vous pouvez trouver des titres tels que,
Sierra Pro-Pilot pour la simulation,
tous les produits Star Trek ou bien
encore pour les jeux de réle, les com-
pilations suivantes : Forgotten
Realms archives (12 jeux sur AD&D
Forgotten Realms), Masterpiece Col-
lection et Role Playing Game Compi-
lation (RPG : 10 jeux de réle). Un
lieu, enfin, oit le MAC n’est pas oublié
(avec plus de 50 références) ainsi que
la reprise CASH de vos occasions. Au
total plus de 1000 jeux disponibles
pour tous les goiits, tous les thémes et
pour toutes les bourses.

Boutique CYBERVISION : 37 rue de
Lappe PARIS 11 Métro Bastille -
ouvert de 10H a 19H (sans interrup-
tion) - Téel : 01.43.14.04.49 - Web :
WWW.CYBERVISION-INFO.COM -
3615 CYBERVISION.




Vous avez été beaucoup trop nombreux @ demander votre
admission en tant que membres certifiés du forum Joystick

. Submergés par un ras de marée de mails,
nous mefirons plus de temps que prévu @ vous renvoyer voire
enirée personnalisée. Mais pas de panique, gardez voire
self-cool de vous-méme, ¢a arrive.

Howard Bulot : "L'angoisse parfois me fenaille.
Dans ces moments de tourmente, j'écris des

aikus : D'un vroom fu aspires

D'un vroom fu aspires.”
A la surprise generale,

Trilobyte (7th Guest el
11th Hour) se lance
dans le jeu d'action
futuriste et multijoueur.
Et puis, tani qu'd foire
de depayser le client,
vous me metirez plein
de 3D pariout, et soyez
geénereux avec le mip-
| mapping siouplait, mes
enfants  adorent ¢a.
hamps de
fiérents types
lein d'action. Ras-

Extreme Warfare, c'est le nom du jeu, prc

bataille variés, aulani en solo qu'en mi
de véhicules personnalisabt

Hop la, et voila que Cryo se
. relance dans la grande aven-

ture intitulée : "Une licence
achetée, un jeu mis sur le marché a tout
prix " Aprés “Ubik", de Philip K. Dick,
et sa déconcertante transformation de
l'univers en un jeu d'arcade/aventure,
voild t'y pas que nos copains les dévelop-

reproduise deux fois de suite, pas vrai ?
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t fait
J;\E’i ﬁ
Spitfire, le prochain simulateur de vol de chez Microsoft, vient d'étre débaptisé.
L'équipe marketing s'est apercu a temps que ni le mot Microsoft, ni le mot simulator
n'étaient dans le titre, ce qui rendail le produit moins attractif. Ce sera donc
"Microsoft Combat Flight Simulator". 1l comportera huit zincs, des tableaux de bord a faire

disserter Moulinex pendant des heures, el deux modes de campagne. A noter que j'ai dit trois
fois Microsoft (merde quatre) sans méme m'en rendre compte, y a pas a dire, ils sont forts.

L'avis d’Howard Bulot: "J'ai moi-méme été contacté par Microsoft pour fransformer

mon nom en Howard Microsoft Combat Simulator. *

Wl e
[ F
O cunile

ELECTRIpuE]

[iES pUEJE £AIS INTENDIRE TouS (€S
NANT (€S PAEIELE

Les Etats-Unis d'Amérique, le pays ol la vie est moins chére, a encore plein de ressources pour
nous laisser dubitafifs, nous, les Zeuropéens... Le Sénat américain, done, étudie des lois pour
interdire les jeux d'argent sur le Net. Jusque-Ia, fout va bien. SAUF ! sur les paris sur les canassons,
les loteries des Efais fédérés, les casinos des réserves indiennes... Et quelques autres projels
d'exception sont encore a I'étude. Comme quoi, les USA sont un pays d'exception.

peurs parisiens s'attaquent a une autre ceuvre majeure, le “Monde du fleuve”, de Philip José
Farmer. Bien siir, au vu des shoots écrans, on peut d'ores et déja étre déconcertés par la tournure
stratégie temps réel/gestion économique/expo de cinématiques que semble prendre le produit,
mais bon, il faut peut-étre tenter une fois de plus de préserver l'enfant qui est en chacun d'entre
nous et qui croit dur comme fer aux résultats du Loto, a ['honnéteté des commercants et a la
trépanation sans douleur. Qui sait. 1l est mathématiquement impossible qu'une erreur se

g Complémentaire au guide
* stratégique de M' Patate sur
Starcraft,
est bourré d'informations
tactiques. Dommage
qu'il soit totalement
en anglais.

o

"Etant moi-méme fondamentalement
pour le rachat et la transmutation de
chefs-d'ceuvre de la littérature en
frucs pas fterribles, je viens de
revendre les droits du Journal

d'Anne Frank @ Cryo."




détriment du futur postérieur. Un gros futur postérieur ne donne

pas d'envie a qui que ce soit, quoique. .. Alors partons en arriére
dans le futur antérieur pour une aventure oit la mort rédera a chaque pas.
Votre départ sera d'ailleurs provoqué par la Faucheuse. Elle dominera
I'humanité grdce a une terrible épidémie. Seul un objel minuscule, une
perle verte, pourrait soigner cette maladie. A vous de la découvrir en par-
courant les mondes qui s'ouvriront d vous. Mais attention, des monstres les
peupleront et ils n'aimeront guére vous trouver dans leurs pénates. Le
moteur sera non seulement 3D mais en plus hypersuprapuissant. Hé bé
oh ! Ca promet ! 1l supportera non seulement des éléments d'aventure et
de baston mais aussi des options de jeux de réles. Si le produit est d la hau-
teur des promesses, le mois d'octobre risque d’étre trés, trés chaud !

. Le futur antérieur est une notion inventée par notre humanité au

2,23 F/MIN
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L'ami Digital 3D était

un habitué de notre
forum ainsi que le web-

nous parle de DVD, le truc
a la mode a la rédaction en
ce moment. Son site du
http.//www.digital3d.com/
contient  des milliers
d'informations utiles sur
les sorties (un boulot
dingue) wmais aussi des

Des nouvelies master d'un site totalement acquis au lobby de la  conseils sur les bidouilles grenouilles multizones
de Sierra, notre ami pour carte d'accélération. Maintenant, il a une autre  pour les lecteurs de toutes marques. Cool, vrai-
la vie : Red Baron I est enfin dis- lubie, qui nous intéresse grandement puisqu’il  ment cool et en frangais

ponible : Red Baron i est enfin dispo-

nible : Red Baron I est enfin disponible
en francais dans une version fraichement

repeinte de la veille : nouveaux modeles de JODDAN MECHNEQ 2 i
I, de mulfijoueur I moins tendance r
& planer, Cos ko folo ez S0, PRINCE OF PERSIA 3

e L'avis d'Howard Bulot : “Jadis, Dix ans nous séparent de la sortie de Prince of Persia, cet

je consacrais moi-méme fous excellent jeu de plate-forme @ I'animation autrefois révolu-

mes loisirs @ courir, bras écartés, tionnaire. Eh bien paf ! on vous I'annonce, Red Orb est

@ poil, enduit de cambouis. Cependant, actuellement en pleine finalisation de Prince of Persia 3.
on ne peut pas s‘amuser bien longtemps Bien que ne faisant pas partie intégrante de I'équipe de
a faire I'avion avec les gens du méfier.” développement, Jordan Mechner (le créateur du premier
volet) est apparemment dans le coup. Comme on pouvait

s'en douter, tout le jeu sera en 3D pour ne pas déroger @

la mode actuelle. Dix ans, nom de Dieu.

D'aprés Reuler el ma concierge, une
. Francaise de 27 ans habitant a Marseille

est devenue la premiére meurlriére par
Tamagolchi interposé. Alors qu’elle se trouvait sur
une départementale, la conductrice, alertée par les
bip bip d'angoisse de son nabot électronique accro-
ché a la clé de contact, a percuté deux cyclistes. Un
mort et un blessé grave. Les jours du Tamagolchi
ne sont plus en danger.

DILANE DES BANLIEVES: iL Soer

ONG [2if L€ ET TVE Tr70i$
j&;&nz”% pui Joim IENTDANY LA cour /!

- - eNT INSULTE
wh U RGoTcH: !

L‘avis d'Howard Bulot : «Je savais bien que
ces pefits animaux pouvaient rendre de
multiples services. J'en disfribuerais moi-

méme quelques dizaines aux motards qui sui-
vent le Tour de France.»
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L'avis d’Howard Bulot : "Dix ans, c’est la durée nécessaire @ fout étre humain pour se
rendre compte que dix années onf passe.”

JAGGED ALLIANCE 2

C’est la saison des jeux de combats tactiques : Comman-
dos, Army Men, Soldiers at War, el maintenant la suile
de Jagged Alliance (chez Sir-Tech) en préparation. Le
retour d'un vieux de la vieille en somme. Jagged
Alliance 2 proposera plus de 50 mercenaires pour com-
poser volre équipe, el vous pourrez méme créer vos
propres bouchers en définissant leurs capacités et leurs
personnalités. Tout cela pour vous livrer aux activités de
plein air habituelles : escorte de vaches, chasse a I'écureuil,
construction de cabanes en bois dans les arbres ou de bar-
rages de galets en travers des ruisseaux. La vraie vie, quoi.

suite et suite

J'ai regu dans ma boite aux leftres une pub du professeur Magoundé, expert en amour, fidélité
entre époux, puissance sexuelle, désenvolitement, hypnotise ton chien, afiraction de clientéle et
voyance médiomnique, gains au Banco. Je me suis rendu @ I'adresse et aprés une heure dans la
salle d'attente, qui ressemblait vachement a un cagibi, le professeur me fit entrer dans son cabi-
net, et me dit :

- "Vous voulez que les femmes tombent comme des mouches, cest ¢a ?

- Euh non pas vraiment, je veux savoir si....

- Ca fera 300 F.

-... S'il il y aura un Tomb Raider 3.

- Qui, et méme un quatre.

-... etsl...

- Ce sera plus difficile, donc plus cher.

-... et si Blade Runner aura une suite.

- Non; ce sera 600 F. Vous éfes bizarre, vous, vous n'étes vraiment pas intéressé par “puissance
sexuelle” ?

e L'avis d'Howard Bulot : "Dieu que ce personnage doit étre bien membre.”
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Civilisation - PC CD-Rom - Editeur : Sunflowers
Développeur : Sunflowers - Sortie prévue septembre

PR B

Vous souvenez-vous encore de Conquest
- of the New World ? Ce soft en reprendra

le principe a mon grand bonheur car
javoue que j'adore les jeux de construction. Ce
produit vous en livrera un giganifesque pour vous
permettre de créer votre civilisation. Vous partirez
découvrir de nouveaux continents, construire des villes
ruisselantes de splendeurs en massacrant s'il le faut les
indigénes géneurs. Vos colons vous en feront voir de toules les
couleurs. Ces messieurs voudront alcool, tabac et pierres précieuses. Le vice
s'élendra sur votre ville si vous ne prenez pas le soin de construire des lieux
de culle, gardiens de la bonne moralité. Vous risquerez mille et un dangers :
les autres puissances de volre monde n'hésiteront pas a vous piller si vous
mangquez de diplomatie. La banqueroute vous conduira droit en prison sous
les huées de vos concitoyens. Vous apprendrez la dure vie de I'homme poli-
tigue qui doit veiller a pierrer les routes et a créer des industries rentables.
En attendant de pouvoir passer des nuits blanches sur les comptes de votre
cité, admirez les décors que I'on nous prépare.

Kika
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Mﬂy
dans le micro

Je I'al conslalé récemment, le corecteur de
Word 97 ne reconnaft pas le mot "dégazéifié”.
En échange, I propose “dénazifié”. Tsst...
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THE BLACKSTONE
EHRONICEES

John Saul, c’est un gars super
onnpulhlque La preuve, ses
bouquins se vendent a des rmlhons
d’exemplaires. Vous en connaissez
beaucoup, vous, des gars sympas
qui vendent 60 millions de
bouquins ? De toute fagon, j'aurais
u les écrire, moi, ses Blackstone
hronicles. Qa cause de maisons
plus ou moins hantées et justement,
moi, j'ai un monstre @ la maison.
Oui monsieur, méme qu'il vit dans
I'évier. Il se nourrit d’eau de cuisson
et de Coca dégazéifié et malgré ¢a,
allez comprendre, il rote
épouvantablement. Du reste, c’est
comme ¢a que j'qi découvert sa
présence. Du coup je I'ai appelé “le
monstre de I'évier”. C'est un peu
long, mais si je 'avais appelé “le
monsire du Loch Ness’, j'aurais été
obligé de rebaptiser mon évier “Loch
Ness” et vous conviendrez que cela
ne faisait que deplacer le probleme.
Alors moi, ¢ca m’ |mpressmnne pas,
[T bouqums de John Saul : il a lui
aussi un colocataire bizarre, et il se
contente de décrire ses habitudes
alimentaires. Je peux le faire. Moi
aussi je vendrais mes droits a la TV
et on fera un jeu vidéo d‘aventure
multimédia avec mes histoires. Bon
ce soir, au menu du monsire, il y
du concombre mort, Ca fait deux
mois qu'il repose dans le bac @
léegumes, du coup il est bleu et
liquide, le monsire va adorer.
(The Blackstone Chronicles, éditeur :
Mindscape)

Gratuit !

Vous avez remarqué comme vous vous éles précipité sur cette niouze ? Chez Okmail, ils ont
fmt pareil, parce qu'ils ont tout pigé du business sur lnternet. L'important, c'est de coller le
mot FREE (gratuit) en énorme sur la homepage, pour appdter le cyber-gogo ,'usque dans sa
taniére. Wouah ! Plein de noms de domaines a choisir, ah mince y a obligatoirement marqué Ok dans
le nom. Bon je vais passer. pour un naze mais c'est pas grave, ¢a me fera toujours une e-mail a I'eil. Je
remplis tout comme il faut, et la je sens comme une odeur de pourri quand la fenétre sécurité s'ouvre.
Hum... On me demande discrétos mon numéro de carte de crédit... En fait, ¢'était gratuit @ 30 S. Plu-
tot crever. Sur le Net, il est possible d'avoir une e-mail pour pas un rond. Je ne citerai que les plus
connus, Hotmail www.hotmail.com, altavista www.altavista.digital.com ou
yahoo www.yahoo.com.
Le mauvais éléve se lrouve, lui, sur www.okmail.com .

e L'avis d’Howard Bulot : *Vous pouvez me mailer @ HowardBulot@Okpipo.com”

Nous allong
dlmer I'an 2

Dans son édition du vendredi 3 avril, te quotidien Libération nous expliGue, emerveille,
comment la firme ricaine Ernst & Young travaille 24 heures sur 24 a corriger le bug de 'an
2000 dans quantité de programmes (on dif "bug” parce que “ponne programmeée”, ¢a fait
escroc). Quand 'éguipe de Californie finil de bosser vers 8 h du soir, hop, quelques fuseaux
horaires plus loin, une équipe en Isragl commence sa journée, ainsi qu'une autre en Inde. lis
font le méme boulo!, mais les salaires ne sont évidemment pas les mémes en Californie et en
Inde, fout pas déconner. Le bug de I'an 2000 va donc étre corrigé grace aux meéthodes de I'an
1900. Courage les gars, pius que lrente-six ans avani les congeés payés !

th faire
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Lara se fait plomboer

D'aprés des rumeurs moins que fondées lancées par le site Web de Gamespot, Lara Crofi, le
Tamagotchi préféré des ados et des médias, se serait mariée secreternent & Super Mario 64
dans un niveau secret d'un jeu quelconque, montage photc pourri G appui et fexie crétin.
C'est la premiére fois que I'on entend parler de noces depuis I'épogue de Mr el Mrs Pacman
dans ce milieu. C'est aussi la premiere fois qu‘on me fait un poisson d'avril.

finissons-en enfin et nivelons par le bas en butant les plus petits que soi.”

e L'avis d'Howard Bulot : “Le monde du jeu vidéo devient de plus en plus débile,
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Est-ce bien raisonnable 7 Esi-ce bien raisonnable, dans un
Y’ numéro gonfle de stratégie temps réel avec de vrais bouts de
P Siarcraft dedans & la scuce Star Commander (je sens comme un
grand remous dans la Force, pas vous 7), sans compier C&C 2 en
7 dessert, est-ce bien raisonnable, done, de vous annoncer un aure jeu
" de machin vrai avec du femps qui court ? Un jeu qui, en plus, est égale-
ment futuriste ? Bah oui, je vois bien que vous faites la moue. Forcément,
vous étes rassasié, 1a. Et si je vous raconfais une histoire d'étoiles ? Non ?
Ah bon. Mais si, I'histoire de ta troisiéme planéte du systeme Gif, sur faquelle serait
caché un super artefact de la mort qui fue... non plus ? Bon, tant pis.
Ja vous comprends, notez bien, ¢'est pas comme si on n'en avait jamais entendu
parler de Dominion. Séquence nostalgie : rappelez-vous, c¢'était Diablo en couv'
el on vous disait fout sur les caries 3D (euh, ouais, déja en 1982, mais c'est une
autre histoire), C'élait le numeéro 78 de Joystick, il y a plus d'un an ef on éfait jeune
et beau. Oui, vous aussi. Bon bref, on faisait une preview de Dominion, parce qu'il
avait F'air super bien et qu'il devait sorir le mois suivant. Enire-lemps, il a été
arrété, vendu, racheté. Dominion, c'est un peu le Cosette du jeu vidéo, voyez. Il a
toujours I'air bien, mais bon, un an aprés, fout ca, forcément, du coup on se méfie
un peu.
On espére que fout se passera bien, que Dominion nous montrera ses quatre
especes différentes, ses quaire résolutions d'écran (jusqu'en 1280x1024,
oui, comme Total Annihilafion), ses 60 missions et son mode mulii-
joueur permettant @ huit d'enfre nous de s‘altier ou de s'affronter.
Pour étre honnéte, on compie un peu sur Jecn Valjean.
(Dominion : Storm Over Gifi3, éditeur : Eidos, Développeur :
ion Stormy)
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Ubi joue avec le foot

En ces femps troublés qui enfendent résonner fes crampons
sponsorisés de 'Apocalypse sportive, it est de bon fon pour un
éditeur d'avoir son propre poulain footballistique. Seulement,
YISL veilie avec férocitd sur les drofls dérivés et auires appelia-
fions frés confrolées du foat. Ubi nous ressort donc son World
Foolball, mis & jour pour fa non-j'ai-pas-le-drofl-de-le-dire-
parce-que-f oi-pas-la-licence. C'est des malins chez Ub, ils
ont appeié ca la “Cup Edition”, Alors “Worid Football Cup Edi-
fion", ¢ca sonne un peu comme “World Cup Edition”, mais
¢est pur hasard parce que ¢a pouraif se fraduire par “fai-

Evoqué dans nolre numéro précé-
dent, le développement de la version

interactive du dernier film de James

Bond, “Tomorrow Never Dies”, avance. Pour

preuve, le couple de photos - exclusives ! - qui
accompagnent cette news. Congu par Black
Ops, société californienne, le jeu mélera aven-
tures a la fagon de Tomb Raider (vues a la
troisieme personne), courses de caisses bour-
rées de gadgets en lout genre (on est Bond ou
on ne l'est pas 1), descentes a ski dans les
Alpes et niveaux a la “Doom-Like". Tout un
programme ! Le scénario vous plongera dans

la peau du célébre agent secret créé par lan
Flemming a la poursuite, cette fois, du frére
du super vilain du film, celui-ci ayant péri. Un
titre aux phases de jeu variées, dont nous vous
recauserons bientot.

Tomorrow Never Dies : The Mission Confinues
Pour PC CD-Rom
Editeur : MGM Inferactive Disponibilité : fin 98

pas-le-drofi-de-le-dire Edition”, et ¢a, cest inferdit.

JE BOIS eTyhi
PIMIIT A

iL A SIOGNE UN Comiip
AVEC UNS FONIMZ' pur
STIPVLE Pu'it Doir Téwil
SA PANCARTE Bien AV

Defiuvy 3
TOUTLE CRTSTE té

On ne dira pas ce qu‘on pense de la connerie
humaine, mais ce n'est pas |'envie qui nous
en manque. System 3, principalement connu
pour avoir développé Constructor, ne se sent
plus uriner depuis qu’il a eu un semblant de
reconnaissance publique. Eh oui, ce dernier
attaque Eidos en justice, lui reprochant d‘utili-
ser illégalement le titre *“Myth” pour son jeu de
stratégie 3D. Il faut dire que System 3 a
publié, dans les années 80, un fitre sur
Amiga portant le méme nom. Quel infmie.
Oser s‘approprier des fitres aussi originaux
pour tenter de confondre I'acheteur pofentiel.
Mais System 3 ne s‘arréte pas la, puisque la
traitrise d'Eidos se cache aussi dans le nom
de leur collection Budget (Premier), qui est le
méme qu’'une compilation System 3 sur...
Commodore 64 et Amiga (datant des années
80 également). "Nous défendons nos droits”,
a déclare Mark Cake, le pairon des pauv'...
pardon, des bafoués.

(ue reste-Ll de nusam 9

(les cartes Magic), TSR nous sort deux livres de régles pour le bon
vieux Advanced Dungeons & Dragons. Malgré bien des efforts, le sys-
téme du jeu reste complétement tocard, bancale et dépassé depuis plus de dix
ans. N'empéche, a chaque fois que j'apprends la parution d'un nouveau bou-
quin, je me répéte la méme phrase de vieux chnock : qu'est-ce que j'ai pu me
marrer avec ce jeu-la | Aide au joueur : “Talents & pouvoirs” et “Le manuel
complet du Barbare” sont en frangais et édités chez Jeux Descartes.

. Sauvé in extremis du néant grdce a son rachat par Wizard of the Coast

L'avis dHoward Bulot : "C'est alors que j'ai ué son Ranger/Assassin niveau
12/14 avec les 3 marteaux de Thor que j'avais récupérés en tuant par 3
fois ce dieu ceftique : une fois dans le passé, une dans le présent, une dans

le futur, et cela grice A I'anneau de 3 souhaits que javais volé a ... "

L'avis d'Howard Bulot : “Je me souviens

e avoir attagué mon poissonnier. Ce salaud
ufilisait mon nom pour vendre sa camelote

a mon insu. Il en a pris pour dix ans,

I'enflure.”

VIRTUAL JEN

Jennifer Jason Leigh, Oscar de

Faclrice la plus viotée en milieu cinémalo-
graphique (nolamment pour “La chair ef le
sang”, “Derniére sorfie pour Brooklyn”, “Rush”)
incarnera une créaltrice de jeux vidéo dans “eXistenz”,
le prochain film du génial David Cronenberg ("Le Festin
nu”, "Faux sembiants”, "Vidéodrome”, “Rage et Crash”).
Voila, juste histoire de faire du name dropping el de parler
un peu de sexe.

L'avis d'Howard Bulot : "J'espére que David ne man-
quera pas cefte occasion de faire de cette Jennifer une

jeune adepte de la molestation par casques virtuels.”

En voild un jeu quil a I'air sympa
comme fout : une course de voitures,
cerfes, mais de voitures télécomman-
dées. C'est bien simple, voir ces petites
voitures foncer @ toute vitesse dans un

décor super-débile avec des champi-

gnons géants, ¢ca m'a fait penser &

Micromachines V3 : des décors vachement accidentés, des ch'tites bagnoles qui sautent par-
tout, et fout ¢ca grdce @ une accélération direct3D ou PowerVR. Si la version finale tient ses
promesses, vous allez en entendre parler, c'est sdr.

34 « JOYSTICK 93



MAXi crée le HO

;! i
e Theater sur pc

AVEC LA MEILLEURE EQUIPE :

N __\_‘__‘_!? 4 ! In :
ACELE RATION
SOH }D { \aVE
yans |y JeMK ~ (irra-reatiste oumfr::‘t::oﬂ

Pour plus d’informations : GUILEMOT INTERNATIONAL FRANCE - TEL. 02 99 08 81 71 - Fax 02 99 08 94 17

( http:// www.guillemut.mni)

LOGICOSOFTWARE 5UISSE - TEL. 021 / 616 52 12 - Fax 021 / 616 53 17
GUILLEMOT INTERMATIONAL BENELUX - TEL. 02 735 23 63 - Fax 02 735 31 89

[iwreanarionat]




Les jeux vidéo sont un peu

comme les vins

F
(NDR : mais d’ou je sors
=

des comparaisons aussi

débiles, moi ?). Les années
|

de grands crus sont rares,

mais il est facile de
[ 3

reconnaitre une bouteille

hors pairs. Indéniablement,

1998 nous promet
L

une cuvée exceptionnelle
|

avec Command

F

& Conquer : Tiberian Sun.
L

Une grande cuvée.

L olfensive
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Command
& Conquer 3

ommand & Conquer 3! Cay
est, je |'ai dit. Le mot est
magique, il fait frémir d'impa-
tience des centaines de mil-
liers de joueurs. Ce jeu est
= considéré comme le fon-
dateur du genre stratégie temps reéel,
au méme titre que Doom était le pré-
curseur des jeux d'action actuels.
C'était Westwood déja qui avait £
lancé cette nouvelle tendance avec | ;
Dune 2, il y a bien longtemps de
cela. Depuis, Command & Conquer
a fait son apparition, a séduit le
public, a été vendu a plus de 5 mil-
lions d'exemplaires dans le monde
(avec les add-on) et a hébergé plus d'un
million de parties a travers Internet. Alors
que graphiquement il semblait déja un peu vieillot,
Westwood nous a remis ¢a en sortant une suite :
Red Alert. On le considérait parfois comme un
Command & Conquer +, au graphisme plus léché
et en haute résolution, mais sans étre bien diffé-
rent du premier épisode (ce qui explique qu'aux
zétazunis, Tiberian Sun sera appelé Command &
Conquer 2. Mais qu'importe). Les stratégies étaient
identiques, et le moteur de jeu une version amé-
liorée et un peu debuggée. Certains ont été décus,
les autres y ont trouvé leur compte, mais au final

GENRE : STRATEGIE /| ACTION
TEMPS REEL

~ DISTRIBUTEUR : VIRGIN
DEVELOPPEUR : WESTWOOD
SORTIE PREVUE : FIN 98

tout le monde I'a acheté quand méme. Avec Tibe-
rian Sun, ce troisieme volet apporte son lot de
promesses grandioses. Une étape est franchie
vers ce qui sera LA nouvelle référence du jeu de
stratégie temps réel.

Aprés Warcraft, Dark Reign, et surtout
= I'excellent Total Annihilation, des tonnes
d'idées originales ont vu le jour pour

améliorer ce type de jeu. Ligne de
mire, gestion de l'altitude pour
les unités aériennes, intelligence
artificielle plus avancée, possibi-
| lité de grouper les unités et de
' les déplacer de fagon logique, de
préciser un chemin de déplace-
ment avec des étapes a des endroits
bien précis sur la carte, etc.

SERONSNOUS
DECUS @

on ! Ne vous y trompez pas, il est carré-
ment révolutionnaire. Comment ¢a, j'ai dit
révolutionnaire ! Bon d'accord, je m'emballe un
peu, disons qu'il propose des tas d'options qu’aucun
autre jeu ne proposait auparavant, et que comme
c’est le premier a faire ¢a, et ben... heu... disons

ood
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qu'il va révolutionner le genre. Merde, je I'ai redit !
Bof, de toute fagon, révolutionnaire ou pas, un
truc est sdr : ce jeu tue ! Il pousse le réalisme a
un niveau trés impressionnant, mais pas juste
pour faire joli et dire « Wow, c'est dément tout
ca, par contre je vois pas bien a quoi ¢a sert «.
Non, non. Toute invention a un but bien précis
et sert la jouabilité et la stratégie générale.

Juste un petit exemple parce que je n'aurai
pas la patience d'attendre: LE JEU EST EN 3D !
Ca c'est de l'info, non ? En quoi ga change le
schmilblik ? Rien ? Détrompez-vous, cela signi-
fie que le terrain, les unités, les bitiments... tout
s'intégre dans un environnement dynamique et
capable d'évoluer. Et mieux encore, le... oups !
Bon, passons d'abord a I'histoire et aprés, promis,
on rentre dans le vif du sujet.

20 ANS APRES

"action se déroule une vingtaine d'années
@ aprés Red Alert. L’exploitation du Tibe-
rium, comme certains savants ['avaient annoncg,
atteint un stade critique qui modifie profondé-

ment I'écosysteme. Associé a une dégénéres-
cence du soleil, tous ces phénomeénes ont créé
un processus irréversible rendant inhabitable
une bonne partie de la surface de la planéte. Les
forces du GDI, grands vainqueurs des luttes
récentes contre le NOD (il fallait bien que les
scénaristes fassent un choix) se sont réfugiés
dans des régions polaires ot [a radiation du Tibe-
rium rend I'atmosphére encore vivable. A court
terme, la seule solution est I'évacuation géné-
rale. Toutefois, la colonisation interplanétaire
n'étant pas une mince affaire, toutes les forces
se mobilisent pour organiser un futur meilleur.
Certains savants continueraient de chercher un
antidote pour endiguer les mutations engendrées
par les radiations et adapter le corps humain a
ces émanations, mais seraient assez pessimistes
quant a une issue heureuse. Le NOD, récem-
ment démantelé aprés la disparition de Ken, s'est
réfugié dans des bases souterraines. Le mouve-
ment n'est plus qu’'une association de factions
antagonistes. Luttes internes, manque de sou-
tien, d’hommes et de ressources, le GDI ne
considére plus cette confrérie comme une menace.
En tout cas, c'est ce qu'ils croient.

Si vous décidez de jouer le NOD, vous devrez
réorganiser la faction et mettre un terme aux
activités éhontées du GDI. Ceux-ci, dans leurs
plans d'évacuation, ne considérent que les pays
riches et abandonnent les pays sous-développés
a leur triste sort. Une bonne occasion pour vous
de récupérer le soutien de ces pays qui refusent
d’étre des laissés pour compte.

La tension est extréme et une nouvelle crise
s’annonce...

NOUVELLE ETAPE

@ n terme de conception, je vous Iai dit, C&C 3
est une toute nouvelle génération de jeu
de stratégie temps réel. L'intégralité du jeu est
en 3D. Cela signifie que le terrain n'est plus uni-
quement un élément de décor sur lequel se dépla-
cent des unités. |l est dynamique et évolutif (je
sais, j'ai déja dit ¢a un peu plus haut, mais je trouve
que ¢a sonne bien). Par exemple, il est possible
de rajouter des lumiéres et des ombres et de les
faire changer au cours de la partie. On y gagne

@ la possibilité de faire des missions de nuit, ot la




Des tunnels

pour surgir la
ou I'ennemi

ne vous
attend pas

visibilité des unités est limitée. Les technologies
actuelles permettent aussi de rajouter de la cou-
leur a ces sources lumineuses et de créer des
ambiances (soleil couchant, brumes, radiations,
etc.). Les éclairages des bases peuvent devenir
un élément déterminant lors d’'une attaque.

Cela veut dire aussi que le terrain change
d’aspect. Admettons que vous étes face a une
riviere dans un décor de neige. Au fur et a mesure
que le temps passe, I'eau géle, se solidifie et com-
mence a former un lac... de glace. Si vous avez
de la patience, cette masse d'eau auparavant
infranchissable devient un pont tout a fait accep-
table pour les unités légéres. Le moteur de jeu
integre tous ces paramétres de climat. De méme
pour les explosions. En dégageant de la chaleur,
la neige va fondre et former un cratére dans le
sol. La végétation, elle aussi, n'est pas la que pour
faire joli. Un coup de lance-flammes sur un arbre
et hop... 20 minutes plus tard le feu s'est pro-
pagé et c'est toute la forét qui flambe !

Quel intérét direz-vous ? C'est simple, la mai-
trise du terrain dans une bataille reste toujours
un élément déterminant. Par exemple, les arbres
créent le risque de tomber dans une embuscade
provoquée par des troupes d'infanterie et dimi-
nuent votre maitrise du terrain alentour. Une
position sur une colline est toujours plus avanta-
geuse que celle en contrebas : meilleure visibilité,
progression de I'ennemi difficile et lente. Cela
aussi est gére par e nouveau moteur du jeu.

GRAVITE ET INERTIE

haque unité a un poids et une vitesse. Si

vous descendez une pente, votre véhicule
accélérera. Si vous passez sur de la glace, celle-
ci risque de se craqueler voire méme de s'effon-
drer (en toute logique, elle se reforme plus tard
sous |'effet du froid). Lors d'une explosion, des
débris sont projetés et rebondissent sur le sol
ou bien encore dévalent une pente. S'ils heur-
tent au passage quelque chose, ce méme objet
(terrain, unité, batiment) sera endommagé a la
mesure de la vitesse et du poids du débris... ! !
Ce réalisme va vraiment trés loin. Méme un véhi-
cule endommagé dégage de la fumée qui, en fonc-

tion de la vitesse du véhicule et de la direction,
se propage dans la direction opposée. Il faut
admettre que ¢a ne sert a rien en terme stra-
tégique mais Dieu que c'est beau. Dernier point,
si vous pilonnez une position, des crateres de
plus en plus grands se forment. Aprés quelques
minutes, la zone devient trés difficile d'acceés et
ralentit le mouvement de |'ennemi. De méme,
lorsque des combats violents ont lieu prés de
votre base, le sol devient trop irrégulier pour y
construire des batiments et I'endroit devient
inexploitable. Ildem pour les ponts. Leurs posi-
tions hautement stratégiques en font des cibles
de choix. Une fois détruits, il vous suffit de contré-
ler 'accés par un des cotés pour étre tranquille.
A chaque stratégie vient s'opposer une contre-
stratégie qu'il vous faudra maitriser pour sur-
vivre. Des unités souterraines permettront de
creuser des tunnels débouchant a peu prés
n'importe o, pour surgir la ol I'ennemi ne vous
attend pas.

Vous comprenez maintenant a quel point le
fait que ce jeu soit en 3D est essentiel. Les mots
clés de Tiberian Sun sont réalisme et stratégie.
Réalisme car auparavant aucun jeu n’avait poussé
le vice jusqu'a créer un tel soucis du détail. Et
stratégie, car tout est fait pour que le joueur en
retire plus de plaisir et que cela donne plus de
profondeur aux missions. Il ne s’agit plus uni-
quement de construire les unités les plus balézes
et de foutre une raclée en bonne et due forme
a I'ennemi une fois que I'on est prét.

PLUS FUN

@ "aprés Erik Yeo, designer du jeu, « c'est un
peu le regret que nous avions aprés Red
Alert : les joueurs utilisaient des stratégies un
peu trop basiques et, une fois qu'ils en maftri-
saient une, la répétaient inlassablement. Cette
fois, nous voulons insister sur la complémenta-
rité des unités, sur la gestion du terrain et beau-
coup d'autres aspects pour renforcer la richesse
et l'aspect stratégique du jeu. Et surtout le rendre
plus fun » . Voila un troisiéme mot clef : fun. Tout
est congu pour offrir au joueur une expérience
plus riche, plus forte, plus amusante, et pas uni-
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Lollensive Westwood

quement de faire plus beau ou plus inutilement.
Il est clair que ¢a frustrait I'équipe de dévelop-
pement depuis longtemps et qu'ils avaient a ceeur
tous ces ajouts. « Le stade de conception de Tibe-
rian Sun avait commencé avant Red Alert. A
I’époque nous ne savions pas si tout cela était
réalisable. Et puis Red Alert a ralenti le projet car
Westwood voulait privilégier une sortie plus rap-
prochée du premier épisode. Red Alert a été une
phase intermédiaire ».

Je vais déja se profiler une question a la com-
missure de vos lévres : « Tout ¢a c'est trés cool,
mais je n'ai pas encore acheté de 3DFx 2 avec
12 Mo de RAM... Le jeu sera-t-il aussi beau et
fluide ? ». Ben ouais, mon capitaine. C'est la force
de Westwood. Depuis Blade Runner, ils utilisent
une technologie appelée Voxel (Volumic Pixel)
permettant d'afficher des objets 3D avec une
finesse de polygones trés élevée sans faire appel
a un calcul 3D en temps réel. Une sorte de super
sprite qui gére |e volume. Je ne rentrerai pas dans
le détail technique de ce systéme assez complexe,
mais retenez que c'est presque aussi rapide que
de la 2D, et que I'on peut utiliser des modeles
3D assez complexes qui gerent des textures trés
fines ainsi que les éclairages en temps réel. Au
bout du compte, Tiberian Sun tourne parfaite-
ment sur une machine pas trop puissante (tout
est relatif) comme un Pentium 150.

STRATEGIES &
UNITES NOUVELLES

lors, impressionné par les images qui se

trouvent sur ces pages ! La salive vous vient
a la bouche ? Attendez, jai pas fini. Parlons un
peu des unités, bases et upgrades. Dorénavant
vous pouvez construire des bases pour proté-
ger votre position. Murs, défenses automatiques,
portes d'accés ne s'ouvrant qu'au passage de vos
troupes : bien qu'utilisant des technologies dif-
férentes, le NOD comme le GDI ont acces a ce
type de ressource. Pour les batiments, le systéme
d’amélioration est lui aussi tout nouveau. Pre-
nons, par exemple, une centrale énergétique.
Lorsque la puissance fournie atteint son seuil de
tolérance, vous pouvez soit construire une autre
centrale un peu plus loin, soit augmenter la puis-
sance de la premiére. A cet effet, chaque bati-
ment est équipé de trois silos vides. L'avantage
est que vous gagnez de la place dans la base mais
que vous prenez plus de risque en cas de des-
truction de ce batiment. Sur le sujet, j'ai demandé
a Erik pourquoi ils n'avaient pas implémenté un
systéme de « file » comme dans Dark Reign pour
les constructions futures de

batiments. « Cette option
est intéressante,

pour plusieurs raisons. La principale étant que
les missions deviennent un peu trop expéditives
et que le gameplay en patit. Il est essentiel de
conserver le rapport de qualité entre jouabilité
et longévité des missions. Nous avons fait le méme
choix en ce qui concerne les unités. Beaucoup
de joueurs nous demandaient de permettre de
les conserver d’'une mission a l'autre. Une idée
alléchante mais qui bouleverse beaucoup notre
contréle quant a la difficulté de chaque mission.
Sans un cas comme ¢a, beaucoup de joueurs se
focaliseraient sur la production en masse d'unités
pour I'ensemble de la campagne dés le premier
scénario et au final, le jeu perdrait tout intérét
stratégique. C'est arbitraire, mais jusqu’a main-
tenant il semblerait que nous ayons eu raison. ».
Puisque I'on parle des unités, elles aussi sont
toutes neuves. Certaines, [égerement modifiees,
sont familiéres comme les mammoth tanks par
exemple, mais la plupart sont complétement nou-
velles, On ne trouve plus aucune unité navale,
remplacées par des MRS a systéme gravitation-
nel (un peu comme des hovercrafts).

PRIVILEGES

hacune a dorénavant des points forts et des

points faibles mis un peu plus en valeur que
dans Red Alert. Par exemple, ce tank lance-mis-
siles mobile qui peut s'enterrer dans le sol et aug-
menter par la méme sa puissance de feu et sa portée,
au détriment d'une mobilité quasi nulle une fois
dans cette position. Ou bien encore ce nouveau
vehicule qui répare les unités endommagées (armure
trés faible mais grande mobilité), ou ces nouveaux
mechs de |10 métres de haut capables de tirer par
dessus les murs d’une base. Actuellement, toutes
ces unités n'étant pas finalisées, il est difficile de
vous donner les noms ou méme de savoir s'ils sont
du GDI ou du NOD. L'équilibre des forces sera
encore en test pendant plusieurs mois.

Autre truc plutot cool, au fur et a mesure
que progresse une mission, un systéme d’expé-
rience permet aux unités de s'améliorer. Une
troupe d'infanterie accédera a un nouveau rang,
de nouvelles armes ou une meilleure mobilité.
Contrairement a Starcraft ol cette amélioration
est peu notable, ici il s'agira bien de grosses ameé-
liorations. Prenons un soldat de base. Aprés
quelques attaques, il pourra devenir sergent. Son
intelligence artificielle lui permettra alors de
réagir automatiquement a certaines situations
complexes et de donner des ordres aux unités
d'infanteries voisines. Ces tanks a rayon sonique
trés destructeurs sont mortels, mais ne peuvent
ajuster la hauteur du rayon. Dés lors, votre ser-
gent ordonnera aux autres de se jeter au sol
pour étre sous le rayon, puis ils ramperont jusqu'a
la cible pour la neutraliser. Tout ¢a sans méme

P s
T mais  nous que vous interveniez. Un sacré progres ! Ces
A ['avons  petits bonshommes ne resteront plus bétement

‘ rejetée  au milieu d’un tir d'artillerie en attendant de se
it
- -

faire décimer jusqu'au dernier. Cela implique évi-
- r— demment une contrepartie. Si votre sergent se
of ; fait tuer, ses hommes de troupes auront plus

facilement tendance a paniquer et viser plus mal,
ou encore a fuir le combat. A cette fin, une nou-
velle option de «retraite» a été ajoutée, forgant
- T ) vos troupes 2 se replier vers le batiment allié le
plus proche de fagon automatique.
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prés étre allé chez Westwood
pour Command & Conquer 3
et Lands of Lore 3 (voir repor-
tages), 'en ai profité pour jeter
a nouveau un coup d’ceil a
Dune 2000. Le mois dernier,
nous avons fait la preview de ce jeu prévu
pour juin.
Suite du mythique Dune 2 sorti sur
Amiga et Atari ST il y a de nombreuses
années, VWestwood veut rendre hommage
a ce jeu en compilant une suite. Elle uti-
lise le méme moteur que Red Alert.
Bien que d’excellente qualité, ce jeu
a déja fait ses armes et Dune 2000
n'est donc pas vraiment trés nova-
teur ou révolutionnaire. Mais tout
cela, Kika I'a déja dit le mois dernier.
Parlons donc plutt de ['univers de Frank
Herbert et de Dune 2.
Tout d'abord, c'est le premier qui a
utilisé le concept de stratégie/temps réel
tel qu’'on le connait maintenant. Tout ¢a
parait un peu préhistorique, mais je vous
jure qu’a I'époque, gérer des unités et
des ressources dans l'univers d’Arrakis, ca vous
faisait quelque chose. Et c’est tout le truc avec
Dune. Les gars de Westwood |'ont bien com-
pris et ont créé un scénario trés proche de
I'ceuvre de Frank Herbert pour ce deuxieme
épisode. Des acteurs ont été spécialement sélec-
tionnés pour ressembler aux personnages du
film de David Lynch. Apres plusieurs semaines
de tournage, c’est environ une heure de vidéo
qui est intégrée au jeu. Maquillages, trucages,
prothéses en latex, tout y est passé. Le résul-
tat est tout simplement excellent.
Certes Dune 2000 réutilise une licence et un

Dune 2000

GENRE : STRATEGIE /| TEMPS REEL
DISTRIBUTEUR : VIRGIN
DEVELOPPEUR : WESTWOOD
SORTIE PREVUE JUIN 98

«vieux» moteur de jeu, mais qui a dit pour autant
que ¢a ne tenait pas la route ? Le tournage vidéo,
le scénario, I'univers, tout est présent pour hous
faire réver une fois encore.
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Lands of Lore 3

GENRE : JEU DE ROLES
DISTRIBUTEUR : VIRGIN
DEVELOPPEUR : WESTWOOD
SORTIE PREVUE OCTOBRE 98

onscient des problémes de Lands of Lore 2,

Westwood s’y recolle et nous prépare un
troisieme épisode. Cette fois, |e projet repart
sur des bases saines et utilise la technologie de
Blade Runner. Plutét prometteur !

L'histoire de Lands of Lore est un peu bizarre.
Succeés incroyable pour le premier épisode, par
contre le deuxiéme volet était décevant... trés
décevant. Il y a des raisons a cela. Tout d'abord
le jeu a été développé a une période ol la tech-
nologie 3D temps réel faisait son apparition. Fin
des sprites et des décors précalculés. Hélas, le
projet avait déja commencé. Remaniement apreés
remaniement, retard aprés retard, ils ont décide
de le sortir colite que colite puis de passer a
autre chose. Le résultat graphique était un peu
confus (moins avec une carte 3D) et I'atmo-
sphére unique du premier épisode avait disparu.
La dessus, Louis Castle, producteur de Blade
Runner, a repris les choses en main pour repar-
tir sur des bases saines. Dans ses valises, il en a
profité pour amener la technologie de Blade
Runner, le Voxel (Volumic Pixel). Elle permet
une nouvelle approche de la 3D qui, plutét que
de calculer des formes a base de polygones et
de les recouvrir de textures, utilise des sortes
de sprites en volume. Tres complexe a décrire.
En fait, le plus important est de comprendre ses
effets : temps de calcul limité, détail des per-
sonnages énormes, et adaptation de la finesse
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du rendu en fonction de la distance. Les déve-
loppeurs ont ensuite travaillé a un moteur de
jeu qui associe le Voxel (personnages et objets
complexes) a de la 3D classique.

LA TECFHINOIGOGIE
DE BLADE RUNNER

® rés rapide, ce moteur ne devrait pas néces-
siter une configuration énorme pour étre
fluide, et permettra d'afficher jusqu'a 32 000 cou-
leurs en 1024x768 pixels. Ca promet.

En terme d'interface, tout a été repensé.
Beaucoup plus simple, on pourra accéder aux
objets directement sur la barre d'interface (plus
de sous-menus pénibles) et configurer le clavier
pour faire des raccourcis. Toujours en ce qui
concerne l'interface, un curseur «dynamiquey
qui, comme dans les jeux d'aventure LucasArts,
changera lorsque I'on passe devant un objet ou
une action a effectuer. Exemple, devant une
porte, le curseur change et propose de I'ouvrir.
Plus simple, plus efficace, la jouabilité devrait s'en
ressentir.

POUR UNJEL =
TOTALEMENT REPENSE

@ utre chose, un journal vous permettra de
conserver par écrit les événements mar-
quants de votre aventure, et aussi d’identifier
les sorts et les objets au fur et a mesure que



en retirer. Son souhait serait de devenir le nou-
veau Draracle, que ca ne m’étonnerait pas...
Bref, les piéces du puzzle se mettent en place,
et un scénario fort complexe comme sait si bien
les imaginer Rick «coco» Gush (scénariste du
premier et deuxiéme épisode et gars réellement
incroyable) se dévoile peu a peu. Luther, Dawn,
et bien d'autres personnages, referont leur appa-
rition au cours de I'aventure. Celle-ci devrait
1 I It d'ailleurs &tre un peu plus courte que celle du
1L~ I I deuxiéme volet, ol I'on finissait par se perdre
Ii T 'W“'\ W"QW"\'U et pas toujours comprendre le sens de ses actions.
i i i i i T Cette fois, il y aura beaucoup plus de dialogues
Ir h | i |l { (avec des sujets revenant réguliérement pour ne
{ﬂ“‘“'. yﬁ'”‘ e pas manquer d'infos') et moins de scénes ciné-
i i T i i T matiques precalculegs. Avec Lands of Lore 3,
ey “T';Jh |i t. i ( [ Westwood se ressalsi_t et propose un projet
- -j_a"‘"“ s %“*%"‘W’“" beaucoup‘plus a‘ttr?%ctlf qui, je I'espére, nous
o r i i i 7 !*edonnera a tous l'envie dy jouer. Pour le moment,
ll? N ’ {. !j |‘: 1 ils semblent sur la bonne voie.
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vous les découvrez (¢a manquait bigrement).

L'idée d'un Luther qui se transforme (et rare-
ment de son propre gré) a, elle aussi, lassé les
joueurs. |l faut dire qu’elle n'amenait pas grand-
chose. Dorénavant, les personnages peuvent se
spécialiser en entrant dans une guilde (ce sera a
vous de |a trouver, la guilde des voleurs étant
bien évidemment cachée). Guerrier, mage, voleur
et clercs : les choix basiques. Cette spécialisa-
tion renforcera la nécessité de complémenta-
rité dans le groupe. Si vous devenez un magicien
trés puissant, il est probable que votre résistance
au combat sera un peu minable. A cet effet, un
«familier» pourra s’associer a votre groupe.
Golem, ombre magique, créature aux pouvoirs
psychiques, etc. Ce sera a vous de choisir en
fonction de votre style de jeu.

Vous incarnerez Copper leGre, fils de Eric
et de Dame leGre. Eric étant lui-méme le frére ¥
du roi Richard, a la mort de votre pére vous
deviendrez I'héritier direct du tréne de Glad-
stone (vous suivez ?). Lors de |'attaque ot votre
pere et votre famille ont péri, vous avez mysté-
rieusement survécu mais vous avez perdu votre
ame au passage.

RETOUR AUX
SOURCES

@ awn (sorciére et amie de longue date) fait
son retour dans le jeu et vous protégera.
Sans dme, vous &tes voué 4 périr. Seuls ses sor-
tiléges vous maintiendront en vie. De son coté,
le Draracle a enfin quitté le monde des mortels
en laissant a son assistant Jakel le soin de veiller
a fermer a jamais le portail liant les deux mondes.
Le disciple, tourmenté par le désir de plaire a son
ancien maitre et d'un autre c6té par l'attrait du T — -
pouvoir, n'a pas obéi et a laissé le portail ouvert |- , T —
afin de tirer profit de la magie énorme qu'il peut . o P |

B
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Commandos est I'un

des titres PC a venir

les plus attendus chez

Eidos. Comme

caracteristique

principale, nous

retiendrons le fait qu'il

nous vient de Madrid.

C’est bien connu,

'Espagne n’est pas a

|
proprement parler la

Silicon Valley du jeu

vidéo européen.

Et pourtant...

L
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A

SENAE és la visite des ateliers d
- prés la visite des ateliers de
STRATEGIE/ACTION Pyro Studios, nul doute que les
DISTRIBUTEUR cyber-ibériques n'ont pas grand-
EIDOS INTERACTIVE chose a envier a leurs voisins,
- tant au niveau de leur équipe
DEVELOPPEUR que de leur avancée technique,
PYRO STUDIOS ou - chose plus importante encore - d'une trés
SORTIE PREVUE ETE 98 bonne perception du gameplay d'un jeu.

COMMANDOS :
LES ENFANTS
Bl SILENCE

@ ans Commandos, le joueur pourra diri-
ger une escouade d'hommes de |'ombre.
Le background choisi est celui de la Deuxieme
Guerre mondiale : 3, I'équipe que nous com-
mandons pourra accomplir diverses missions
derriére les lignes ennemies. Le dénominateur
commun de chacun des scénarios est le sui-
vant : on vous largue avec quelques soldats dans
un endroit truffé d'allemands ol vous devrez
accomplir des objectifs précis et d'oll vous
devrez accessoirement vous extraire. La diffi-
culté principale de tout ceci vient du fait que
ce jeu se déroule en temps réel et que vous ne
pouvez gérer qu’un seul soldat a la fois. Com-
mandos est un jeu qui nécessite une maitrise
parfaite de la gestion des ressources humaines,
accouplement d'un Jagged Alliance et d'un jeu
de stratégie temps réel.

Le jeu se déroulera sur une vingtaine de
missions, qui prendront place dans plein d'endroits
occupés par notre ami le Germain : des plages

Behind
the

enemy lines

Tout ce qui °

= sefrouve =7

d l'éeran
aéfé
fidélement
modélisé
d'aprés

des photos
d'époque.

de Normandie aux neiges de la Norvege, des
sables de I'Afrique du Nord aux chantiers des
bords du Rhin, Commandos représentera aussi
un formidable didacticiel de tourisme en ter-
rain occupé.

THEORIE DE
LA DISCRETION

'essence méme du gameplay dans Com-

mandos est le long apprentissage de toutes
les possibilités (humaines ou matérielles ) d'un
groupe de soldats d'élite. Chacune des missions
est tres différente quant a ses objectifs ou aux
tactiques a employer. La difficulté du jeu semble
de prime abord assez ardue : impossible de pou-
voir se référer a des produits déja existants. A
chaque fois, on doit établir une véritable planifi-
cation des missions pour pouvoir diriger tous les
membres de I'équipe en parfaite synchronisation.
L'interface générale, exempte de toute fiori-
ture inutile, varie suivant 'lhomme sélectionné.
L'un des effets graphiques les plus saisissants
permet de diviser I'écran de jeu en six zones
distinctes (ou moins) de fagon a pouyoir garder
un ceil sur plusieurs endroits d'intérét straté-
gique. Cela offre de nombreuses possibilités,
et la maitrise de ces fenétres sera souvent une
condition indispensable pour mener a bien une
mission réussie.

GRAPHISME

e type de représentation choisi est un
@ angle axonométrique offrant un grand
champ de vision et une bonne clarté. Les champs
de perception de tous les protagonistes pré-
sents sont calculés en temps réel et représen-
tent I'une des plus belles réussites du jeu.
L'une des meilleures aides disponibles pour
survivre est la possibilité que I'on vous donne
a tout moment d'afficher la ligne de vue d'un
seul ennemi a la fois. Vous pourrez alors voir
une zone vert clair puis sombre qui vous aidera
a déterminer d'une fagon visuelle ce qu'il est
capable de percevoir. Par exemple, si vous vous
tenez debout complétement a découvert dans
I'une de ces deux zones, tout est perdu et vous
étes cuit ou presque. On trouve de trés nom-
breux objets présents sur le terrain, la plupart
d'entre eux peuvent étre utilisés, détruits, dépla-
cés ou escaladés. Le moteur semble ici réelle-
ment dynamique. Les représentations des bati-
ments sont superbes, et leur qualité nous rappelle
celle de Fallout. Le nombre d'objets graphiques
est impressionnant. ldem pour le nombre de
sprites pour décomposer les mouvements des
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Commandos

Behind the

enemy lines

unités. Les graphistes ont ici fait un travail de
fous sur quinze mois, et comme on dit a Ver-
sailles, “lls ont bien di périr leur race, tiens !".

LES ENNEMIS

e comportement des ennemis présents sur le

terrain semble assez extraordinaire. Contrai-
@ rement a nombre d'autres jeux, dans Com-
mandos ils auront toutes les latitudes possibles
pour venir vous déranger dans votre travail. Mais
la aussi, l'utilisation de I'environnement est néces-
saire. Pour nous débarrasser des sentinelles iso-
|ées, le meilleur moyen est de les attirer a I'écart
pour les éliminer en toute quiétude. Pour cela,
la nature vous donne toutes les possibilités de le

8 Un exemple d'écran splitfé :
on peut ainsi couvrir rois
= zones éloignées du ferrain.

faire discréetement, grice a la ruse et a l'astuce :
sur certains terrains, dans la neige par exemple,
vous pouvez laisser des traces de pas (volontai-
rement ou involontairement, si celles-ci sont
apercues par une sentinelle, elle les suivra imman-
quablement vers |'endroit ol elles ménent et ten-
tera de voir ce qui se passe. A ce moment-l3, elle
pourra tout aussi bien enquéter ou laisser tomber
l'affaire, ou encore donner I'alerte. A vous de
savoir en profiter. Dans ce jeu, vous pouvez lais-
ser de nombreuses preuves de votre passage :
non seulement vos empreintes, mais aussi des
corps a terre, des bruits et d'autres choses encore...
Chacune des sources sonores (cris, tirs, alarmes)
est perceptible dans un rayon donné. |l devient
donc essentiel, pour le joueur, de savoir ou et
quand ne pas faire de bruit, ou au contraire quand
en faire afin d'attirer des ennemis dans une embus-
cade. Au début, lorsqu'on démarre le jeu, une
longue introduction sonore et visuelle permet
de cristalliser, d'une maniére trés précise, les
objectifs de la mission. L'interface est tres claire,

et la fagon de donner des ordres (en deux clics)
semble tellement intuitive qu’elle ferait presque
de Commandos un jeu “d'instant action”. Les
auteurs ont voulu créer, dés le départ, un jeu qui
soit a la fois tres simple d'emploi par le biais d'une
interface dénuée de tout accastillage inutile, et
qui soit a la fois tres complet au niveau de ses
possibilités. Au début, on ne disposera donc que
de trois hommes sous nos ordres : plus facile
pour devenir familier avec toutes les possibilités
de chacun d'entre eux.

LES HOMMES

hacun des membres du commando a sa propre

spécialisation : I'un peut plonger, utiliser
@ un couteau et se battre a mains nues,
I'autre peut &tre un spécialiste du déguisement
ou tout simplement un remarquable tireur. Au
fil des missions, I'équipe pourra s'étoffer de
toutes sortes de spécialistes :

Le béret vert est le plus fort, il est spécialisé
dans le combat de contact et dans le maniement
de I'arme blanche. Il est d'une force et d’'une agi-
lité extraordinaires, il peut escalader tout ce qui
est un peu haut. C'est le commando traditionnel,
beau, musclé, bronzé avec du cirage plein la gueule.
Le second, le “bomberman”, est un spécialiste
de la démolition et des explosifs. || peut en
manier de tous les types : grenades, mines, pains
de plastic, ainsi que toute sortes de détonateurs
sans oublier le maniement du lance-flammes.
Le troisieme type d'homme est un sniper. Il est
spécialisé dans I'élimination rapide et silen-
cieuse. |l est en mesure de tuer un ennemi a
n'importe quelle distance, sans étre vu.

Le quatriéme est un conducteur : il est apte a
prendre les commandes de n'importe quel type de véhi-
cule comme une voiture, une motocyclette, un tank,
ou un train. |l posséde les permis A, B, 15 et 50 tonnes.
Mais il est aussi capable de manier les armes les plus
lourdes comme des gattlings, ou des canons de char.
Le cinquiéme type de larron est un plongeur
capable de se dissimuler sous I'eau, de conduire
toutes sortes de bateaux, d’utiliser des armes
comme des lance-harpons. Il peut aussi déployer
B un ravissant petit canot pneumatique et embar-

. Le café de In Paix
en Normandie.

K
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Du rough'a un frés bon

rendu'sur micro, ily a
un grand pas.

quer ses autres camarades dedans, afin de les
déposer sur une berge ou une crique discreéte.
Le sixieme est I'espion, I'un des personnages
les plus utiles : il est capable de se déguiser en
Allemand et d'infiltrer les installations enne-
mies ; mais comme il maitrise la langue teu-
tonne, il est aussi capable de donner des ordres
aux forces ennemies lorsqu’il est d'un grade
supérieur. Mais il peut aussi &tre repéré, si
quelqu’un le voit faire une chose bizarre, genre
se curer le nez, tuer quelqu’un ou encore si on
le trouve dans un endroit ot il ne devrait pas
étre. Pour réutiliser cette possibilité, il devra
se débrouiller pour faire disparaitre tous les
témoins. L'espion est trés utile pour nettoyer
la voie, pour faire pénétrer les autres dans un
endroit. On trouve d'ailleurs plus d'une mis-

sion o il doit tuer un garde et permettre ainsi g

- -
COMMAIIDOS, DES
oystick : Qu’est-ce qui peut différencier Com-
mandos d"autres jeux illusires tels que Jugged
Alliance ou encore des jeux en temps réel, pour ce
qui concerne le gameplay ?
Pyro Studios : Si vous essayez de jouer @ Commandos comme
a un Warcraft ou pire, @ un Diablo, il ne fait aucun doute que
vous vous ferez fuer immédiatement. Ce jeu nécessite une
grande subtilité, une bonne perception femporelle ef une bonne
dose de réflexion. On percoit le mieux ces différences dans lo
foute premigre mission, trés diductique, o0 le joveur bénéficie
d'une mine de renseignements pour lu réussir. Nous avons fait
extrémement attention d la courbe d'apprentissage du jeu, qui
nous parait étre vraiment frés bien calibrée et évolufive.
Joystick : Pourquoi avoir choisi le théme de la Deuxiéme
Guerre mondiale ?
Pyro studio : Le gameplay d'un jeu se déroulant durant la Seconde
Guerre mondiale offre de frés nombreuses possibilités. Un je
en temps réel se passant dans une épogue contemporaine qurait
impliqué lu présence de fout le matériel moderne dont dispo-

sent les commandos ; et la gestion de tout cela aurait 61 hien
irop fustidieuse pour le joueur. Il faut aussi avouer que par rap-
port & d'autres conflits, cette guerre-li fuscine encore et foujours
les foules. La guerre du Golfe, qui fut plus une plaisanterie qu'un
conflit, aurait été parficuliérement inadaptée. Mais il fout avouer

au reste du groupe de s'avancer. Dans le méme
genre de trip, il sait aussi se dissimuler sous
une couche de sable ou de neige ou imiter les
roseaux.

Il faut étre trés prudent avec le sniper, car
il tue automatiquement mais ne possede géné-
ralement que trés peu de munitions. Il faut en
permanence jouer avec la ligne de vue pour
le rendre le plus mortel possible.

Bien entendu, chacun des hommes possé-
dera des compétences communes : courir,
escalader des murs ou ramper, ou méme ren-
trer dans des véhicules pour se cacher méme
s'il n’a pas la capacité de les conduire.

~ Troismorts ef un fype quia.
4 un'curseur dans ', c'estla zone. ¢

RUESTIONS A LEGUIPE DE PYRO STUDIOS

que nous n'avons jamais pensé d une auire époque. Nous sommes
tous plus ou moins des fanatiques de grands films comme «Les
douze salopards», «Le Pont de la riviére Kwai» on encore «Les
Canons de Navarone» avec David Niven.

Joystick : Qu’en est-il des possibilités dv moteur ?
Il semble gérer les volumes d’une fagon trés précise.
Pyro studios : La ligne de vue et de fir est en effet calculée
en trois dimensions. Les bétiments, véhicules ef autres objets
présents sur le terrain sont représentés en mode texturé mais
le moteur du jeu fait en sorte que tout ce qui est sur 'écran
ou presque puisse éfre détruit, tant par les hommes que par
les explosifs, d I'exception foutefois des constructions forti-
fiiges. Dans une mission, par exemple, vous devrez vous échap-
per en camionnette. L'enceinte du camp est fermée par une
barriére : soit vous choisirez de fuer la sentinelle, d'entrer
dans sa guérite et d'actionner |‘ouverture manuellement, soit
carrément de foncer d travers lo barriére et de la défoncer.
Joysick : Les missions sont-elles directives ?
Presque d chague fois, vous vous trouverez devant plusieurs
alternatives ; face @ une patroville ennemie, vous pourrez
essayer de |'éliminer, de la commander grdce @ I'espion, de
I'induire en erreur en I'éloignant de I'objectif qu'elle surveille.
Tout cela dépendra de voire envie du moment et de ce qui vous
paraitra le mieux adapt?. Il n'y o jamais une facon linéaire de

finir une mission, nous avons pris soin d'y incorporer souvent
une donne dizaine de facons de la finir. Dans aucune mission
I'objectif primaire ne consistera en 'accomplissement d'une
seule chose. Pendant chacune d'entre elles, vaus pourrez tenter
d'occomplir des actions supplémentaires aprés vous éfre acquitté
de voire objectif principal, mais & vos risques ef périks.
Joystick : Combien de temps faut-il pour finir la mis-
sion la plus longue ?
Lo mission la pius?angue dure peut bien durer quaire heures
avant d'éire menée a bien. Vous vous apercevrez bien vite
que les premiéres missions sont un jeu d'enfant. A partir de
| seiziéme, les choses commenceront d se corser et d durer |
trés irés longtemps, certuines missions seront a réussir pen-
dant un laps de temps donné, parfois non.

Au fur et @ mesure de | progression dans la campagne, vous
vous apercevrez assez facilement que vous devrez faire face

d des ennemis de plus en plus expérimentés. Au début, leurs
réactions seront plutdt fimides, ils vous tiendront en jove sans
trop savoir quoi faire... mais ensuite ils n'hésiteront pas &
vous abattre sans sommation.

Joystick : Comment avez-vous défini le comporte-
ment des troupes ?
On o utilisé trois rudeurs de perception pour les soldats enne-
mis : ce qu'ils voient, ce qu'ils entendent et ce qu'ils ressen-
tent. lls ont chacun leur propres objectifs, comme patrouiller
par exemple. Mais @ chacun d'entre eux sont attribués des
objectifs prioritaires qu'ils tenteront d'accomplir si rien ne les
dérange. En cas de renconre avec vos hommes, ils pourront
accomplir des actions comme donner |'alarme et ensuite vous
tirer dessus, ou encore tenter de vous faire prisonnier au lieu
de vous tuer. L'intelligence arfificielle comportementale les |
fera parfois hésiter entre plusieurs options qui s'échelonnent |
enire leurs désirs e leurs ordres.

Nous pensons que ce jeu définit un nouveau standard dans
I'intelligence arfificielle. Mais attention, nous ne prétendons
pas pour autant qu'il posséde la meilleure intelligence arti-
ficielle jomais développée. Le moral influe aussi beaucoup
sur les humains présents, car ils peuvent devenir de plus en
plus nerveux au fur et & mesure qu'ils entendent des cris, des
explosions ou qu'ils voient des cadavres.
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Reportage |

lls ne sont pas nombreux, les
L

jeux qui proposent un

L

environnement aussi riche que

L
Wing Co. Et puis Chris
L

Roberts avait tellement envie
déur_aconter Jes histoires. ..

Bref, tout g; valait bien un

petit voyage. _T’ai donc passé

e CSETTES e:: des heures a
~ faire comme :out le monde
sur un plateau.de tournage :

-

attendre. Des heures pendant
|

lesquelles le metteur en scéne,
|

les techniciens et les acteurs
| |

peaufinent une scene qui fera
|

30 secondes a I'écran. Mais .

bon, j’ai quand méme vu six
|

minutes du film. Six minutes
[

en deux jours : pas mal !

“W‘

L]
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ay est! Chris Roberts est enfin
passé a la dimension supérieure.
Un casting international, une
équipe de techniciens réputés,
des figurants en pagaille... Le
plateau de Wing Commander
est un des plus gros lieux de tournage du Luxem-
bourg, Pourquoi venir au Luxembourg pour tour-
ner un film américain, me direz-vous ? Pour des
raisons fiscales, évidemment ! Le budget total du
film, s'il avait été tourné aux Etats-Unis et dans des
conditions normales, se serait élevé a 50 millions
de dollars. En faisant appel a une société de pro-
duction luxembourgeoise et en compressant au
maximum les délais, le producteur du film a réussi
a réduire la somme a 30 millions. Belle é&conomie,
n'est-ce pas ! Mais bon, en y réfléchissant, 30 mil-
lions, ¢a fait quand méme une sacrée responsabi-
lité. On est loin des 3 millions de dollars investis
dans les séquences filmées de Wing Co IV.

Avec l'aide de ces deux grosses pointures que
sont Thierry Arbogast’s (le directeur de la pho-
tographie, césarisé pour “Le Cinquiéme Elément”)
et Peter Lamont (le chef décorateur, oscarisé
pour “Titanic”), Chris Roberts a réussi a créer
une ambiance particuliére. L'univers n’est pas du
tout clean ni idéalisé. L'espace est plutét vu comme
une grande poubelle, comme un univers étanche,
presque étouffant, dans lequel se baladent toutes
sortes de déchets. Les intérieurs sont petits,
presque étriqués. Les éléments futuristes du décor
se limitent aux vaisseaux spatiaux. Tout le reste
est plutét d'inspiration années quarante, ce qui
ajoute un coté rétro qui se ressent des l'entrée
sur le plateau. Certaines scénes sont méme tour-

ander” le film
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B nées dans des couleurs monochromiques, avec
des intérieurs soudain tout en bleu, ou tout en
rouge, comme dans les vieux films de sous-marins.
“Wing Commander” est donc un vrai film, qui
devrait sortir 'année prochaine. L'histoire nous
transporte au tout début de la série pour racon-
ter la rencontre entre Blair et Deveraux. Les
Kilrathi sont bien évidemment de la féte, et 'his-
toire d'amour se noue sur fond de guerre spa--
tiale, avec trahison et sueurs froides a la clé.
C'est d'abord un film d'action mais ['histoire,
pour simpliste qu’elle soit, ne prend pas moins

ses racines dans les plus vieilles angoisses de ®

notre inconscient collectif. La volonté d’uni-
versalité se reflete dailleurs dans le choix des
acteurs et la diversité des accents : accents fran-
cais (Tchéky Karyo/Paladin), allemand (Jirgen
Prochnow/Gerald), anglais (Saffron Bur-
rows/Deveraux), américain (Freddie Prinze/Blair,
Matthew Lillard/Maniac). Chris Roberts serait-
il en train de nous lancer une série de la trempe
des “Star Wars" ? C’est tout le mal qu'on peut
lui souhaiter. Et grace aux joies des produits
dérives, le petit jeu de figurines des personnages
du film est déja en projet pour Toys'r Us.
Suite le mois prochain...

g

Exit les gros minous au look
tout gentil ! Les Kilrathi du fifm
ont vraiment une sale fronch
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KARYO

chéky Karyo est un

de nos rares com-
patriotes d avoir tenté 'aven-
ture internationale. Et ¢a foit
mainfenant plusieurs années
qu'ily réussit pos mal. Palo- = !
din n'existe pas dans le jev. 7 :
Cest un personnage atypique, solitaire, qui a un don assez déliran
pour voyager dans l'espace. C'est un “Pilgrim”, un des plus anciens
habitants de ce monde. Il a, avec Blair, un rapport privilégié.
Joy : Quelles sont les particularités de ce film ?
Tchéky - Le travail est le méme que sur n‘importe quel film. C'est un fra-
vail d'identification, mois avec lu difficulté de | langue en plus et avec
la notion de danger, omniprésente. On garde du recul et un certain sens
de 'humour, mais on se bat quand méme contre des forces inconnues.
On navigue dans des endroits mystérieux, qui ne sont méme pas mar-
qués sur des carfes. On prend des dédsions cruciales en |'espace d'une
fraction de seconde, en risquant le crash @ chague instant. Et mine de
rien, tout ca crée physiquement ef émotionellement des perles de sueur.
Joy : Que pensez-vous de Chris Roberts en tant que
réalisateur ?
Tehéky : Chris est trés conscient de tout ce qui est technique. On sent
qu'il connait frés bien ce domaine. Et comme il mairise cefte partie-
la, il peut se concentrer sur le reste : le jeu des acteurs, |'histoire. C'est
trés fort, ca. Et comme il est ambitieux ef qu’il a une arrogance qui le
pousse d reussir, il s'en sort plutat bien au final. Les rapports entre les
personnages sont assez fouillés. Il a voulu donner de I'humanité  Ihis-
foire et ne pas faire un film d'action et de science-fiction de plus.




FREDDIE PRINIZE
BIAIR)

@ reddie Prinze a 22 ans. Cest le seul vrai
joueur de |'équipe, et ce film lui o offert
son premier grand réle. En tant que Blair, il prend
la “succession” de Mark Hamill. Une succession
qui nous ramene a l'origine de la saga des Wing
Commander, 4 |'époque ou le jeune Blair, fout
frais émoulu de |'Académie de pilotage, prend
ses premiéres responsabilités au sein d'un équi-
page. .. Et fait la connaissance de Deveraux.

 Joy : Vous connaissez bien les jeux de
Chris Roberts ?

| Freddie : Non seulement je les connais, mais je

les adore. Je jouais bien avant de vouloir éfre

acteur. Qunm, le premier Wing Commander est
| sorti, j‘avais 15 ans. Et j'ai continué @ achefer
les autres. Une partie de son argent vient de ma
poche ! Avant Chris Roberfs, c'était la course au

high score dans 99 % des jeux. Ce que Chris o

urpnrté, ¢'est une histoire. Ef on ne se hattait

plus pour un score, mais pour une noble cause.
Et maintenant, fous les jeux de combat avec un

' peu de stratégie sont comme ca : MechWarrior
2, Grusader. .. Dans MechWarrior 2, les points
que fu gagnes sont des points d'honneur. Tu e
bats pour défendre fa planéte, pour s destinée.
Tous les bons jeux ont cette dimension.

Joy : Ca doit donc vous faire plaisir de
jover dans le film...

Freddie : Quand mon agent m'a envoyé le script
du film, je n'y croyais pas. Oh mon dieu ! Le film
du jeu'Wing Commander ! Dés le premier script,
j'ai adoré I'histoire : une Deuxiéme Guerre mon-
diale 700 ans dans le futur. J'étais tellement
excité d I'idée de pouvoir jouer dans ce film. Je
pense que ca ado achever de convaincre Chris
que j'étais SON Blair.

Joy : Que pensez-vous de Chris Roberts
en tant que réalisatevr ?

| Freddie : Chris est un super metteur en scéne. Il

| comprend tout mieux que fout le monde car il a

| tout créé ; le seript, le film, les jeux. .. Toutvient

| de son imagination. Et travailler avec quelqu’un
| quivoulait en faire un film depuis si longtemps
| est extraordinaire car il voit des choses que per-
| sonne ne voit. On se concentre sur sa scéne, et
| il arrive. Il ojoute deux mots; et la scéne s'édlaire
| sous un jour nouveau. Il a vachement.de recul.

Il ne marche pas au chronomeére. Il n‘enchaine

' pas les scénes comme une machine. Il prend son

| temps pour. firer le maximum de chaque plan,

- de chaque situation. |l fait un boulot formidable.
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. S affron Burrows a 25 ans. Son expérience
de mannequin |'a dégodtée du milieu de
la mode, mais lui a offert I'opportunité de jover
ses premiers pefits réles. Deveraux est son pre-
mier grand role. Seule femme parmi un équipage
essentiellement masculin, Deveraux est le Wing
Commander du vaisseau sur lequel débarque Blair.
Joy : Qu’aimez-vous dans ce film ?
Sugl,run + Jusqu'a présen, {'avais surtout joué des
riles de fifles a problémes, des réles que j'adore
moais qui se répétaient un peu. La, mon personnage
esl complétement différent. Deveraux est trés
fermée, dure, froide, déterminée, mais dans le fond,
elle o peur de lu passion, elle a peur de vivre. C'est
une super expérience. En plus, le film est beaucoup
plus sombre que ce que je croyais au début. lly o
plus d'urgence. L'histoire est vachement inspirée
par “Das Boot” (film allemand du début des années
quatre-vingt), avec un bon godit de Deuxiéme Guerre

SAFFRON BURROWS (DEVERAUX)

mondiale et une histoire d'amour qui débute et qui
chauffera sans doute un peu plus dans le prochain
film. Finalement, c'est une histoire sur le racisme,
sur la fuilité de la guerre. Je viens d'une famille
gauchiste activiste, et ai longtemps hésité entre le
cinéma et la polifique. Et puis j'ai vu les films de
Ken Loach, de John Stales, et j'oi compris que je
Fouvnis marier mes deux passions en faisant des
ilms & message, des films qui font réfléchir. Avec
Wing Commander, on est encore loin de ceux de
Ken Loach. Mais c'est un bon début.

Joy : Que pensez-vous de Chris Roberis
en tant que réalisateur ? :
Saffron : Ce qui est chouefte, 'est qu'il comprend
les gens. Sa mére est psychiatre ou quelque chose
comme ¢a, alors il a de qui tenir. Il sait ce qu'il
veut. Il a confiance en lui, ef ce n'est pas évident
pour un premier film, avec une aussi grosse équipe
d gérer et autant d'argent en jeu.
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Fishbone

ppeal n'est pas encore une société trés connue, et pour cause : Outcast n'est ni plus ni moins
que sa premiére production. Mais cela ne signifie pas que ses fondateurs soient pour autant
de jeunes apprentis programmeurs, car ces derniers sont a 'origine de titres comme Unreal
(le vieux de chez Ubi Soft, hein, faut pas confondre) et Agony (de Psygnosis sur Amiga). Les

U |
anciens combattants se souviendront. Bien qu'Appeal ne I'avoue qu'a demi-mots, I'histoire

P I ) )= d'Outcast fait immanquablement penser 2 celle de «Stargates, pour vous situer. Vous savez,
Ve ce film de merde. Non je I'ai pas dit. Mais pas de panique, j'ai dit que ¢a y faisait penser, pas que c'était «Star-
e C epa S/ Sdl I gate», En gros, un monde paralléle a été¢ découvert par Kauffman et Xue, deux scientifiques. Les premiéres obser-

vations des deux balézes du bulbe ont démontré la présence d'une planéte sceur, ressemblant beaucoup 2 la
Terre. Mais comme c'est un peu long 2 dire 2 chaque fois, planéte sceur, les fréres Bogdanov ont baptisé ce nou-
veau monde Adelpha. Faut dire qu'ils ont pris option grec au bac, les frérots, et qu'Adelpha
ca veut dire planéte sceur en grec. Bon, je sens que je suis en train de gonfler tout le
monde, on va donc passer a la vitesse supersceur, euh fliite, supérieure.

B ADELPHA, MONDE DE REVE

Comme il faut bien aller explorer ce nouveau monde, /
et que justement vous, Cutter Slade, n'avez rien de particulier 2 faire durant
les six prochains millénaires, vous et vos collegues avez été désignés pour
partir explorer cette nouvelle Terre. [l faut dire que vous étes un militaire
appartenant 2 un corps d'élite, et qu'il en faut plus pour vous impressionner.
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Vous voici donc prét i faire le grand saut a travers la porte dimensionnelle, et vos compagnons s'engagent
I'un aprés I'autre vers I'inconnu. Tout se passe bien, et c'est donc & votre tour de faire le grand saut. Mais
une fois de I'autre c6té, surprise, tout le monde a purement et simplement disparu. Plus de matériel, plus
d’hommes, non, juste vous et votre pistolet de service. Et c'est parti pour une exploration en bonne et due
forme, dans un univers  la fois superbe et totalement dépaysant.

B VOXEL FAIT DE LA RESISTANCE

Outcast est un jeu d'action/aventure entiérement réalisé en 3D. Rien d'exceptionnel
de nos jours, allez-vous me répondre sur un ton désagréable. Eh bien si, car ce n'est pas de la 3D poly-
gonale comme on en consomme par paquets de douze, mais du voxel. Ce type de moteur n'est pas trés
répandu, et pourtant il permet une gestion des volumes beaucoup plus convaincante que ses confréres
polygonaux. Autre avantage, la gestion du relief est également plus précise dans le sens ol les pieds du

Un Pentium II
sera plus que
recommande.

Pour vous situer
un peu, [histoire
d'Outcast fait penser
a celle de “Stargate”.
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Outcast a vraiment
de quoi contenter tout

les types de joueurs.

personnage suivent exactement la topographie de I'endroit. Par exemple,
lorsque vous montez sur un rocher, les deux pieds sont bien posés sur
le sol, méme si ces derniers ne se trouvent pas au méme niveau. De
plus, un systéme de squelette 3D permet au corps du héros de se
déformer facilement et d’adopter une attitude humaine, quelle
que soit sa position, et ce de maniere non-précalculée. Pour le
reste, Outcast bénéficie d'effets d'éclairage en temps réel, de
mouvements de caméra interactive mais toutefois controlables,
de bilinear filtering géré en soft, ou encore d’ondulation et
de réflexion de I'eau absolument magnifiques. Bien que la
configuration minimale annoncée soit un Pentium 166, il est
clair que le Pentium IT sera plus que recommandé pour pro-
fiter réellement de la trés grande beauté du jeu. Les décors sont
plus quenvolitants et, je me répéte, totalement dépaysants. Adel-
pha est en fait composée de cinq régions distinctes (pour I'ins-
tant) : 'Ancien Monde (la forét), les Marais, la Ville, les Montagnes
et les Temples. Ces endroits sont loin d'étre dénués d'habitants, et c'est
justement [a qu'intervient I'un des piliers de bar du programme : son moteur
d'intelligence artificielle ou GAIA.

B GAME’S ARTIFICIAL INTELLIGENCE AGENT

Sans entrer dans trop de considérations techniques assez peu ludiques, disons que

GAIA est un systéme permettant a chaque animal ou personnage d'évoluer tout a fait individuellement
dans le monde d’Adelpha. Concretement, il s'agit de «nids de comportements» qui interagissent entre
eux pour finalement aboutir 2 'action finale. Outre la mémoire des événements, les deux stimuli 2 la
base de ces prises de décision sont I'audition et la vue, ce qui ne condamnera donc pas le joueur a
effectuer une action précise pour avancer dans I'aventure. Exemple : imaginons que vous deviez récu-
pérer un objet situé sur une petite ile, gardée par de nombreux autochtones. Plusieurs solutions s'offrent
ainsi a vous. Soit vous rentrez dans le tas et tentez de blaster tout ce qui bouge, soit vous
. décidez d'utiliser la voie des eaux pour voler I'objet discrétement, soit vous faites du
gﬁ bruit dans un coin pour attirer les gardes pendant que vous faites le tour, soit encore
vous attendez que deux gardes discutent et aient le dos tourné pour passer, etc.

Ceci n'est qu'un exemple, mais tout le jeu sera basé autour de ce méme concept
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Tout le i eu sera

de liberté d'action. Je sais, ce n'est pas la premiére fois
Sur que l'on vous fait le coup de «a liberté totale d’actions,

mais pour le coup justement, il semble que cela ne soit
pas simplement un argument marketing. En fait, Appeal

Vg ) 5
f]:te d a‘ l Ion et considére qu'Outcast possede trois niveaux de jeu : la
: ’ : premiére couche est uniquement de I'action, la seconde
B est de la stratégie (résolution d'énigmes), et enfin la troi-
e 1]]011V€ment sieme touche a tout 'aspect de la négociation, I'argent et
e ladiscussion. De quoi contenter tous les types de joueurs,

en quelque sorte.

HUN HEROS

Bien que les combats soient loin de résumer I'essentiel du gameplay, les armes
que vous pourrez utiliser sont nombreuses. Les six armes de base sont déclinées en trois variations
chacune, ce qui porte donc leur nombre  dix-huit si mes souvenirs de CE1 sont exacts. Outre votre
gun de base, vous trouverez un laser, un fusil & plasma ou encore un lance-flammes, histoire de pré-
senter I'humanité sous des jours agréables a nos nouveaux voisins. Toutes ces armes sont accompa-
gnées d'effets de lumiére impressionnants, et les plus puissantes provoquent une véritable pluie de
débris. Mais vous aurez également quelques gadgets a votre disposition, comme un hologramme
pour tromper 'ennemi, des bombes a retardement ou un radar vous indiquant la position du
personnage le plus proche. Reste & parler des musiques, d’une rare qualité car composées
par un musicien professionnel du cinéma. D'ailleurs, 'orchestration trés symphonique
a nécessité la participation d'un véritable orchestre classique et de vingt-quatre chan-
teurs. Rien que ¢a. Pour la petite histoire, sachez que le musicien a été recruté un
peu par hasard, par I'intermédiaire des newsgroups. Voila, On ne va pas s'étendre
davantage car de toute facon la sortie du jeu n’est pas prévue avant la ren-

trée prochaine. Ce qui est sir, c’est qu'Outcast a toutes les chances de figu-
rer en bonne place dans la liste des jeux incontournables de la fin d’année,
et que du coup on est super-content. Un peu de chauvinisme européen ne peut
pas faire de mal, Non ?

SEVEREMENT EQUIPE s i/ z el




Reportage

Fabuleux ! Qui n’a pas révé un

jour de jouer a un jeu de

stratégie temps réel a la sauce
[

Star Wars ? Avec Force

Commander, cela devient une

réalité. Graphisme splendide

entierement en 3D, caméra

mobile, représentation
L

graphique a échelle réelle...
i

tout y est ! Et tout ¢a devrait
=

sortir vers la fin de I'année.
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es années que j'en révais ! Des
années que je revoyais cette scéne
de 'Empire Contre-Attaque et
que je m'imaginais général en chef
des forces impériales qui venaient
éradiquer la base rebelle sur Hoth.
Un générateur a droite, une tourelle a gauche,
quelques misérables snowspeeders au blindage inexis-
tant... Ah, tous ces walkers a ma disposition pour
mater cette base insignifiante... des années de fan-
tasmes qui enfin vont devenir réalité !

Force Commander sera le premier jeu de stratégie
temps réel de LucasArts et, évidemment, tout pren-
dra place dans I'univers de Star Wars. Lhis-
toire se déroule durant les trois épi-
sodes de [a trilogie. Le jeu commence
sur Alderaan, capitale des forces
rebelles, juste avant sa destruction
par I'étoile de la mort et se ter-
mine aux environs de la bataille
d’Endor et de la défaite de I'Em-
pereur. Lhistoire étant déja connue
par des millions de fans, « il n'au-
rait pas été trés intéressant de revivre
les combats spatiaux des films »
précise Sean Clark, chef du projet. Leur
choix s’est donc porté sur un jeu retra-
¢ant les combats au sol entre forces impé-
riales et rebelles durant cette période.

GENERAL EN
CHEEBES FORCES
TERRESTRES

@ ertains combats s'imposent d’eux-mémes,
comme la bataille sur Hoth, mais d'autres
étaient uniquement évoqués mais jamais vus dans
les films, comme la bataille de Tatooine, destinée a

GENRE : i
STRATEGIE/TEMPS REEL||
DISTRIBUTEUR :
UBI SOFT
DEVELOPPEUR :
LUCASARTS
SORTIE PREVUE : FIN 98

préparer la nouvelle base rebelle avant 'attaque de
la deuxieme Etoile de la Mort. Une histoire linéaire
pour respecter I'esprit des films. Le jeu vous pro-
pose d'incarner |'une ou l'autre force en présence
selon votre goit : le fameux choix entre cété clair
ou obscur de la Force. Ce sera donc deux campagnes
différentes avec chacune |8 missions. Au long de
votre périple, vous visiterez des endroits aussi célébres
que les étendues glacées de Hoth, les vallées luxu-
riantes d’Alderaan, le désert rouge de Kessel, la cité
impériale de Coruscant, Tatooine, Yavin, etc. Les
mondes se divisent en quatre catégories : glace, sable,
plaine et métal (villes). Chacune d'entre elle utilisent
une représentation graphique spécifique, une vége-
tation différente, etc. Mon seul regret est qu'ils aient
décidé de ne pas intégrer Endor, ses foréts et ses
ewoks a cause de la trop grande complexité 3D
engendrée par tant d'arbres 3 la fois. Dommage, ¢a.

UNE REPRESENTATION
GRAPHIQUE
ORIGINALE. ...

n parlant de 3D, vous constaterez que ['équipe
de développement a opté pour une repré-
sentation visuelle tout a fait unique. Une
sorte de perspective 3D ol le joueur
peut déplacer la caméra de visuali-
sation a sa guise. Nombre des jeux
de ce type se sont contentés d’un
mode de représentation fixe en
vue de dessus * qui ne permet
pas au joueur de s'immerger com-
plétement dans la bataille ". Le
monde et les unités sont donc
entierement en 3D temps réel et
le joueur peut déplacer a sa guise
son regard, s'éloigner, zoomer, pivo-
ter... cela permet aussi de rendre les
dimensions des différentes unités et du décor
plus vraisemblables. Un Tauntaun doit étre déme-
suré face a la taille d'un homme pour rendre son
impression de puissance et de résistance.

...ET EFFICACHES!

@ e méme, une montagne doit &tre réellement
trés haute pour donner le sentiment d’étre
sur une vraie planete. Il est vrai que, jusqu’a main-
tenant, dans des jeux comme Warcraft Il, Red Alert
ou Dark Reign, le relief n’est pas trés probant : les
montagnes sont des collines, les arbres font la taille
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Force Commander

des hommes, et les mers sont de vagues lacs
artificiels format piscine. Il n'y a guére que Total
Annihilation a avoir fait un effort. « Tout ces rap-
ports de tailles permettent d’utiliser une stra-
tégie de jeu bien plus riche et variée et de faire
en sorte que le joueur ['utilise instinctivement
parce qu'il le voit.» rajoute Sean. Cela permet
aussi de profiter réellement du terrain pour les
lignes de mire et la physique du monde. |l est
logique que dans une vallée encaissée, la visibi-
lité soit limitée et que I'on ne voit pas arriver
I'ennemi avant le dernier moment. D'oll la néces-
sité d’'un contréle du terrain intelligent. Il est
bien connu que nombres de grandes batailles
ont été remportées par des stratéges qui tiraient
au maximum profit du terrain. Pour la gestion
de la physique, un véhicule roulant (tank) ou
marchant (walkers) augmentera sa vitesse dans
une pente et ralentira dans une montée. Les
positions élevées sont donc plus intéressantes
pour des actions éclairs. Bien sQr, toutes les
unités a principe gravitationnel (hover, motos,
etc.) ne seront pas affectées.

Le graphisme trés haut de gamme renforce
aussi ce sentiment d'immersion. Pour permettre
B une résolution maximale et un affichage suffi-

samment rapide, ils utilisent deux modes de
visualisation et deux densités de textures. Un
batiment de 200 polygones en mode rapproché
changera automatiquement en une version
“ allégée " de 50 polygones a une certaine dis-
tance. [dem pour la qualité de la texture. Le
résultat graphique est trés satisfaisant et quasi
transparent pour |'utilisateur.

GERIES 8P
UNIQUEMENT

ais toutes ces améliorations ont un co(t : il
@ sera nécessaire de posséder une carte

gérant direct 3D pour en profiter. D'ici
la sortie du jeu, cela ne devrait poser
aucun probléme car tous les PC
en seront probablement équipés
par défaut. Pour ['instant, il faut
admettre que le résultat final
en terme de vitesse d'affichage
est assez lent. Toutefois, il s'agit
d'une version trés primaire du
moteur (voir encadré) et il est
donc difficile de savoir quel sera
le résultat final. Force Commander;
malgré sa représentation graphique
originale est-il uniquement un jeu de stra-
tégie temps réel comme tant d'autres a cela pres
qu'il utilise I'univers de Star Wars ? Face a des Total
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Annihilation 2, Starcraft ou Command & Conquer 3,
* il est évident que la jouabilité est un élément déter-
minant. En aucun cas il ne s'agit de faire un jeu
moyen qui sous prétexte d'utiliser une référence
aussi célébre fera oublier aux joueurs la qualité
intrinséque du produit ', affirme Sean. “ Nous uti-
lisons des tonnes d'options désormais classiques
comme les groupes d'unités, les formations ou les
déplacements par étape. Mais nous avons aussi opté
pour un choix de jeu un peu différent. Tout I'as-
pect ” ressource/production * est minimisé pour
faire la part belle a 'action pure et la stratégie .
Privilégier les batailles au détriment de la construc-
tion de bases et la collecte d’énergie, minéraux ou
autre types de ressources, n'est aprées tout pas une
si mauvaise idée.

S ORES
POUR LA MINE
El S POURIERBOIS

ouvent trés répétitif, cette phase finit en effet

par lasser. Une fois que I'on a compris dans

quel ordre construire ses batiments et a quel
rythme collecter les richesses, il faut bien
admettre que c'est plutét lassant. Mais
attention je n'ai pas dit que cette
phase disparaissait dans Force
Commander. Toutefois, les déve-
loppeurs partent du principe
que I'Empire, par exemple, pos-
séde des ressources énormes
et qu’il parait difficile de les
limiter. Le choix stratégique se
fera plus durant la bataille que
dans les mines d'or. Pour I'anec-
dote, puisqu’on en parle, les res-
sources seront différentes selon les
planétes : épice et eau (récolte de I'hu-
midité) pour les déserts, bois pour les plaines et
foréts, etc. Laspect graphique a été travaillé en
fonction des différences entre I'Empire et les forces
rebelles. Les premiers étant riches, ils produisent
des unités flambant neuves alors que les autres
recyclent le métal et assemblent des piéces bout
a bout de fagon bricolo. Lesprit du film est tou-
jours la. Cela n'a d'ailleurs pas été évident car la
majorité des véhicules décrits jusqu'alors dans ce
monde sont des vaisseaux spatiaux, avec un nombre
d’unités au sol assez faible. lIs leur a fallu créer
une flopée de véhicules inédits, répondant au style,
collt, possibilité technologique du monde et ensuite
faire approuver par LucasFilm chacun d'entre eux.




LUCAS
PREFISTOIR

Sean Clark, chef de projet sur Force Commander.

Depulis plusieurs années, les jeux
LucasArts ne s'illustrent pas par. leur
modernisme. Les programmes sont
archi-simples et n'abordent que de
vieilles valeurs sdres. Mais depuis la

perte d'intérét du public des jeux

d'aventures en 2D qui a fait leur succes,
Lucas cherche a recentrer. son activité.
Action 3D avec Jedi Knight, Simul'action’
avec la série des X-Wing, stratégie avec
After Life et Rebellion, éducatifs
(Mortimer) sans parler des Indiana
Jones Adventures, Ballblazer ou autre
Hercules et Master of Terras Kassi.
En terme de qualité de jeu, il est clair
que c'est trés inégal. Bien sur, I'univers
Star Wars fait toujoursivendre, mais est-
ce suffisant ? Retirez par exemple'le fait
que Jedi Knight utilise ce theme. A la
place mettez un chevalier en armure
avec une épée, des monstres du genre
orcs, frolls et autres... il faut admettre
que ca ne seraif plus vraiment un jeu
aussi aftrayant, Sean Clark, ancien res-

ponsable de projet de The Dig (un autre.

succes trés « mitigé «).a voulu créer
Force Commander depuis 3.ans:
Fasciné depuis par Total Annihilation; il
avait besoin d'une équipe a la hauteur
pour concurrencer ce type de jeu. Des
Warcraft ou Command & Conquer ne se
sont pas faits en un jour et nécessitent
des programmeurs hors pairs. A cefte
fin, il'a mis en place une équipe de
petits nouveaux. Bien qu'assez inexperi-
mentés, ils ont un esprit tout frais ef ils
sont trés motivés. Un choix délicat qui,
on l'espére, sera payant. Pour le
moment Force Commander est trés
attractif et sera peut étre I'amorce de la
nouvelle tendance de LucasArts : moins:
de produlits, plus de qualité.

Sot# 01
Bose:

Seane 7 CMAE2 SUCESS

Swi# o1

P8¢ A second AT-ST enters frame b.g.

Scang 7 CaTNg? SRCLESS

Sel# o1

P8¢ A third AT-ST enters frame f.g.

P i

Au final, il en y a une quarantaine par camp, plus une
vingtaine d’unités “ neutres ” (jawas, chasseurs de
primes, etc.). La balance des forces en présence a
été une autre complication. La supériorité militaire
incontestable de 'Empire rendait la création de mis-
sions trés délicate.

UN JEU A :
VALEUR AJOUTEE

e nouveaux véhicules originaux ont donc fait

leur apparition pour compenser un peu cet
aspect. Comme cette * sauterelle " métallique
capable de bondir tres haut et de retomber direc-
tement au centre d'une base ennemie pour débar-
quer des unités.
Comme je le disais, Force Commander, c'est un
réve devenu réalité pour beaucoup de joueurs.
Lintégration du jeu de stratégie temps
réel a un monde aussi riche ajoute
un aspect aventure qui fait tant
défaut a d'autres produits du méme
genre. C'était déja le cas avec
Jedi Knight qui, en proposant

Soang 7 \CRTME2 SRCLESS

An AT-ST is firing.

faree Lom,

d'incarner un chevalier |edi, proposait un choix
plus exaltant 2 mon go(t qu'un Quake sans dme.
Toutefois, Jedi Knight n’avait en aucune mesure un
moteur de jeu équivalent a celui de Quake. Plus
lent, plus moche, plus buggé... bref les program-
meurs de LucasArts ne sont pas forcément les plus
fortiches, mais finalement, est-ce que cela
est essentiel ? Beaucoup de joueurs pré-
férent un théme intéressant, quitte
a ce que le jeu soit un peu moins
révolutionnaire. Pour Force Com-
mander, c’est le cas. Beaucoup
d’options * classiques ” man-
quent a I'appel : éditeur de niveau,
éclairage coloré, terrain qui se
déforme sous les impacts, effets
spéciaux au compte-gouttes
(fumée dynamique, explosions avec
niveaux de transparence, etc.). Com-
parativement a un Command &
Congquer 3 (voir le reportage dans ce
numéro), il s'agit d'une approche trés différente.
Mais aprés tout, est-il nécessaire de comparer ce
qui ne peut pas I'étre : |'un est technologiquement
trés haut de gamme et l'autre privilégie le réve des
joueurs,

Bien que le jeu soit officiellement annoncé pour
la fin d'année, cette date ne me semble pas tres
réaliste étant donné le stade de développement
du produit. A vue de nez, j'imagine qu'il faudra
patienter jusqu’a février-mars pour pouvoir y jouer.
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TER=" [GOBIM . MANTES

‘Bien entendu,
VOUS POUITeZ VOUS
faire un Mech sur

mesure.,
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es guerriers Mech, les Mechwarriors, sont un peu I'équivalent futuriste des chevaliers d’antan. A
défaut de se trimballer en armures scintillantes sur des chevaux caparagonnés, ces gros frimeurs se
la jouent dans des titans d'acier, de gigantesques robots de plusieurs tonnes et quelques dizaines
de metres de haut. Ben ouais, on est au XXVIII* siécle et faut bien ¢a pour s'éclater !

Clest la FASA qui avait inventé le genre avec son jeu de plateau fétiche : Battletech™. Activision lui a
donné ses lettres de noblesse sur micro en programmant le superbe Mechwarrior 2 et Mercenaries, la
suite, plus orienté sur la gestion des robots et de leur armement. Irité de voir Activision se faire du pognon avec leur bébé,
FASA a finalement récupéré sa licence et annonce deux jeux : un soft plutét orienté action en vue interne, et ce MechCom-
mander au bon goit de stratégie temps réel qui, 4 contre-courant des produits actuels, renoue avec la vue isométrique

MBIENVENUE DANS L'INNER SPHERE...

.. la sphére intérieure de la galaxie d'ot essaye de nous déloger un ennemi apparemment supérieur : le clan des Fau-
cons de Jade. Tiens c'est marrant cette obsession qu'ont les scénaristes de jeux pour le nom “Jade” (Jade Champion
dans Interstate, Mara Jade dans JK : MOTS..., y Z'on fait un stage chez les Chinois ou quoi ?) Quoi qu'il en soit, vous
vous retrouverez 4 la téte d'une escouade de Battlemechs, aussi appelés “lance”. A défaut de les piloter en vue interne,
MechCommander va nous donner la grande statisfaction de jouer les designers de gros robots. Que ce soit le Raven,
le Madcat ou I'Atlas, plus de 18 chissis seront proposés au petit bricoleur fou, histoire qu'il se concocte des Golgoths
sur mesure avant d'aller propager la bonne parole sur les champs de bataille du troisiéme millénaire. Le positionne-
ment des armes, des dissipateurs de chaleur, la couleur de la fourrure sur le volant, eul... disons tout ce qui fait la joie
de vivre du battletech-maniaque devrait étre dispo dans MechCommander pour effectuer dés tonnes de combinaisons.
Concrétement, MC se présente en SVGA et en vue isométrique. D'accélération 3D point du tout, puisque les graphs




sont réalisés en bitmap avec, semble-t-il, un grand soin dans les animations (100 000 frames au total pour tous les
mechs). Les modéles ont été créés sur stations Silicon Graphics, ce qui nous fait une belle jambe mais qui est tou-
jours classe dans le dossier de presse. Vous verrez donc vos jolis robots piquer un sprint dans la steppe, marcher
lourdement sur des routes défoncées par les obus, effectuer de bien beaux tirs de barrage, aller gaillardement
défoncer les immeubles ou méme tomber 4 genoux sous le coup d'un feu ennemi particuliérement nourri. Trés
marrant, surtout que I'unité peut ensuite se relever avec autant de grice quune girafe, avant daller coller une
droite au ficheux trop entreprenant. L'interface est trés intuitive et on dispose d'une vue radar et de deux niveaux
de zoom, ce qui sera bien pratique pour avoir une vision d’ensemble des bastons. Le moteur devrait d’ailleurs
supporter l'affichage de 24 mechs simultanément 4 I'écran. On n'en n' attendait pas moins,

Sans conteste, I'aspect le plus passionnant de ce style de soft est la gestion du matos. En plus des
options de jeu en réseau local et sur Internet, MechCommander consistera en une campagne de trente missions.
Votre capacité a gérer correctement vos ressources tout au long des missions sera donc la clé du succes. Tan tan
tan tan ! En outre, vos mechs survivants pourront acquérir de I'expérience au fur et 4 mesure des combats. Mais
le meilleur dans tout ca reste “le salvage "qui désigne votre capacité 4 trainer sur le champ de bataille aprés I'affron-
tement pour essayer de gauler le maximum de matériel réutilisable. A vous les super lance-roquettes, les jets...
d'autant plus appétissants que vous les chouravez i I'ennemi. Mais laissons plutdt 'un des développeurs du jeu, &8
Franck Savage (¢a s'invente pas un nom pareil), directeur technique de MechCommander, nous en parler. e

ROOSTER ™ 1343
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Interview de Franck Savage

Directeur technique de MechCommander

Joystick : La phase de logistique semble avoir
une grande importance dans MechCommander,
n'est-il pas ?

Franck Savage : Nous avons terminé la phase de
logistique il y a un mois, et en commencant
jover, on s'est rendu compte que ¢'était vraiment
crucial... ce dont nous rous doutions des le début
en fait. Nous voulions que le joueur puisse arri-
ver dans |'écran de logistique pour frifouiller ses
mechs, leur rajouter de 'armure, changer leur
pilote, en recruter de nouveaux, acheter de nou-
veaux équipements, et ainsi de suite. Il ne fait
pas de doute que trés vite, le joueur s'apercevra
que plus il passe de temps d régler cette logis-
tique, plus il se sentira d |'uise pour affronter lo
mission suivante, ¢'est garanti. “Qu’esi-ce que
je veux donner comme mission aux p'fits gars ?
Est-ce que je dois refirer toutes les armes courte
portée et équiper ce mech avec des armes d long
rayon d'action ? Est-ce que c'est mieux d'avoir
une unité polyvalente mais finalement moyenne
en fout ou, ou confraire, une unité rés spéciali-
sée qui assure...” Tout repose sur vos épaules :
qui va faire quoi dans o mission ef quel est I'équi-
pement qui en découle.

Joystick : Comment intervient la gestion des
ressources ?

F. Savage : Vous récupérez du nouveau matériel
en combatfant, ce qui n’a rien & voir avec tous
ces jeux de stratégie ol vous pouvez miner pen-
dant un moment avant de créer une horde d'unités.
Vous n'aurez jamais une horde dans MehCom-
mander... (rires) ; au coniraire, vous avez un
nombre de ressources extrémement limifé. En

fait, vous gagnerez des points de ressource en
accomplissant les objectifs de la mission, mais
pas que (o, puisque vous pourrez gagner plus
en fondion des risques que vous prendrez. Par
exemple, dans une mission, le nombre d'unités
est limité, disons quatre. Une auire chose est le
tonnage maximum : vous ne pourrez pas le dépas-
ser en équipant vos Mechs. Nous avons donc ces
deux variables et si vous parvenez a gagner le
combat avec, mettons, moins de tonnage, vous
récupérerez davantage de points de ressource.
Joystick : Est-ce que les missions de la campagne
s'enchainent de maniére linéaire ?

F. Savage : A l'origine, ce devait tre non linéaire.
Jai perdu cette mission, ok, on m'en file une
avec un objeciif un peu moins dur, ou au contraire
Cest trop facile et le programme me conduit &
une mission plus complexe... Mais ca faisait un
paramétre supplémentaire @ gérer, ce que nous
ne voulions pas. Une autre raison 'est que, fing-
lement, dans MechCommander , chaque joveur
va se retrouver dans une mission donnée avec
un équipement et des Mechs différents. De méme,
un joueur qui rejouerait lo campagne entiére se
retrouvera en définitive avec des forces diffé-
rentes par rapport d la partie précédente. Donc,
dans MechCommander, c'est le salvage, la ges-
fion des Mechs, lo maniére dont progressent les
pilotes qui entrainent le renouvellement dans
I'approche des différentes missions.

Joystick : Parlez-nous du gameplay.

F. Savage : Vous pourrez commander jusqu’a
trois “lances”. Le MechCommander n'a pas de
précédent dans |'univers original de Battletech

mais il a é1é introduit il y o deux ans dans la fic-
fion quand nous avons commencé le développe-
ment. L'idée était que I'Inner Sphére avait besoin
de quelque chose de haléze a opposer aux dans
(les clans ont une réelle supériorité technolo-
gique, de meilleurs guerriers...) Il falloit quelqu'un
capable de regarder le champ de bataille de plus
haut, le MechCommander.

Joystick : Wow ! Certains des personnages du jeu
sont-ifs firés de 'univers existant ?

F. Savage : Non, rien n'a éfé firé des bouquins.
La personne qui vous donne vos briefings est une
“colonel”. Cest la méme que vous retrouverez
dans tout le jev. En fait, dans |'univers Batile-
tech d'origine, I'accent est mis davantage sur
les unités que sur les personnalités. Les Clans sont
plus individualistes, mais du coté de I'lnner Sphére,
@ moins d'gtre prince Davion ou Steiner, peu
importe le nom du gars. Qui est le commandant
du 43 des Faucons de | Lyre ? Bof. Les Faucons
du 43*vont se batire tous les jours et leur com-
i'nuntler se fait buter toutes les semaines. C'est
u vie.

Joystick : On pourra contréler 12 Mechs simul-
fanément, comment ca va se passer ?

F. Savage : Nous nous sommes apercu, lors des
tests, qu'il était plutdt facile de contrdler un
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“lance” une fois que |'on a un peu d’expérience.
Certes, avec quatre Mechs, c'est simple, mais au-
deld de six, il est moins évident de contréler exac-
tement ce que font les unités. Mais bon, vous ne
voulez pas forcment utiliser toutes vos unités en
méme femps. Vous pouvez vouloir garder des
Mechs en réserve ou metire de cdté foutes les
unités sauf celle spécialisée qui convient @ une
situation donnée.
Mais surtout, on ne voulait pas déléquer a I'Intel-
ligence Arificielle le contréle de I'action. Au début,
nous avions festé avec une IA qui faisait tout. Ca
marchait bien, trop bien, probablement mieux
que si le joueur contrélait les combats. Et on s'est
" refrouveé avec un screensaver... (rires). Finale-
ment, les Mechs ont une part d'initiative, ils peu-
vent désobéir (ce qui est renforcé par les voix digi-
talisées différentes suivant les pilotes) mais en
définitive, on a tovjours besoin du MechCom-
mander pour fout coordonner.
Joystick : Vous gérez I'équivalent d'un “fog of
war”?
F. Savage : Pas vraiment. Quand vous explorez
le terrain en debut de mission, vous révélez des
zones cachées dans |'ombre. Nous voulions cet
aspect exploration, comme si les choses surgis-
saient au fur et @ mesure de voire approche. Par
contre, une fois découvert le terrain, il n'est plus
nécessaire, par exemple, de garder un Mech au
sommet d'une colline pour rafraichir la vue alors
que les batiments d attaquer ont déja été repé-
rés. Les Mechs sont [ pour effectuer leur boulot
et pas pour faire les poireaux. Pas question de
laisser glander une unité quand on n'en a que
douze.
Joystick : On pourra donner des ordres une fois
la pavse enclenchée ?
F. Savage : Pour I'instant, on ne peut pas. Je ne
pense pas que nous voulions d'ailleurs que ce soit
possible. Il faut garder un certain rythme dans la
mission. Ef quand les choses doivent commencer
d échapper d votre contréle, eh bien, ca doit
arriver. (e sera progressif. Si vous perdez le
contrdle de vos unités, ¢'est que vous avez pris
um(ai mauvaise deuswn tactique, ef c'est trop
far
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Joystick : Est-ce qu'ily aura des
points de navigation pro-
grammables (navpoints) ?
F. Savage : Nous avions
inclu des navpoints dans
MechCommander mais
le résultat n'était pas
satisfaisant et nous les
avons virés. On pourra
toujours les rajouter mais
ie ne pense pas que ce soit
vraiment crucial pour le
gameplay.

Joystick.: Comment va fonctionner
le mode multijoveur ?

F. Savage : Nous gérons pour l'instant un maxi-
mum de trois joueurs contre frois aufres joueurs,
chacun commandant un “lance”. Dans le pire
des cas, ce sera un duel, un joveur contre un
auire, chacun commandant douze Mechs. Nous
n‘avions pas prévu le mulfijoveur & |'origine.
Pourtant, les tests nous ont montré que cela
fonctionnait trés bien et c'est maintenant une
option trés importante de MechCommander.
Joystick : Y a-t-il des cartes ou des missions spé-
cialement prévwes pour le multijoveur ?

F. Savage : Oui. Nous ne savons pas encore
combien de cartes sorfiront, celo dépendra du
temps que nous aurons avant la sortie du jeu.
Mais ce qui est sir, 'est que nous prévoyons
d'étre dynumlques sur noire site Web, de pro-
poser réguliérement de nouvelles cartes, de
nouvelles missions.

Parmi les autres caractéristiques du mode muli,
on pourra jover le clan. Les élémentaux ne
seront pas autorisés. En revanche, on pourra
commander des tanks.

Joystick : Quel niveau de régles Battletech inté-

grez-vous ?

F. Savage : Nous avons démarré avec un hybride
entre les régles de niveau 2 et celles de niveau
3. Mais nous nous sommes rendu compte qu'une
grande partie de ces régles ne fonctionnaient
pas en temps réel. La plupart des régles de Batt-

" letech son congues pour des tours de dix secondes.

Si les armes ne devaient tirer que toutes les dix

secondes... Un autre probléme se situait au
niveau des portées des armes. Nous voulions
concentrer les combats @ deux écrans de dis-
tance, pas plus. En suivant les régles Battletech
originales, les Mechs auraient di firer a 15 ou
20 écrans de distance !
Il'y @ qussi un qutre aspect que nous avons refiré,
C'est la gestion de 'échauffement. Il était vain de
donner des ordres de gestion du refroidissement dans
un jeu femps réel. Au final, nous avons créé des
pilotes qui gérent bien naturellement cefte contrainte,
et ca a cessé d'éire un fucteur d'importance.
Joystick : Est-ce que fa notion d'honneur des Clans
enire en ligne de compte ?
F. Savage : Oui et non. Elle intervient mais nous
ne voulons pas non plus que les Mechs fassent
sécession ef commencent a se lancer des duels
la face. Cest la chose la plus éirange & expliquer
aux joueurs : finalement, les Mechs des Clans doi-
vent quand méme se plier aux régles.
Joystick : Que prévayez-vous dans le futur pour
MechCommander ?
F. Savage : Nous voulons éfendre
le systéme... Nous désirons
& offrir aux joueurs des édi-
teurs de scénarios et de
terrain. (e ne sera pas
| infégré (NDA: c'est pour-
¢ tant prévu dans le dos-
| sier de presse) dans la
version qui va sorfir. Nous
¥ disposons déja d'un
superbe éditeur, rés puis-
% sant et vraiment facile d ufi-
lsr... pour quelqu'un qui a déve-
loppé le jev pendant des mois.
Ewdemmem c'est pos le genre de truc que vous
pouvez balancer entre les mains de n 'importe qui
et espérer qu'il arrive d s'en dépatouiller. Don,
on aura un aulre éditeur, mieux adapté, mais pos
tout de suite. La seconde chose, c'est I'Artificial
Brain Language (ABL) qui fonctionne essentielle-
ment @ deux niveaux. Il y a le premier niveau oi
on peut régler un ensemble de variables pour dire

® F1 . ® EF
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: “Je veux que cette unité soit ugressive qu'elle
bouge comme ¢a d tel moment, etc.” Puis il y a
I'autre niveau : “Maintenant, je veux que tu me
fasses ca : calcule I” heurlanue pour ces gars,
trouve lequel a la plus grande portée sur le champ
de bataille, etc.” Vous vous retrouvez @ vous
demander comment les p'tits gars “pensent” réel
lement, comment je raisonnerais en étant dans
ce fype de véhicule. Ces deux niveaux sont radi-
calement différents. Cest dans ce second niveau
que nous aimerions voir tous les programmeurs,
les passionnés, les félés, les gros accros qui ne
vivent que pour ca, se pencher pour faire leur
bidouillage et se tailler un jeu sur mesure.
Joystick : Une sorte de Quake C ?

F. Savage : Oui, c'est ca.

(Propos recueillis sur Internet)
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Se déplacer a la vitesse de la lumiere ? Ce n'est pas sorcier! 3D Blaster™ Voodoo2 offre une vitesse inégalée dans
vos jeux 3D, grace a ses 3 processeurs fonctionnant en paralléle. Laissez-vous envolter par la magie : ses performances,
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@ Geére 180 000 000 texels a la seconde

® Multiplie par 3 le nombre d'images par seconde de la premiére
Voodoo 3Dfx™

® Le standard d'accélération 3D le plus suivi par l'industrie du jeu.

@ Livrée avec 4 jeux complets fantastisques :
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Reportage

Je vous l'ai déja dit

le mois dernier : lors du
|

Gamestock 98 de

Microsoft, c’est Urban

—
Assault qui m’a le plus
|
impressionnée. Alors ce
|
mois-ci, comme jétais en
|

AIIerhagne pour le CeBIT,

j’ai décidé de pousser

jusqu’a Berlin, histoire de

rencontrer les
[

développeurs. Eh bien, vous

savez quoi ! Il me plait de
.7

plus en plus, ce jeu.
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Quatre indicateurs de niveau en haut de I'écran. Neuf icones en &
bas. Onest loin de lo surenchére battlezonienne.

e

I'heure ol toute la rédac’ ne

jure plus que par Battlezone,
je pense qu'il est temps d'ajou-
ter un peu de piment a cette
situation honteusement mono-
polistique. Et puis tiens, j'en
profite pour jeter mon pavé dans la mare : puisqu'il
faut absolument trouver un inventeur au genre
action/stratégie, pourquoi tout de suite I'imagi-
ner américain, hein ? Pourquoi pas allemand ?
A Berlin, ga fait quatre ans que les coyotes de
Terratools bossent sur un jeu de ce type. Ouais.
Urban Assault. Un jeu a la premiére personne
en 3D temps réel - genre action, quoi - avec des
missions ou il faut déployer sa base, créer des
unités, latter des factions adverses en gérant ses
ressources et ses unités sur le terrain - genre
stratégie, quoi. Un clone de Battlezone ? Pas
vraiment. On est loin de 'univers “graphically
correct” de Battlezone. Urban Assault est
sombre, comme taillé a la serpe. Il res-
pire 'ambiance post-apocalyptique.
C’est un vrai jeu de hard core
gamer. D’ailleurs, les program-
meurs viennent d’Allemagne de
I'Est. “Et la bas, comme vous
dirait Bob Arctor, on trouve
soit des pirates, soit des
codeurs.” Eux, ils ont donc choisi
le code.

Les trois poulains de Billou
reviennent de loin (cf. encadrés). N
Mais dés le départ, toutes les bonnes
idées qui font l'intérét actuel d’'Urban

_GENRE ACTION/
STRATEGIE TEMPS REEL

_ EDITEUR MICROSOFT
DEVELOPPEUR TERRATOOLS
SORTIE PREVUE SEPTEMBRE
TECHNOLOGIES
SUPPORTEES

MMX, FORCE-FEEDBACK
(DIRECTINPUT), DIRECT3D,
TCP/IP, IPX, MODEM

B Assault étaient |3, comme la carte transparente
et la possibilité de changer de véhicule d'un simple
clic. Cette carte transparente, en particulier, est
un vrai bonheur. Je crois que c'est elle qui m'a
donné envie de jouer. Sans interférer le moins
du monde avec la partie action, elle permet de
superviser les différentes actions en cours tout
en participant de maniére active aux combats.
Elle offre une telle simplicité d'utilisation,
un tel sentiment de maitrise ! L'inter-
face dans son ensemble est parti-
culierement bien foutue. Micro-
soft s'est d'ailleurs beaucoup
battu pour faire réduire le
nombre des icones a mani-
puler au cours du jeu.
L'IA pour la gestion des véhi-
cules et des collisions a elle
aussi évolué continuellement
au cours des quatre années de
développement du jeu. Quant a
I'lA stratégique, elle a été entiére-
ment réécrite quatre fois, la derniére
datant de novembre dernier. Andreas (le plus
timide de la bande) a développé une |IA dyna-
mique, pour créer un équilibre entre choses preé-
visibles et événements aléatoires. Pour éviter,
par exemple, que le fait d’atteindre tel batiment
déclenche toujours la méme réponse de la part
de I'ennemi. Dans Urban Assault, deux ennemis
peuvent tout a coup coopérer contre le joueur.
L'idée, c’est de ne jamais faire deux fois la méme
mission.

L
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La premiére version

* d'Urban Assault comptait
i deux hélicos ef deux
& tanks. Maintenant, il y a
I cinquanie-ting véhicules
v différents. En multj, il |

'y aura aucune fimita-
I tion de véhicules, mais

~ onne fwurra pas jover @

lus de quaire.

LA SAGA

JREBANSASSAL L

Epoque solo. Le jeu est développé pour Amiga.
La carte transparente est déjé présente, mais on
reconnaft bien le style Amiga. Linferface est essen-
fiellement en texte.

Ftant Direct3D, le jeu sera accéléré par
toutes les cartes 3D du marché,
.- A B

-
<]

DAMNED |
ENCORE CINQ
MOIS A ATTENDRE
AVANT DE JOUER

| n'existe qu'un seul niveau de difficulté du

jeu. Mais I'arbre des missions fait qu'on a
toujours |e choix entre plusieurs missions et
qu'on peut a tout moment revenir dans n'importe
laquelle des missions qu'on a terminées, pour la
retrouver telle qu'on I'a quittée. Si une mission
semble trop difficile, il suffit d'en choisir une
autre. Autre détail : on a le droit d'emmener
cing véhicules d'un niveau sur l'autre. (Ce nombre
augmente en fonction du nombre de battlesta-
tions ennemies qu’'on a tuées. ll'y a générale-
ment plus d'une station mére par niveau, mais
il se peut aussi qu'elles s'anéantissent entre elles.)
Si en arrivant dans le niveau suivant, on se rend
compte que d'autres véhicules auraient été mieux
appropriés, il suffit de revenir a la mission pré-
cédente et de faire un autre choix de véhicules.
Tout ceci s'annonce plutdt bien, non ? A cinq
mois de la sortie du jeu, il ne reste plus a Bernd,
Andre et Andreas qu'a finir la programmation
multijoueur et le support de toutes les cartes
3D du marché. En plus des derniers petits ajus-
tements du gameplay, évidemment. Chacun des
quarante niveaux du jeu leur a demandé en
moyenne quinze jours de boulot. lls ont d'abord
été testés en interne, puis par Microsoft.
Aujourd’hui, seuls trois des niveaux de la fin,
assez lourds, ne sont pas encore parfaits. Mais
il leur reste quatre sessions de milestones (le
processus d'échange entre I'éditeur et le déve-
loppeur) pour régler ces derniers détails.

W Ca devrait amplement suffire.

Epoque Microsoft. Le jeu est porté sous Windows 95.
; avec DirecX, ef nofomment Direct3D.

L'intertace est une fois de plus rééarite.

Epoque Microsoft. Rationalisation de I'interface :
les barres de niveaux sont placées en haut de I'écran
et seules huit icones réchappent au massacre. (e
qui a changé au niveau graphique, outre le niveau

Epoque Warner. Le jeu est porté sous DOS et [iner-
face entiérement réécrite. Les icanes font leur appo-
rition et remplacent le texte.
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de détail qui a 616 amélioré, c'est essentiellement
| variété. Variété des bitiments, variété des véhi-
cwles, variété des paysages et des cieks.




INTERVIEWVY,

Bernd : Nous nous sommes connus d 'école. En 1992, Andrea
a commencé d programmer un moteur 3D sur Amiga 3000.
Et puis il est venu me vair. C'est lui qui a parlé de jeux la
premigre fois. A |'époque, {'étais étudiant en animation a
I'Ecole de cinéma de Berlin.

Andre : En 1992, ¢était lo grande épogue de Doom. Tout
le monde voulait faire des shoots ef nous aussi. Mais la veri-
table histoire de Urban Assault a commencé en novembre
1994. Nous sommes allés d un congrés Amiga d Cologne ef
nous avons découvert Magic Carpet. C'était exaciement le
type de jeu qu’on avait envie de faire. On y a joué et der-
riére nous, quelqu’un's'est mis a nous donner des conseils.
On s'est retourne, c'éfait Peter Molyneux en personne | On
n'y croyait pas. On a appelé ca le «Choc Magic Carpet». En
rentrant de Cologne, on a décidé de se metire sérieusement
a notre jeu.

Bernd : Ce que je voulais fuire, c'est un jeu avec des cités
sombres, et avec une grosse Battlestation qui faisait appa-
raitre des avions dans le ciel, tel un dieu qui halance des
sorts. Ef lo deuxiéme idée, c'était la possibilité de changer
de véhicule. Cest pour ca que dés le départ, on voulait un
grand nombre de véhicules.

Andre : Nous avons commencé d programmer  rois. ('était
une époque trés étrange. Tout ce que nous savions, ¢'est
que nous voulions faire un jeu. Mais nous n‘avions aucune
idée de la facon dont on allait le vendre. Au début de I'été
1995, nous avons envoyé des démos d tous les éditeurs
allemands. Mais personne ne nous a repondu.

Andre : Chez Warner, ¢ était une approche classique d'édi-
teur, avec sevlement un chef de projet pour nous encadrer.
Chez Microsoft, il y a a Seatile une équipe de vingt per-
sonnes qui fravaille @ temps plein sur Urban Assault. Comme
un pool de ressources. Ef puis ils savent mener d ferme un
projet d'envergure. lls ont une méthode pour fout. La moindre
etape est déja balisée. Ca peut paraitre un peu lourd et ca
n'est cerfes pas foujours facile a vivre, mais co o le mérite
de fout passer en revue, ce qui nous fait gagner heaucoup
- de temps. Cest pro, quoi.

Bernd : Et au final, c'est vraiment frés agréable pour nous.

Bernd, c'est I'artiste
de I famille.

On saif qu’on est entre de bonnes mains, que notre jeu aura
les meilleures chances et on/peut se concenirer sur la partie
qui nous intéresse, c'est-d-dire le coeur du jeu : le moteur,
le graphisme, I'lA et le son. Eux prennent en charge les
parties chiantes, comme lu localisation ou la rédaction des
manuels.

Bernd : Tous les mois, nous envoyons la derniére version
d'Urban Assault d Seattle. Microsoft la teste d tous les
niveaux : inferface, gameplay, efc. Chaque mois, il y  envi-
ron cing cenfs personnes quiy jouent et qui donnent leur
avis sur le jeu. Et chaque mois, Microsoft fait un job exira-
ordinuire qui consiste d synthétiser lo somme des informo-
tions qu'ils ont recueillies et @ nous livrer un digest avec les
points cruciaux qu'on doit travailler.

Bernd : On est contents. Le jeu est en train de se terminer.
On apporte les derniéres touches qui vont lui permettre
d'éire parfaif, d'éire comme on I'avait imaginé. Et apres
foufes ces années, j'ai foujours autant de plaisir & jover @
ce jeu. J'y passe des heures. Et ¢a, c'est plufdt bon signe.
Donc tout va bien, vraiment.

Andre : Méme si le projet a duré longtemps, méme si on o
di jefer 80 % du code, ce qui compte, c'est qu'on n'a pas
arréte d'y travailler. Donc il a toujours gordé son intérét
pour nous. Avec le recul, nous nous rendons compte d quel
point nous n'y connaissions rien au début. On aurait pu faire
ce jeu en un an et demisi on avait bossé dés le départ dans
les conditions nctuelles. Et 'est bien ce qu‘on compte faire
avec notre prochain jeu.

|GITTERTS

| KRAF THERKA
LAGER
LANDHAUS
HACHT

NEUSLUM
REALBLOCKS
SLUM

RN <> A
Paur le gr?hisme, Bernd travaille foujours sur son Amiga, avec ses /Jropres
e [

outils de développement, notamment un modeleur 3D ef un modeleur de

textures qu'Andrea a développé pour Jui.

Urban Assault

est un vrai jeu
de Hard-Core Gamer

‘n e T
Andreas Flemming (1), Andre Weissflog (code principal) et Bernd Bre[reuiher (i graphisme}‘-
A ,

devant l'entrée de Terratooks. La veille de ma visite, Microsoft avait donné son accord final %

pour le lancement du jev. Go !
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Une des araignées gros modele qui parcourent le jev.

Volre base et vos pefils esclaves.
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GENRE ARCADE/ACTION 3D EDITEUR GROLIER INTERACTIVE
DEVELOPPEUR FRONTIER DEVELOPMENT SORTIE PREVUE RENTREE 98

irus fait partie de ces jeux inoubliables pour ceux qui ont passé des centaines d’heures dessus,
que ce soit sur ST, Amiga ou d’autres machines illustres. Tiens, cette intro me dit quelque
chose, jai comme l'impression d'avoir déja écrit ¢a pour Sentinel, le mois dernier. Tiens, Sen-
tinel, un autre de ces grands revenants. Bah, ne nous plaignons pas, Virus est I'un des
meilleurs, il est certainement en téte des jeux que j'avais envie de voir resurgir un beau jour,
aux cotés de softs comme Midwinter ou Carrier Command.

B INVASION EXTRATERRESTRE

Virus et V2000 sont des jeux d'arcade/action ol I'on pilote un vaisseau mi-hovercraft
mi-hélicoptére dans des paysages en 3D vus sous des angles de caméras assez originaux. Le joueur devra faire
face 4 une invasion d'extraterrestres au sein de nombreuses régions, jusqu'a aller porter le conflit chez eux.
Pour aider, sur chacun de ces mondes se trouvent des bases ot il peut faire le plein de munitions et d'équipe-
ments. Dans celles-ci, travaillent aussi des scientifiques cherchant  produire des armes et des objets qui
augmenteront les capacités du vaisseau de facon trés diverse. Mais tous ces mondes ne sont pas vides, loin s'en
faut : ils regorgent de petits habitants que vous aurez 4 protéger des envahisseurs pour les
réduire en esclavage et les obliger 4 bosser pour vous (’est le prix 4 payer, c'est comme
¢a) en tant qu'ouvriers spécialisés. V2000, contrairement a son illustre prédécesseur,
regorge de puzzles qui vous aideront 4 finir le jeu ; mieux encore, vous devrez
vous balader de mondes en mondes, parfois méme revenir pour pouvoir résoudre
une énigme qui vous permettra de franchir un niveau, car dans chaque monde
il y a souvent bien des choses a faire et & découvrir. L'accent a été mis cette
fois sur les animations et les effets graphiques, superbes. Les différents mondes
regroupent 4 la fois des types de terrains et des époques. On trouve par exemple
un monde de prairies situé dans un contexte médiéval avec ses chiteaux et
ses villages. Péle-méle, le vaisseau fera le tour d'univers sous-marins, de glace,
de jungle ou de déserts. Il y a une trentaine de niveaux dans tout le jeu. Chacun
d'entre eux possede ses propres objets, bitiments, paysages et créatures.

Virus était un petit chef-d'ceuvre, il v a de grandes chances
pour que I'essai V2000 soit transformé plus de dix ans plus tard.

Bob Arctor
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“ .Se débarrasser de
l'aspect mécanique,
saccadeé et froid...”

Entretien avec

David Bra

L'auteur de Virus et de V2000
n'est pas @ proprement parler
un inconnu : en effet, David
Braben n’est rien moins que le
créateur de I'un des premiers
jeux de simulation spatile :
Elite. Il nous a bien gentiment
recus dans les locaux de
Frontier Development, sifués
dans les ravissants faubourgs
suburbains de Cambridge.
Mais Braben ne se repose pas
pour autant sur ses lauriers.

Il continue en effet d
programmer des jeux, d'ou
'entretien qui suit :

Joystick : Quel est Le premier jeu que tu
aies programmé pour le PC ?

D. Braben : Une adaptation de Virus, mais la
puissance des processeurs de |'époque était
ridicule, et le graphisme était en EGA. )'étais
beaucoup plus satisfait de la version ST ou
Amiga. Tout simplement, parce que la ver-
sion PC était trop lente, tu volais un peu et
hop tu étais mort.

Joystick : Quel était le véritable challenge
techniguie de V2000 ?

D. Braben : L'un des buts d atteindre était
de se débarrasser de 'ospect mécanique, sac-
cadé et froid, bref informatique. Et d'essayer
de rendre le jeu le plus vivant , le plus “orga-
nique” possible.

Joystick : Penses-tu que le premier Virus
souffrait de cette sorte d'aspect ?

D. Braben : Comparé d cette nouvelle ver-
sion, bien sir. Mais si on se remet dans le
contexte d'alors, il demeure |'un des meilleurs
jeux bénéficiant d'un mode en 3D. A l'époque,
('était I'un des premiers a avoir incorporé
des éclairages et des ombrages en temps réel.

Joystick : Et la version Archimede (ordi-
nateur d’Accorn ulilisant le processeur
RISC) ?

D. Braben : L'Archimede était frés puissant
(32 bits). Virus est toujours le best-seller des
jeux sur I'Archimede. Il s'était vendu a 12
ou 13 000 copies. Ce qui était plutdt bien
pour I'époque. Le probléme éfait que I'Archi-
mede était trop cher.

LR .

Joystick : D'oil test venue l'idée de pro-
grammer Virus ?

D. Braben : A I'époque, ¢'était plus une idée
venant du pur aspect technique que du game-
play : je voulais surtout jover avec des pay-
sages, un monde en 3D, je détestois les mondes
plas et sans reliefs comme celui de Battle-
zone (celui de 'epoque).

Joystick : Et V2000 ?

D. Braben : Je ne pensais pas vraiment a
concevoir un nouveau Virus, mais le rédac-
feur en chef d'un journal de jeux anglais, qui
est un ami ef un fan du premier jeu, me tan-
nait pour que je fosse une suite, @ un tel point
que |'idée prenait de plus en plus forme dans
mon esprit. En méme temps, je voyais les
possibilités techniques que j'avais fant atfen-
dues prendre forme, telle que la possibilité
d'animer des créatures en temps réel sans
passer par la Motion Capture.

Joystick : Peux-tu me parler de I'un des
progrés technigues que tu as introduits
dans V2000 ?

D. Braben : Je vois tellement de jeux aux
terrains magnifiques, mais géchés par des
monstres quis'y déplacent avec fellement de
maladresse. Si vous avez un ferrain, aussi
beau soit-il, sa qualité peut étre facilement
foutue en I'air par des mouvements de créa-
tures patinant sur sa surface. Pour V2000,
nous avons pris soin de relier les séquences
d'animation des membres des monstres avec
la surface du jeu. Cela donne des possibili-
tés inédites, comme par exemple de voir des
créatures marcher les unes sur les autres avec
autant de réalisme que si elles évoluaient sur
une parcelle de paysage. Cela simplifie aussi
beaucoup les choses, car vous pouvez licher
les créatures sur un terrain que vous avez
défini exactement comme vous le vouliez.
Dans d'outres jeux, vous avez d créer des
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“passages” aplatis pour que les monstres puis-
sent évoluer avec facilité et crédibilité, ef ceux-
ci sont généralement visibles par les joveurs.
L'exemple qui me vient le plus facilement d
Iesprit, dans ce cas, est Turok.

Joystick : Quels outils avez-vous utilisés pour

ces animations ?

D. Braben : Nous avons nos propres oufils. Lorsque
quelqu'un connait le monde des jeux vidéo et le
graphisme, il peut souvent voir quel logiciel a
été utilisé pour concevoir un jeu. Et comme tu as
des méthodes et des styles vraiment différents
pour calculer une animation, tu te dis : fiens, a
c'est du 3D Studio, du Wavefront. Bon, cest siir
que cela représente plus de travail, mais cela
posséde un avantage encore plus grand : quand
tu frouves un probléme dans un de ces pro-
grammes commerciaux, fu ne peux pas y faire
grand-chose. Tu ne peux pas prendre ton félé-
phone pour appeler Autodesk ef dire : “Euh les
gars, il y a un bug, il faut qu'il soit modifié pour
demain " (rires) . Le fait d'avoir des outils pro-
priétaires et de pouvoir modifier leur source est
un avantage énorme.

Le deuxiéme probléme est que 3D Studio et
Wavefront sont congus pour faire un certain type
d'animations et pour fabriquer des formes trés
polygonées sous de multiples positions, ce qui
occupe une place énorme dans o mémoire. Cela
pose d'ailleurs un gros probléme dans la version
PlayStation. Avec notre méthode, nous arrivons
a avoir un flux important et régulier d'étapes,
par seconde. L'avantage de ce calcul en femps
réel est qu'en regardant les créatures bouger,
on peut savoir d |'avance ce qu'elles vont faire.
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“Taimerais faire
un nouvel

Par exemple, si vous observez un dragon battre
de 'aile d'une certaine fagon, vous pourrez faci-
lement dire s'il va vous plonger dessus. Tout cedi
rend le jeu beaucoup plus intuitif et plus évident.
Si par exemple tu tournes ces animations sur
“off”, le jeu devient au moins dix fois plus dur.

Joystick : Des opinions sur le ‘game design”
de maintenant,

D. Braben : Eh hien, les jeux deviennent de plus
en plus chers a réaliser. Apparemment, il devient
de plus en plus dur de faire un jeu basé sur une
idée nouvelle. La grande majorité des produc-
fions de maintenant sont des Doom ou des Com-
mand and Conquer-like. Il y en a de trés bons
bien siir, mais ils ne sont jomais fondamento-
lement différents des précédents. Je peux com-
prendre cela, mais je trouve que c'est bien
regrettable. Je ne voudrais pas avoir une ving-
tuine de copies de Quake et je préfére plutdt
voir apparaitre chague mois, comme au temps
de I'Amiga, de nouveaux concepts, bons ou
mauvais. Par exemple, si quelqu’un créait Sen-
tinel de nos jours et qu'il le présentait & un édi-
teur, je suis persuadé qu'il n'y aurait oucun
espoir que |'éditeur en question soit impres-
sionné par son poientiel et son gameplay
incroyable. Je pense qu'il y a une idée dans
I'air, chez les éditeurs, celle d'attendre qu'un
jev proposé ressemble d quelque chose déja
publié, de fagon a ce qu'ils puissent voir a
'avance comment vont se comporter les ventes.
C'est effrayant, cor cela fait entrer lo créativité
dans une boucle sans fin. Ce qui est vraiment
terrible, c'est que tout cela est dirigé par 'argent,
c'est inévitable bien sir mais on pourrait espé-

Elite.”

rer plus d'inventi-
vité et d'expéri-
mentation.

Joystick : Pour toi, ¢ est
la faute des éditeurs ?
D. Braben : Non, je pense que
o faute est a partager avec les
développeurs. Dans un sens, et du poini

de vue du développeur, c'est aussi trés rassu-
rant de savoir que vous allez vendre x milliers
d'exemplaires. Cela méche une bonne partie du
boulot et de I'inquiétude, et permet aux gars du
Marketing de profiter de la trés longue expé-
rience acquise.

Joystick : Et a propos d’Elite, verra-t-on une
Suite ?

D. Braben : Eh bien, je suis terriblement décu
par First Encounter, je pense qu'il n'était pos ter-
rible. Beaucoup de gens ont été trés décus, et il
n'y a pas grand-chose d dire dessus. Mais j'cime-
rais faire un nouvel Elite. Frontier était un jeu
économique plutdt qu'arcade, {'ai été assez cri-
tiqué la-dessus par les amateurs. Elite occupe
une grande place dans le ceur des fans, ginsi
que dans le mien. J'aimerais faire un compro-
mis entre les deux styles de jeux.

Joystick : Que préférais-tu dans Elite ?

D. Braben : J'aimais |'idée des dogfights de
vaisseaux. La partie gestion éfait frés impor-
tante, car elle collait tous les éléments du jeu
ensemble. Sans cela, le jeu est moins intéres-
sant : vous avez besoin de cette partie pour
améliorer le vaisseau.

| Joystick : Et Wing
/ Commander ?
/D. Braben : Eh bien,
b je ne jouais pas telle-
ment aux premiers d
cause du graphisme. Javais
passé un peu de femps sur le
iroisiéme volet, mais dés que j'arré-
tais de jouer, j'avais la désagréable impres-
sion de ne pas avoir touché au clavier depuis
vingt minutes, ce qui était d'ailleurs vrai (rires).
Pour moi, Privaieer éfait un bien meilleur boulot.

Joystick : Chris Roberts est en train de réa-

liser un film.

D. Braben : Oui, je pense que ¢'était sans doute
son envie profonde : voir un moniteur PC de la
taille d'un écran de cinéma (rires).

Joystick : Développer un jeu, de nos jours,

cela représente quoi ?

D. Braben : Il est terrible de penser qu'au temps
de I'Amiga, les frais de développement ne repré-
sentaient rien comparativement a ceux d‘avjourd"hui
- cela prenait  peu prés trois mois c une personne
pour développer un hon jeu, ainsi que quelques
milliers de livres sterling. Maintenant, il faut com-
poser avec au grand minimum des équipes de dix
personnes sur deux ans, voire plus. Cela fait des
tus de salaires d payer, des machines & acheter.
Mais bon, c'est toujours aussi agréable de conce-
voir ou de programmer. Pour le futur, c'est aux
développeurs de venir avec de nouveaux concepts
valables, d'essayer de créer leurs propres jeux.
De faire de belles démos, de se servir de scénes
cinématiques pour les présenter, efc.




Balade dans des
univers sous-marins,
de glace
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Le monde du déser?,

.. de jungle,
ou dans
des déserts.




Reportage

Clest trop cool de bosser a Joystick

quand méme. Tenez, I'aut’ jour, j'ai

rencontré les deux empereurs de

Univers... Un empereur, ok, a la

rigueur... mais vous n’auriez jamais

penseé que la galaxie avait deux

empereurs. Je vous sens sceptiques.

Eh bien, laissez-moi vous dire que

d'ici peu, vous aussi vous allez

pouvoir arpenter I'Univers, a bord

d’un chouette vaisseau de 'espace,

pour la gloire et le pognon. Mais si,

dans un jeu développé par des

Frangais, méme que. Un jeu sur

Internet, méme que ¢a s’appelle

Mankind et qu'on est déja drolement

—

impatient d’y jouer. Méme.
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GENRE STRATEGIE GALACTIQUE ONLINE - DEVELOPPEUR VIBES
SORTIE PREVUE SEPTEMBRE - INSCRIPTIONS www.mankind.net

h oui, tout a commencé le W sur un éditeur. L'accueil a été plus que chaleu-
jour ot Casque a décidé daller reux, vu I'enthousiasme déclenché par les pre-
commander son 28¢ DVD sur miéres démos.
Internet. |l est comme ¢a,
notre Casque Renoi a nous CO N C E PT
qu'on a. Au détour d'une
home-page voila t'y pas qu'il
tombe sur un projet de développement en ankind sera un jeu gigantesque. Un jeu a
cours. Un jeu de conquéte galactique compre- I'échelle de I'Univers et du genre humain.
nant 900 millions de planétes différentes. «Ouaa ! Imaginez un peu : jusqu’a 900 millions de pla-
Trop fort, trop puissant, trop 3D !» qu'il a dit netes différentes avec chacune une apparence
notre Lord Casque Noir de I'espace. Et 'animal et des ressources uniques. L'idée de Vibes c’est
d’envoyer un beau mail en anglais a Vibes, la de pouvoir accueillir un nombre quasi illimité
boite qui le développe, histoire de de joueurs qui iront s'ébattre dans le méme
gauler un max d'infos pour vous Univers.
=7 tenir informés. Ben c'est dréle Le jeu évoluera en temps réel : une journée de
' la vie, Vibes c'est des Frangais, Mankind correspondra a une heure de temps
i) tout ce qu'il y a de plus froggies, réel. Ainsi, que les joueurs soient connectés ou
méme qu'ils se trouvent a une non, les heures continueront de tourner et
petite dizaine de bornes du QG de I'Univers d’évoluer. Chaque élément qui com-
Joystick. Coup de fil, bla bla et rendez- pose la galaxie sera vivant et en continuel mou-
= vous pris pour une démo de la béte. Clest vement, les soleils se |éveront et se couche-
trop fort quand méme le journalisme ront a la surface des planétes, les saisons se
d'investigation. succéderont, les conditions climatiques chan-
geront, les planétes vieilliront, les volcans se
\/I B R A‘I"I O N S réveilleront, etc. Comme c'est indiqué de maniére
implicite dans le titre, les joueurs de Mankind
ON L| N E auront pour but de suivre cette évolution et
d'aider I'humanité a évoluer, elle aussi.
t Carrier Command ? Vous vous souve- PET'T COU RS
@ nez ? et Midwinter ? et Settlers 2 »
La discussion commence et déja, nous nous D’ H lSTOl RE
envoyons a la face les titres des vieux jeux qu'on
a adorés. Le truc habituel pour briser la glace G AI_ACT'QU E
entre joueurs impénitents. Vibes est une boite
toute récente. Yannis Mercier et Franck de Lucca,
respectivement chef du projet/graphiste et scé- es coyotes de Vibes sont de grands fans
nariste, reviennent d'un trip aux US ol ils ont @ du pere Asimoyv et plus particulierement
montré les premiéres versions de Mankind aux des bouquins du cycle “Fondation” (encore un
éditeurs américains. Le jeu est encore en phase point.commun avec une partie des membres
alpha et I'équipe n'a pas encore jeté son dévolu de la rédac’). On sent planer I'ombre des
i
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Des vaisseaux de différentes failles. Dans Mankind, les vaisseaux
s'emboitent comme des poupées russes : les plus pefils dans les
moyens, les mayens dans les grands, etc. Comme dans les
simulateurs de Starwars, il y aura des chasseurs pour proféger les
bombardiers, des croiseurs lourds, de super destroyers...

by
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Encyclopédistes au-dessus du scénario. Imagi-
Nnez un peu que vous puissiez vous aussi écrire
I'histoire de la galaxie, a défaut de la lire dans
la grande bibliothéque galactique. Jugez-en.

La galaxie de Mankind est décomposée en deux
empires rivaux qui se battent pour défendre
leurs territoires et conquérir ceux de l'autre
empire. C'est en tant que citoyen de |'un de
ces empires que les joueurs démarreront leur
destinée dans le jeu. Une aventure sans fin com-
mencera alors. Libre a chacun de choisir un
métier et une carriére sur mesure. On pourra
devenir militaire aux ordres de I'empire, mar-
chand, mercenaire, pirates, voire un rebelle qui
fera sécession pour monter sa propre affaire,
un empire concurrent par exemple. Dans Man-
kind, ce seront les joueurs qui feront I'histoire
politique, économique et militaire de chaque
empire, donc de 'humanité.

UNE GOBDIGRME
TOUT EN TROUADE

ankind aura 'apparence d'un jeu de stra-
@ tégie en temps réel mais tout en 3D, les
joueurs contrélant des vaisseaux et autres véhi-
cules qu'ils pourront déplacer d'un systéme
stellaire a un autre... ainsi que sur le sol des pla-
netes. lls pourront explorer et visualiser tous
les environnements du jeu en 3D en vue externe
(matez donc les photos qui parsément ces pages).
Le joueur contrélera ses véhicules en leur don-
nant des ordres a exécuter grice a une inter-
face trés intuitive. Aprés avoir sélectionné une
unité, il suffira de pointer sur un autre objet
pour que le programme propose une liste
d'actions possibles : atterrir, attaquer, sg dépla-
cer, défendre, réparer, construire...
Hé hé, je sens que ¢ca commence a vous inté-
resser. Mais ce n’est pas tout. En plus des véhi-
cules, les joueurs embourgeoisés pourront
contréler des stations et des installations de
tout type : terrestre, spatiale, maritime. Il y aura
des bases militaires, des exploitations miniéres,
des laboratoires technologiques, des batteries
de défense, des entrepéts... Master of Orion
et consorts peuvent aller se rhabiller. Bien évi-
demment, les stations serviront a exploiter les
ressources qui composent les planétes. Ces
ressources naturelles plus ou moins complexes
(eau, terre, métaux, uranium...) permettront
de développer de nouvelles technologies don-
nant accés a des stations encore plus puissantes
qui iront engendrer des véhicules toujours plus
puissants, et ainsi de suite. «Tuwa, fils, tu m'prétes
5 patates et j't'acheéte la galaxie, po po po.»

ZE MASTER
©F ZE GALAXY

out ¢a ne se fera pas sans un sens aigu de

la politique et de la diplomatie. Eh oui,
s'ils veulent administrer leur propres colonies,
les joueurs deyront faire preuve de responsa-
bilité, prendre soin des hommes qui peuplent
ces cités, les protéger, subvenir a leurs besoins.
Pour ce faire, ils devront réussir a développer

et entretenir une économie et des echanges
commerciaux entre les colonies. Le but ? Réunir
les fonds nécessaires a une entreprise d'une
rare envergure : administrer ['humanité. Par la
guerre, le commerce, la gestion et le dévelop-
pement. Ensemble, ou les uns contre les autres.
Avec ou contre 'Empire. Bref, seules deux lois
seront en vigueur dans Mankind: «Les hommes
naissent libres et égaux en droit» mais «la liberté
de chacun s'arréte la ol commence celle des
autres». Et I3, tout est dit.

ENCORE PLUS,
TOUJOURS PLUS

@ u fur et 2 mesure que Yannis et Franck
nous présentent les caractéristiques de
Mankind, de larges sourires apparaissent sur
nos faces de crétins. C'est bien simple, avec
Casque, on est membres du CSADS2 (Comité
de soutien actif pour le développement de
Sundog 2) depuis la premiére heure (ce comité
comprend deux membres). Découvrir un projet
qui regroupe tout ce que nous révons de trou-
ver dans un jeu de conquéte galactique depuis
des lustres a de quoi secouer. Rameutés par
nos cris, Moulinex, Fishbone, Gana et Mister
Potato rappliquent dans le bureau. lIs com-
mencent a presser de mille questions sour-
noises nos amis de Vibes. Rien a faire, les ras-
cals ont réponse a tout.

Combien de joueurs pourra-t-il y
avoir au maximum ?

La technologie réseau élaborée permet de gérer
tout plein de joueurs sur des machines de puis-
sance modeste (en comparaison des énormes
bouzins mis en place par les caids du online).
Ainsi, six ou sept bécanes pourront gérer pres
de 10 000 joueurs. Evidemment, il suffira de
rajouter des serveurs pour agrandir la taille de
I'univers.

Le soft pourra-t-il évoluer ?

Bien sOr. Mankind sera super évolutif. Le pro-
gramme sera méme patchable en temps réel.
Comme pour Ultima Online, on pourra télé-
charger des mises a jour. Sauf qu'ici, ce sera
completement transparent pour le joueur et
trés rapide grace a des modules trés compacts.
Mieux que ¢a, des extensions sont déja prévues.
Il y aura de nouvelles technologies, de nouveaux
engins, de nouvelles stations, de nouvelles armes.
Yannis nous parle de la possibilité de combattre
en environnement urbain dans des sortes de
gros robots a la Mechwarrior.

€a sera pas trop dur de démarrer
pour un joueur qui déboulera dans
Mankind bien apreés tout le monde ?
Ben non, c’est prévu. |l y a deux cas. Soit le
joueur est parrainé par un pote et il peut avoir
envie de démarrer a c6té de ses amis. Ce sera
possible. Ou bien le perso sera créé dans la
capitale d'un des empires (Mankind se chargera
d’équilibrer la densité de population). En fait,
la galaxie a la forme d’'une immense bande qui
fait le tour du noyau. Le noyau est bien trop
dense pour étre habité. Sur la bande compre-
nant des centaines de milliers de systémes, il
s’agira de regrouper les joueurs en fonction de

‘ leurs horaires de connexion, a savoir leur fuseau




LES DONNEES
TECHNIQUES'
MANKIND

@ indows 95.
- Plein écranien 640 x 480,

DE

- 65000 couleurs.

- 3D femps reel.

-Support de Direct3D pour l'accélération matérielle.
- Communication : chat public et privé, messagerie,
discussion vocale type GSM, langage universel pour
les joueurs quiine parlent pas la méme langue.

- Nombre de joueurs quasi illimite.

- 900 millions de planétes uniques réparties dans plu-
sieurs centaines de milliers de systémes.

- Plus de 100 unités et stations différentes. Plusieurs
armes interchangeables par engin.

Baston en orbife basse.

horaire. Cela permettra de trouver des parte-
naires pour pouvoir jouer en méme temps.
Si le jeu continue de vivre alors
qu’on n’est plus connecté, on va
tout se faire détruire, non ?

. D'oti 'intérét de s'allier avec d’autres joueurs.

Pour éviter de se faire blaster offline, on pourra
se regrouper en équipes qui s'organiseront pour
protéger les installations de chacun. Sinon, les
vaisseaux et installations continueront de rem-
plir leur tiches méme lorsque I'on sera décon-
necté du réseau (systémes de défense en orbite...).
Avec autant de possibilités, est-ce
que les joueurs ne risquent pas
d’étre perdus ?

Chacun sera libre de s'impliquer plus ou moins.
Quelqu'un qui voudra juste s'amuser une soirée
construira des vaisseaux pour aller blaster. Pour
les fans de jeux de gestion, construire et déve-
lopper des installations prendra évidemment plus
de temps. Dans Mankind, la ressource la plus
importante, ce sera les hommes (d’otl le nom),
il faudra les protéger. Mais au départ, on n'aura
pas a se soucier de gérer la nourriture, les habi-
tations. Ce niveau de jeu plus poussé sera pré-
sent pour ceux qui désirent s’y plonger.
Vous ne craignez pas de subir les
désagréments des hackers comme
dans Diablo ?

Mankind s’exécutera directement a partir du
CD. Il suffira du loggin et du CD pour se connec-
ter a partir de n‘importe quel ordinateur. En
fait, toutes les données seront stockées sur les
serveurs de Vibes. A priori, cela rend le pira-
tage impossible.

Est-ce que le jeu sera politically
correct comme Ultima Online 2

Du tout. C'est le propre du genre humain de
regrouper des tempéraments de tous types.
Des bons, des méchants. Des bourrineurs, des
administrateurs-nés. Mankind accueillera a bras
ouverts les gentils marchands, les explorateurs,
mais aussi les mercenaires sans foi ni loi, les

pirates, les tueurs, les enfoirés de tout poil.
Ceux qui seront alliés pourrent partager leurs
ressources. |l y aura trois niveaux de partage
et des vaisseaux diplomatiques. Mankind ne sera
pas contre les “mauvais joueurs”. Au contraire,
il s’en servira. |l pourra donc y avoir des enne-
mis publics avec leur téte mise a prix, etc. Ce
n’est pas pour rien qu'il y a deux empires et
deux empereurs. Les joueurs qui le souhaitent
pourront les défier. Dans le jeu, certains pro-
cessus seront automatisés, d'autres seront orga-
nisés par des Gentils Organisateurs de chez
Vibes. Le but sera d'équilibrer le gameplay. Mais
a la base, les joueurs pourront vraiment faire
tout ce qu'ils voudront.

Les planétes seront-elles vastes ?
La superficie des planetes les plus étendues sera
équivalente a quatre fois les plus grandes cartes
de Warcraft2,

Comment s’effectueront les com-
munications avec les autres joueurs ?
Il y aura une espéce d’lCQ intégré. On pourra
s’envoyer des messages ou discuter en temps
réel (chat). On pourra méme recevoir des mes-
sages ou étre bipé sur un pager ou un portable
si on se fait attaquer alors qu’on est décon-
necté. Mais le plus intéressant, ce sera un sys-
téme de langage universel qui permettra la com-
munication entre joueurs qui ne parlent pas la
méme langue, un Japonais et un Frangais, par
exemple. : )

CONCLUSION

a discussion rebondit sur le systéeme de

langage universel de I'Arche du capitaine
Blood, encore une antiquité ludique et tout le
monde se met a parler en méme temps dans :
un gigantesque brouhaha. C'est sar, Mankind
fait partie de ces softs qui déclenchent de véri-
tables passions.
Nous avons fini par “libérer” Yannis et Franck.
Il faut les laisser retourner a leur développe-
ment si on veut pouvoir y jouer bientét. Une
phase de béta-test est en cours de préparation
pour le mois de juin et nous vous encourageons
a y participer au : www.mznkind.net. Les gars
de Vibes sont sympa et ils ne resteront pas
sourds aux suggestions. C'est sdr, on devrait -
encore vous saouler avec Mankind dans les mois
qui vont suivre.
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Au secours !
Neécessite une trop
grosse configuration.

""-‘ Démo ou patch présents sur

Exploite les cartes 3D gérant Direct 3D
(Direct 3D 3Dfx, Direct 3D PowerVR, ATI
Rage Pro, Riva 128, Rendition Verité 2x00,
Intel 740, Permedia 2, S3 Virge)

Exploite spécifiquement les cartes a base
de 3Dfx (Glide)

Exploite spécifiquement les cartes a base
de PowerVR (PowerSGL)

Exploite les cartes 3D gérant OpenGL
(3Dfx, PowerVR, ATl Rage Pro, Riva 128,
Permedia 2)

Exploite spécifiqguement les cartes a base
de Rendition (Verité 2x00)

Exploite le bus AGP (Advanced
Graphics Port)

d’emplm

ol T

Les icones. r"wsﬁ rud

e

besoin d’explications,

on comprend dun

et... Bon d’accord.

quoi elles correspor

Fonctionne directement
sous Windows 95

Fonctionne sous
Windows NT 4.0

Fonctionne sous DOS

Fonctionne en mode DOS
{ avec Windows 95

| Utilise le MMX

Compatible avec le ForceFeed-
Back Pro, joystick a retour de
atei—-— force Microsoft

.,

Jeu majeur
et indispensable.

40 Beuark

b0 Pas mal

80 Trés bien
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Dix jours

m'endormir,

éveil en sursaut. A la bourre comme d’hab’, je saute dans
mon slip et plonge dans un taxi, direction Joy. Le conducteur
est témoin de Jéhova. Durant tout le trajet, d'une voix de robot
heureux, il tente de me convertir. J'ai I'impression de discuter
avec I'horloge parlante du Vatican. Exactement le genre de dia-
logue en cul-de-sac que I'on peut avoir avec un fan lobotomisé de
Warcraft2. Quel cauchemar, les intégristes vidéo ! Attaguez Quake,
attaquez Warcraft... et c'est parti pour la Guerre sainte. Que ces
pauvres diables ouvrent leurs esprits : le monde avance sans eux.
Et je sens par avance que je vais encore avoir a me les coltiner ;
car tout bien considéré, Starcraft est un trés bon jeu, mais il n'a
rien d’exceptionnel. Voila. Le Jihad est lancé. J'aurais dii me
méfier.
Tout avait commencé par un étrange cadeau de
lansolo : «Tiens pomme, voila Starcraft. Je te le
file, ca me fait plaisir. J'ai eu Battlezone le
mois dernier, chacun son tour d'avoir un bon
jeux. Et puis il a eu un petit sourire innocent
de VRP qui vient de fourguer un aspirateur.
Je me suis précipité tout joyeux pour ins-
taller la merveille si longtemps attendue,
avec un large sourire de ménagére qui
essaye pour la premiére fois le sublime
Vroom2000 qu'un gargon sympathique vient
de lui vendre et dont on parle tant au Télé-
achat. Hop, une jolie séquence cinématique, hop,
je la zappe aussitdt : I'histoire est assez fouillée, mais
vous aurez tout le temps de la découvrir si vous achetez le
jeu. Pour le moment, on s'en fout. Dans un bonbon, ce qu'on
mange c'est pas le papier, alors goiitons cette sucrerie...

Advanced Warcraft 2.1

eurk ! Ma premiére impression est désastreuse. Il faut tou-
jours exploiter deux types de ressources : des mines (de gaz)

au pifometre,

cent cinquante heures de jeu.
d’overdose : avant de

continuent

J'ameéne des

et des foréts (de cristaux). Il faut toujours construire des paysans
(leur équivalent S-F) qui vont et viennent entre le batiment central
et les ressources. |l faut toujours construire de nouvelles maisons
pour soutenir plus de troupes et, crise de nerf, voila un de mes
paysans de I'espace qui reste coincé derriére un batiment aprés
|"avoir construit. Exactement le méme bug qui me faisait hurler a
chaque partie de Warcraft2. Incroyable | Starcraft et Warcraft2
sont tellement proches I'un de I'autre qu‘aux Terrans, Zergs et Pro-
toss, on pourrait sans probléme ajouter les humains et les orcs.

Je ne vais pas faire le débile non plus. Je ne m'attendais pas a
ce que Starcraft soit sans rapport avec Warcraft: il y a effectivement
“craft” dans les deux noms. Mais tout de méme, ce systeme de
double ressource et de paysans qui font les cent pas présente des
limites que nous avons eu deux ans et demi pour apprécier. Pourquoi
Iavoir conservé alors que d'autres possibilités ont été explorées
depuis, avec bien plus de réussite, dans Total Annihilation par
exemple pour ne citer que lui. Comment expliquer ce conservatisme
qui confine a la régression darwinienne ? Et soudain je pige : pour ne
pas désorienter les fans de Warcraft. Et tout le jeu est construit
autour de cette idée : surtout ne pas brusquer les millions de joueurs
qui se sont passionnés pour Warcraft 2, ne pas briser |'alchimie
magique du succes universel de Warcraft, le but étant que la foule
des fans se déporte tout naturellement vers Starcraft. Ca s'appelle la
logique commerciale. Moi, 'appelle ¢a marcher sur la téte.

Hors de moi, contre mon gré, j"avance dans la premiére cam-
pagne, celle des Terrans. Hors de moi, contre mon gré, je me mets a
apprécier Starcraft. Déja, ma hantise des paysans se dissipe assez
vite : fini les embouteillages devant la mine, ils peuvent maintenant
se chevaucher, se croiser, se superposer. Fini le cauchemar des
déplacements suicidaires : ils ne vont plus se jeter dans les bras de
I'ennemi en allant miner dans son camp ; ils vont droit au but, chai-
sissent l'itinéraire le plus court, se sauvent nonchalamment en cas
de danger et reprennent le travail quand I'ennemi s'est replié. Les
paysans ne sont donc plus ces Lemmings imbéciles que I'on devait
sauver in extremis a tout moment. Soulagement. Les unités sont
trés variées, l'interface est carrément un bijou, c'est bourré
d'idées, la bande-son est aussi surprenante et réussie que celle, a
I'époque, de Warcraft2. Ma colére passée, me voila finalement
absorbé dans les aventures des Terrans.
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Fin de la dixiéme et derniére mission Terran. Le temps que
J'ai mis s'affiche : $h30. Bon dieu, que ce fut long ef rasoir.

Quand vous jouez en Team, les cur-
seurs de vos partenaires apparaissent
a I'écran en pointillé. Il est possible de
discuter secrétement avec vos alliés
ou d'envoyer des message a tous.

l.a
est

Pourtant. hors de
moi. contre mon
ore,

Le manuel de Starcraft est a la limite
du foutage de gueule. Cent pages de
vent et de blabla inepte. Par chance,
fout ce qu’'il y manque se trouve dans
le cahier “Soluces” de ce numéro.
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3 races, 3 jeux

a grande innovation de Starcraft, ¢'est qu'il propose trois races

au fonctionnement, aux unités, aux batiments, aux stratégies, a
I'esprit totalement différents. Voici pour commencer la liste de ce
qu'elles ont en commun : elles ont besoin de deux ressources
épuisables pour produire batiments, upgrades et unités. Le bati-
ment central produit des unités de base {toujours nos fameux pay-
sans, déclinés suivant la race) qui récoltent les ressources et
construisent les autres batiments. Ces nouveaux batiments per-
mettent la construction de nouvelles unités, upgrades et d'autres
batiments plus avancés suivant un systéme d'organigramme
(reportez-vous & la double page intitulée “Zerg Technology”).
Toutes les unités peuvent étre divisées en deux catégories : les
unités terrestres et les unités aériennes. Toutes les armes peuvent
@tre scindées en trois catégories : antiterrestres, antiaériennes et
mixtes (donc “antitout”). Le nombre d‘unités que I'on peut soutenir
est limité (par le nombre de Dépdts ou de Pyldnes que I'on
construit dans le cas des Terrans et des Protoss, par
le nombre d'Overlords, une unité spéciale, dans le
cas des Zergs). Vous ne remarquez rien ?
Jusque-1a, c'est exactement Warcraft 2. Bon,
on en sort un peu & partir de maintenant :
selon leur puissance, les unités sont plus
ou moins lourdes & soutenir {exemple :
chez les Terrans, produire un fantassin ou
un paysan n'utilise qu'un seul homme,
normal. Mais il faut huit hommes dispo-
nibles pour créer un Cuirassé Behemoth).
Certaines unités peuvent se rendre invisibles.
Certains batiments, unités ou pouvoirs spéciaux
permettent de détecter les unités invisibles et donc
de riposter @ leurs attaques.

Mais en dehors de cette base commune, les trois races suivent
en quelque sorte des régles du jeu différentes. Et le petit miracle,
c'est que, méme en multijoueur, en jouant des races différentes,
Starcraft est equilibre.

L'exemple Terran

e camp Terran est le plus naturel & jouer de prime abord,
quand on a été familier de Warcraft 2. Ca n’est évidemment
pas un hasard si la premiére campagne, et donc l'initiation au jeu,
se déroule a leurs cotés. Les Terrans sont des espéces de gitans

de I'espace. Un peuple nomade. Leurs batiments principaux peu-
vent se détacher du sol (abandonnant a terre leurs upgrades), lévi-
ter et se déplacer lentement vers un nouveau site. Malheureuse-
ment, cette particularité n'est pas du tout exploitée au cours de la
campagne. Elle ne permet pas de retraite de derniére minute, car
les batiments se déplacent trop lentement et se font allumer
comme au ball-trap pendant ce lent exode. Par contre, et c'est
I'unique intérét de cette particularité, ga permet de coloniser d'en-
trée de jeu des fles qui resteront inaccessibles aux adversaires
non-humains, du moins tant qu'ils ne seront pas arrivés au niveau
technologique permettant la fabrication de transports de troupes
aériens (il n'y a aucune unité maritime) : un avantage décisif sur
certaines cartes éclatées. Les VSC Terran (leurs paysans) peuvent
réparer batiments et unités mécaniques. Les Terrans disposent de
Vautours, véhicules terrestres rapides capables de déposer des
mines ; et une tactique parfois efficace contre I'ordinateur (un
humain non débutant ne se laissera pas berner) consistera a se
laisser poursuivre par un de ses groupes en larguant des mines
derriére soi. Limite évidente aux Vautours : ils ne disposent que de
trois mines seulement, et il est impossible de recharger cette
réserve, Ces trois pauvres mines larguées, on se retrouve en pos-
session d'une unité assez faible. Or, comme il est bien plus effi-
cace, pour gagner, d'attaquer plutdt que de se défendre, ce Vau-
tour qui ne vole pas s'avere finalement étre une unité a l'utilité
marginale. Mais on ne rigole plus, car les Terrans possédent aussi
I'arme nucléaire, la plus puissante des armes a aire d'effet du jeu.
Celle-ci fonctionne en gros comme dans Command & Conquer, a la
différence pres que l'attaque ne peut étre déclenchée qu'a partir
d’une unité dénommée “fantdme” se trouvant & proximité de la
zone & atomiser, ce qui limite heureusement son utilisa-
tion. Ces mémes fantdmes sont capables de se
rendre temporairement invisibles et, comme
c'est le cas pour toutes les unités invisibles du
jeu, d'attaquer sans riposte possible de la
part de la victime tant que I'ennemi invisible
n'est pas repéré (un peu comme les sous-
marins de Warcraft2). Pour repérer les

Les Mutalisk Zergs, non contents d'étre volants et fichfre-
ment blindés, disposent d’'une attaque qui, aprés avoir
frappé, rebondira vers la cible la plus proche.
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Rien a redire sur 'éditeur de cam-
pagne. On peut absolument fouf régler
el méme faire ses propres briefings en
enregistrant ses voix. Pelite note
au passage ! il est évidemment illégal
de distribue, & des fins commerciales,
vos campagnes... tout ¢a sent I'add-on
non officiel et le procés a rallonge

adversaires invisibles, les Terrans ont deux solutions : soit
construire des tourelles (par contre, les tourelles Terrans ne peu-
vent attaquer que les unités aériennes), soit utiliser “Balayage
Scanner”, le pouvoir de la Station Comsat (un upgrade du batiment
principal) qui consiste & faire apparaitre temporairement une por-
tion de la carte de la taille d'un écran, ainsi que toutes les unités
qui s'y trouvent (méme invisibles donc). On reconnait ici une
variante du pouvoir de vision des orcs de WC2. L'unité offensive de
base des Terrans est le Marine, capable d'attaquer aussi bien les
unités aériennes que terrestres, qui peut étre produit en masse
relativement vite. Une sous-classe du Marine est le Flammeur, plus
lent, ne pouvant pas agresser les unités volantes, a la portée de tir
deux fois inférieure a celle d'un Marine, mais, évidem-
ment, bien plus dévastateur que son homologue et
attaguant une petite aire d'effet au lieu d'une
cible unigue. Mais il faudra tres vite songer a
équiper votre armée d'unités Goliath, des
bipodes de combat plus résistants, plus
destructeurs que les Marines, et pouvant
gtre réparés par les VCS (une commande
permet de réparer batiments et véhicules a
la chaine). La plus puissante unité et, bien
sir, la plus coliteuse en ressources et en
hommes est le Cuirassé Béhémoth, batiment
volant apocalyptique, lent mais affreusement
destructeur et résistant. Enfin, vaguement équiva-
lents aux magiciens de Warcraft2, les Vaisseaux Labora-

toires ont trois pouvoirs : “Matrice Défensive” augmente tempo-
rairement la défense d'une unité, “Onde EMP" neutralise
temporairement dans une aire d'effet toutes les unités mécani-
sées, y compris celle de votre propre camp, et “Irradier” entoure
la cible d'un nuage radioactif qui va I'endommager elle, ainsi que
toutes les unités se trouvant & proximité : idéal contre une attaque
massive d'unités faibles (une variation du “bouclier de feu” de
WC2). En tout, les Terrans disposent, comme les deux autres
camps, de onze unités différentes, et de dix-huit batiments, contre
seize pour les Zergs et Protoss.

lerg | Zerg |

‘exemple des Terrans montre la lourde parenté existant entre
Warcraft 2 et Starcraft, mais aussi que de nombreux paramétres
nouveaux ont été introduits, que le jeu a été sacrément enrichi.
Changement de régime, passons maintenant aux Zergs, a mon avis
['une des trés bonnes surprises du jeu. Ony retrouve les joies primales

Aie. Ca nuke. Serrer les fesses el attendre que ¢a passe

et destructrices que I'on ressentait & la téte
des orcs, mais surtout, c'est un concept trés
novateur. Les Zergs sont un peu dégoiitants,
vaguement insectoides, organisés en ruches,
trés mobiles, capables de se reproduire comme
des cafards et donc de mettre sur pied une armée
en un temps record. Une seule ruche Zerg peut faire
muter trois larves simultanément, tandis que Terrans et Pro-

toss sont condamnés a construire leurs unités une & une (par bati-
ment). Batiments, unités et véhicules Zergs sont vivants ; il s'agit tou-
jours de larves de base qui, passant d'abord par une phase chrysalide,

d I'heu r%

Petit exercice de style : imaginons que sortent
simultanément les meilleurs jeux de stratégie temps
réel des trois derniéres années... Quelles notes
récolteraient-ils aujourd'hui ? Réunion des testeurs,

deux heures d'engueulades. Nous tombons
finalement d'accord sur les notes d'intérét suivantes :

TOTAL ANNIHILATION : 93 %

Une gestion des ressources et une intelligence
artificielle qui restent la référence. Des parties
multijoueur vraiment tactiques et passionnantes.
Un soft toujours inégalé.

COMMAND&CONQUER : 80 %

Malgré son age, C&C reste I'un des jeux les mieux
balancés de tous les temps en multijoueur. La
campagne solo “Opération Survie” est une
merveille. Idéal pour jouer en null modem avec
le 486, gu'on n'a jamais eu le coeur de jeter.

AGE OF EMPIRES : 80 %

La reléve de Warcraft2 : treés beau, mais frop bourrin.

DARK REIGN : 78 %

Bien fait, mais péche par une interface qui rend le
jeu détestable : I'écran de jeu est bien trop petit.
Propose tout de méme |'éditeur de
campagne/scénario/unité le plus complet
du marché.

ALERTE ROUGE : 75 %
Un jeu qui a mal vieilli et qui s’est avéré a la longue
déséquilibré en multijoueur.

WARCRAFT 2: 65 %

Ben non. On a fous essayé d'y rejouer. Rien a faire,
c'est comme de s'asseoir sur le fricycle de nos cing
ans. Pourtant nous avons tous (excepté Arctor) été
de trés grands fans du jeu, mais I'amour est
éphémeére. En multijoueur, WC2 s'avere finalement
étre plus un jeu de réflexes qu’un jeu de stratégie.
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reportez-vous au
cahier “Soluces”
de ce numéro.
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Temps : Temps de construction
HP : Points de vie
Controle : Nombre de contréles Overlord
gue |'unité mobilise
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AT : Attaque antiterrestre
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" Lattaque est suivie d'un chiffre qui correspond
4 sa puissance
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TERRAN INFESTE

Les batiments Zergs : organiques, gluants, répugnants. Quand on les attaque, ils g

le sang. Mmm... ca me rappelle carrément Dark Colony, cette histoire. Cela dit, impossible

qui a pompé qui dans ce monde de Shadocks.

mutent & la demande, soit en drdnes (leurs paysans), soit en
Zergs spécialisés. Constructions et unités Zergs régénérent
tous, mais assez lentement. Les Zergs ne construisent pas a
proprement parler de batiments : ce sont les drones qui se
métamorphosent, toujours en passant par une phase chrysa-
lide. Suivant les types d'unités ou de structures, les temps de
maturation sont évidement plus ou moins longs.

Toutes les unités Zergs sortent d'un méme bati-

ment central : la Ruche, ce qui fait de celle-

¢i un point névralgique. Il est évidemment

possible et d‘ailleurs conseillé de

construire plusieurs ruches. Tous les

bétiments Zerg, a 'exception des Extra-

cteurs (qui permettent d'exploiter les

mines) et des Ruches, doivent étre

construits sur une substance gluante

rosatre appelée le «Creepn. La Ruche

génere autour d'elle une large flaque de

Creep, mais quand I'espace vient & manquer,

il faut construire en bordure de la répugnante

flague des Colonies Creep qui, progressivement,
répandra cette matiére nourriciére autours d'elles. Tandis que
Terran et Protoss ont besoin de structures toujours plus nom-
breuses pour soutenir leurs troupes (I'équivalent des fermes
de WC2), ce sont des unités, les Seigneurs, qui remplissent
cette fonction chez les Zergs. Ces mémes unités, volantes,
servent également a repérer les unités invisibles et, avec un
upgrade, a transporter des troupes. Mais I'unité Zerg la plus
intéressante, et pourtant la plus simple, est le Zergling. D'un
unique Cocon de Zergling sortent des jumeaux, minuscules,
mais rapides et hargneux. Comme une ruche fait mrir ses
larves trois par trois, en deux couvées, le joueur Zerg se
retrouve maitre d'une armée de douze zerglings déchainés.
Evidemment, les Zerglings sont plutdt faiblards et ne peuvent
attaquer qu‘au corps a corps. Les Zergs possédent, comme
les deux autres races, des unités «magiques» : la Reine
capable, entre autres, d'infester un Centre de Commande Ter-
ran pour y produire des unités parasitées et kamikazes, mais
aussi le Saboteur. Enfin, certaines troupes Zergs possédent la
capacité de s'enfouir dans le sol. Enterrées, elles sont inac-
tives, mais invulnérables, invisibles et susceptibles de réappa-
raitre instantanément sur demande : parfait pour tendre une
embuscade, mais aussi pour éviter les conséquences désas-
treuses d'une attaque nucléaire ou de toute autre offensive a
aire d'effet. Je n'entrerai pas ici plus avant dans le détail des
Zergs, puisque je consacre déja deux pages & l'organi-
gramme de leurs batiments, upgrades et unités. Mais vous

‘

option qui existait pc
dans Command &
trois ans. Ca aurai
tique, en cas d aftcrq

I'aurez compris, ils sont pour moi, et de loin, le camp le plus
intéressant des trois.

L'incident Protoss

"ai le Protoss triste. Je suis trés loin de me passionner

pour cette race austére d'aliens psychiques. Les Ter-
rans réparent, les Zergs régénérent, les Protoss, eux, ont un
bouclier qui se recharge. Passé ce bouclier, les dégats
subits par les unités ou les batiments sont irréparables.
Bref, ils régénérent a moitié. Les Protoss se distinguent par
deux points des autres races. D'abord, les paysans (ici ils
s'appellent Sondes) «ne construisent» pas de batiment. lls
se dirigent vers la zone sur laquelle vous leur avez ordonné
de construire, et le batiment sy téléporte tout seul. La télé-
portation n'est pas immédiate, elle met un certain temps,
exactement comme lors d'une construction Terran ou d’une

Le ¢ est q u

en jouant

des races differentes.

JOYSTICK 93 » 85




Les serveurs fonctionnent exactement comme des IRCs
On discute, quelqu‘un propose une partie, balance son
nom. Plus qu'a diquer sur Join et a choisir le nom dans
[ liste. Mais la petite merveille, c'est que si vous créez la
parfie, sur une carle de voire ary, quund les autres
joueurs se connectent d vous, ils téléchargent automati-
quement cette nouvelle carte.

BaltleNer

Pas de panique, pour une fois jouer
par Internet s'avere simple comme
un résumé d'épisode d'“Alerte a
Malibu” dans Télé 7 Jours.
Choisissez I'option Multiplayer, puis
“BattleNet”. Le pro%romme cherche
automatiquement le serveur le plus
rapide pour vous. En foute logique,
il s'agira de FRA1, le serveur fran-
¢ais. Surprise, pas frop de lag, a la
double condition de posséder une
connexion potable (28 800 bauds
en évitant les heures de grande
affluence) et de jouer contre des
adversaires dont c'est également le
cas. En face de votre pseudo, se
trouve une petite barre de couleurs.
Verte, c'est du velours. Orange, ¢a
passe encore. Rouge, testez toujours,
mais risque de lag a I'horizon.
Jouez avec des adversaires qui ont
autant de lag que vous... la partie
peut commencer. La, quelques
mauvaises nouvelles. D’abord, on
ne peut pas changer la vitesse en
cours de partie. Conséquence, les
I|¢:>ueurs préférent les parties
rapides, et le beau jeu de stratégie
se transforme en jeu d'adresse idiot
et stressant. Méme au cours des
parties en vitesse moyenne
(gqui sont assez barbantes, les dix
premiéres minutes), il est trés délicat
de se lancer dans des opérations
commando, d'impliquer des unités
au maniement complexe dans un
combat. Il existe cependant une

_ solution & fous ces problémes :
jouer en Team. Tous les joueurs d'un
méme Team peuvent manipuler
tous les batiments et unités des
partenaires. Les ressources sont
mises en commun. Ca permet &
I'un, par exemple, pendant que
I'autre gére la boutique, de se
lancer dans une attaque un peu
complexe et audacieuse, ou de
concerter des attagues croisées.
BattieNet offre bien d'autres possibi-
lités que nous ne manqueront pas
de détailler dans la rubrique
“Réseau” du mois prochain.
Attention, ne donnez JAMAIS vos
passes a quelgu’un.
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mutation Zerg. Par contre, la sonde peut retourner a ses activités
miniéres ou faire apparaitre d'autres structures pendant que la pre-
miére se matérialise lentement. Dans les faits, ca permet, avec une
unigue sonde, de construire extrémement vite, mais a condition de
disposer des ressources nécessaires, ce qui est bien rare. Seconde
particularité, qui elle est une grave faiblesse : on ne peut construire
qu'a proximité d'une structure spéciale dénommée Pyldne. Si le
pyldne est détruit, les batiments qu'il alimente en énergie tombent
en rade jusqu'a ce qu'un nouveau Pyldne soit construit. Ces mémes
Pylones déterminent le nombre d'unités que vous pouvez entretenir.
Conclusion : ils représentent un talon d"Achille un peu grossier, et
lors de nombreuses parties multijoueur les Protoss étaient les pre-
miers éliminés pour cette raison. J'émets cependant une réserve ;
le camp Protoss est semble-t-il le plus difficile & maitriser, mais ses
unités sont les plus puissantes... peut-&tre les joueurs confirmés
découvrirant-ils a la longue le moyen d'en faire des vainqueurs.

Allons za la campagne

"ai pas mal de critigues & émettre sur la campagne. Je m'explique.

Ca part d'une idée vraiment marrante : on joue d'abord les Terrans
qui sont envahis par les Zergs. Puis, seconde campagne, on joue les
survivants des Zergs que l'on avait soi-méme exterminés aux
commandes des Terrans. Puis, troisieme campagne, on incarne les
Protoss dont on est allé jusqu'a raser la planéte-meére quand on jouait
les Zergs. On passe toujours du cdté de la déroute. De plus, des héros
vontintervenir tout au long de ces trois campagnes : ils s'avére-
ront étre des traitres, des fanatiques dangereux, qui iront
se faire infecter par les Zergs, etc. En plus d'intervenir
au cours des briefings, les héros sont matérialisés
lors des missions par des unités spéciales.
Excellent.. mais. Si les missions sont vague-
ment scénarisées (il faut parfois convoyer tel
cristal, défier tel héros en duel, attaquer tel
temple, etc.), neuf missions sur dix se résu-
ment & ces mots : “tout raser”. Tout ¢a n’est
pas trés finaud, d'autant que l'ordinateur est
solidement implanté, fagon “dent de sagesse”, et
adopte systématiquement une tactique purement
defensive. Le résultat, c'est qu'on ne se retrouve que
rarement en danger, mais que, par contre, il faut pour
gagner bien plus de patience et d'acharnement que d'intelligence.
L'IA n'exploite méme pas les ressources a fond : il prend son temps, ne
contre-attaque qu'exceptionnellement mais se défend pied a pied, ne
rebatit presque jamais les batiments tombés, ne tend pas d'embus-
cade. Ses directives sont simplement de faire durer la partie aussi
longtemps que possible. Exemple le plus affreux : il m"aura fallu plus de
vingt heures pour arriver a bout du dixiéme et dernier scénario de la
campagne Terran (mon compteur affiche 9h30, mais il ne tient pas
compte des nombreux retours a d'anciennes sauvegardes). Vingt
heures de lente progression sans suspense ni rebondissement. Pas-
sionnant comme une partie de cache-cache tout seul. Et  surprise, en
mode Custom, I'lA se montre soudain inventive, redoutablement offen-
sive et efficace... On aurait bridé I'|A de la campagne pour ne pas ter-
roriser le grand public 7 Non ? Ben, si !

Jeu culte ou pas ?

um. Les gros points faibles du jeu sont la gestion des ressources

préhistoriques et, d'une maniére générale, tout I'héritage fran-
chement lourdingue de Warcraft, ainsi que les missions a rallonge de
la campagne. Les points forts : les trois races totalement différentes et
les unités et pouvoirs trés variés... mais je ne vous ai pas encore parlé
du must: l'interface. C'est une merveille, une perle. Etrien n'y manque,
alors qu'elle est pourtant d'une simplicité exemplaire. Waypoints,
patrouilles, escortes, instructions en chaine (possibilité de faire
enchainer des actions & des unités comme par exemple réparer un
véhicule, puis un batiment, puis retourner miner ; le manuel ne les

BLIZZARD ETATS-UNIS

8

RESEAU LOCAL 8
MODEM DIRECT  OUI
INTERNET SERVEUR 8

Excellente unifé Protoss : le Porte-Nef est un porte-avions
volant. Il peut produire & la maniére d'une usine, mais aussi
abriter de petits chasseurs qu'll envole en raids.

évogque méme pas et ¢'est pourtant extrémement utile. Ga se fait avec la
touche Shift), ordre “Hold"” pour demander aux unités de défendre un
poste sans courir aprés les fuyards. Le programme vous prévient quand
une construction, une production ou une recherche ont été menées a
terme. |l suffit alors d'appuyer sur la barre d'espace pour centrer |'écran
sur le lieu odi ca se passe. Si vous avez raté un de ces événement, pas
de panique, avec les touches "<" et “>" vous pouvez centrer I'écran sur
les événements précédents. Il est bien sir possible de créer jus-
qu‘a dix groupes. Alt et le numéro du groupe : voila I'es-
couade sélectionnée et 'écran centré sur elle. Mieux
encore : Shift et le numéro : le groupe est sélec-
tionné sans bouger I'écran, Et puis, il y a BattleNet.
On se connecte 4 internet. On démarre Starcraft
etvoila, on se bat directos contre des humains.
(Reportez-vous a I'encart “BattleNet"). Ca,
c'est du luxe. Enfin, Starcraft propose un édi-
teur de campagne d'une simplicité enfantine
permettant de créer ses propres campagnes de
A & Z. Alors voila, je me surprends moi-méme et
colle, malgré bien des réserves, un Mégastar a Star-
craft. Mais il est clair que j'attendais bien mieux, que
Blizzard est capable de mieux et que Starcraft ne mérite
qu'on s'y intéresse qu'a condition de s'étre lassé de Total Annihilation et
de ne plus rien avoir & se mettre sous la dent. Et ¢a tombe mal, ce mois-ci
arrive justement un add-on révolutionnaire pour TA.
monsieur pomme de terre

Impossible de changer la vitesse en cours de jeu, lors d’une
partie sur BattleNet.

Saloperies de peones qui vont et viennent.

Un manuel lamentable.

Un trés bon jeu, mais qui aurait pu éire un jeu culte §'il
n’avait pas eu & supporter les lourds atavismes de Warcraft 2.
La campagne est de trés longue haleine (au moins 200 heures)
mais s'avére épuisante et sans surprise. Uinterface, par contre,
est un bijou de simplicité et d'efficacité. Et par dessus tout, il est
possible, trés facilement, de jouer jusqu’d@ huit sur Internet.
Posséder Starcraft n’est viaiment nécessaire que lorsque I'on @
réussi a se lasser de Total Annihilation.
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ACTION INSTANTANEE: JETEZ-VOUS AU OEUR DE L'ACTION DANS UN SCENARIO DE
BATATLLE UNIQUE OU VOUS FEREZ FACE AUX TROUPES RUSSES DE PREMIERE LIGNE.
DIDACTICIELS COMPLETS: SUIVEZ VOTRE FORMATION DANS DE « VERITABLES®»

ECOLES DE L'ARMEE DE TERRE AMERICATNE: L'ARMOR SCHOOL, A FORT KNOX ET A..

FORT IRWIN.

OPTION BATATLLE UNIQUE: VIVEZ DE GRANDS AFFRONTEMENTS REELS OU
FICTIFS, AVEC EN PARTICULIER LES.SCENARIOS DE LAGUERRE DU GOLFE ET DE
1A GUERRE FROIDE.

CAMPAGNES: LA GUERRE DU GOLFE II, AFRIQUE DU NORD, LA RUSSIE ORIENTALE,
LES BALKANS ET.I.’ EUROPE CENTRALE. ;

MULTIJOUEUR: JOUEZ EN MODE MULTIJOUEUR EN RESEAU. VOUS POUVEZ EGALEMENT
UTILISER UN MODEM OU UN LIEN SERIE POUR UN AFFRONTEMENT A DEUX.

<
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Jane’s s esf
d’avion

aprés la pITOVO ble

un Simulateur
. Et grand bien lui en a pris

puisque F-15 peu’r S cl:gner
comme F-22 ADF ou F/A 18 Korea.

prés avoir longuement espéré, souhaité etimploré la dispari-

tion définitive de cette calamité d'USNF, I'arrivée de F-15 est,
pour Bob et moi, une sorte de signe du destin. Cette fois, la page
est tournée, le machin est bien mort et enterré. Quel bonheur,
vous n'imaginez méme pas. En fait, ¢'est comme un poids sur I'es-
tomac qui s'envale d’un seul coup. Mais on aimait quand méme
bien le tester, US truc & fils, on pouvait se lacher, c'était cool.
Mais aujourd'hui, les choses ont changé, et c'est avec panache
que Jane's va remonter dans I'estime des pilotes de chasse vir-
tuels. Il faut dire que F-15 a été développé par Origin Skunkworks,
géniteur des excellents AH64D Longbow et Longhow 2. C'est
quand méme une sacrée carte de visite, moi je dis. Maximum res-
pect, méme. En plus, le producteur n'est autre qu‘Andy Hollis, un
p'tit gars qui n'en est pas a son coup d'essai puisqu'a I'époque, il
avait développé F-15 Strike Eagle Il et Il (sortis respectivement
en1989 et 1992). Le F-15, c’est son truc a Andy. Il y en a qui fla-
shent sur des porte-clés, d"autres sur des barbecues électriques.
Non, lui, ¢'est le F-15. Alors comme on n‘a pas envie de le contra-

rier, on va installer son jeu vite fait bien fait. Linstallation maxi-
male copie tout simplement le CD sur le disque dur, ¢'est-a-dire
six cent quinze mégas. Je vous conseille cette installation car elle
évite des ralentissements frustrants en cours de partie, lors des
acces sur le lecteur. Et nous, on n'aime pas ca, les ralentisse-
ments. C'est pas notre truc. Surtout que ¢a serait bien dommage
de s'en priver (de I'installation maxi), puisqu’un patch disponible
chez www.janes.ea.com permet de réduire singulierement sa
taille. Ce dernier vire simplement les vidéos du disque, sans tou-
cher aux trucs importants. Le beurre et I'argent du beurre en
quelque sorte. Bien, on parle, on parle, mais voila que l'introduc-
tion commence. Hummm, chouette, mais un brin propagande a la
Top Gun. Genre automasturbation patriotique, avec les Ray-Ban
et les belles gqueules qui vont bien sur fond de banniére étoilée.
Mais on peut pas trop leur en vouloir, ¢’est un avion ricain, qui
vole dans un pays ricain, dans un jeu programmé par des Ricains,
alorsils se lachent. Le contraire aurait été surprenant.

L'oncle Sam en
combinaison Anti-G

ne fois la vidéo terminée, le menu principal apparait. Simple,

pas compliqué pour un sou, avec un horizon artificiel qui
bouge constamment au centre, c'est du tout bon. Le premier
réflexe du possesseur d'une machine rapide est d'aller trifouiller
les options, histoire de mettre tous les détails & leur maximum et
de fantasmer sur le frame-rate de sa carte 3D. Dont acte, puisque
la machine utilisée pour ce test s'avere étre un Pentium I
cadence a 300 MHz, avec une 3Dfx et 32 Mo de RAM plantés sur
la carte meére. C'est clair, ¢'est déja plus le top du top, mais bon,
c'est quand méme encore honnéte. Bien que cing niveaux de
complexité graphique soient préprogrammés, rien ne vous
empéche de choisir par vous-méme ce qui doit étre affiché ou
non. ldéal pour vous faire une configuration aux petits oignons.
Ici, pas d’hésitation, on met tout & donf et surtout on n‘oublie pas
de valider la case 3Dfx. On verra ce que le moteur donne plus
tard. Pour I'instant, impatience est trop grande. Hop, retour au
menu et direction I'entrainement. Pas de surprises, on vous pro-
pose de vous familiariser avec I'appareil en effectuant les mis-
sions de hase (décollage, atterrissage, ravitaillement en vol) et
de combat (air/air et air-sol}. Prenons-en une compliquée au
hasard... Tiens, le décollage pour voir. Au hasard. Ca charge, le
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deux cents nceuds, je commence a tirer sur le manche, ce qui a
pour effet de délester le nez, mais pas plus. En fait, il faut tirer fran-

pe S chement sur le stick pour arriver & arracher le F-15E & la pesanteur
e terrestre. Si vous possédez un joystick Force Feedback, vous sen-

i s o = tirez une |égére résistance. Petit passage en vue externe pour
T = admirer les roues du train d'atterrissage s'arréter de tourner, une
B S0 SO IO IR L. ——— i Rt fois qu'elles ne touchent plus le sol. La classe. Retour dans le

- | — i —
Le tableau de bord n'est pas digitalisé,
ce qui lui donne un aspect "banal”.

En contrepartie, c'est trés lisible.

La carte du briefing est un modéle
du genre. Vous pouvez zoomer, repé-

rer vofre trajef, définir de nouveaux
waypoint, ef tout cela frés facilerment.

L'avionique du F-15E est un modéle
de réalisme et de conformité au
systéme original. Ef pour cause,
puisque la personne chargée de
cefte parfie du programme est un
habitué de ce genre d'opération :
il le faisaift auparavant sur de

vrais avions.

Le train
d’atterrissage

une fois qu’il ne
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cockpit pour rentrer le train et les volets, afin de prendre de la
vitesse et ne pas se crasher comme un nul au bout de la piste. Eh
oui, le F-15E est un avion lourd et on ne le rattrape pas facilement
en cas de pépin a faible altitude. Tant mieux, cela prouve que nous
avons affaire @ un modéle de vol soucieux de sa crédibilité.
D'ailleurs, ce nest pas pour rien que ce dernier a été congu en
collaboration avec des pilotes américains de F-15, et que les algo-
rithmes utilisés sont les mémes que pour les simulateurs profes-
sionnels de I'appareil (DATCOM). Par exemple, si vous deviez cou-
per un des moteurs pour cause d'incendie ou de panne, vous
verriez |'appareil tanguer du coté malade, sous I'effet de la pous-
sée de I'autre moteur. En mode expert, vous devrez donc piloter
finement, notamment dans les évolutions a basse altitude ou la
marge de manceuvre s'avére réduite. Toutefois, un mode débutant
permettra de simplifier le comportement de I'avion, pour ceux qui
ne veulent pas se prendre la téte avec ce genre de considérations.

_. S8C1  Une réalisation de choix

utre le cockpit bitmap offrant de vrais interrupteurs, vous
bénéficiez d'un cockpit virtuel de grande qualité. Non seule-
logo désormais familier de la 3Dfx s'affiche, tout va bien. Ca y est, ment vous pouvez regarder tout autour de vous d’un simple mou-
vous voici a I'intérieur du cockpit. De facture classique, dessiné vement de la souris (comme dans les doom-like), mais pendant ce
a la main et non pas digitalisé. Divisé en deux parties (haute et
basse), il comprend trois MFD (écrans multifonctions), un affi-
chage central (paramétrage auto-pilot, divers), un VTH (ou Head
Up Display en anglais), des interrupteurs (qui marchent pour la
plupart réellement lorsqu’on clique dessus), et des fenétres tem-
poraires s'affichant pour les communications et les dégats. C'est
propre, lisible, mais pour l'instant, & I'exception de I'excellent
balayage radar air/sol, rien de bien extraordinaire a signaler. Le
décor extérieur se résume a la piste et & quelques bétiments
situés sur le coté gauche, rien d'impressionnant non plus. Non-
obstant Ia tour de contrdle qui me donne l'autorisation de décol-
ler, je décide alors de passer en vue extérieure. Et |3, le bonheur
commence. Les mots me manquent mais on va quand méme
essayer d'en trouver quelques-uns. En fait, c'est
magnifique, un point c'est tout. Le F-15E est tout
simplement fabuleux, modélisé a la perfection et
texturé comme dans un réve. On a beau zoomer
et dézoomer pour tenter de trouver la petite
imperfection, tourner dans tous les sens pour
prendre le moteur 3D en défaut, rien a faire.
Le carénage est parfaitement éclairé en fonc- \
tion de la position du soleil, les volets bougent, §
I'aérofrein sort et se replie, le train rentre de %
fagon démoniaque... En fait, seuls I'effet visuel de ™%
I'afterburner et les entrées d'air des réacteurs
s'avérent décevants, car assez peu spectaculaires.
Mais qu'importe, ¢'est vraiment histoire de pinailler car tout
le reste de I'appareil estimpeccable.

USNF : "Andy m'a tuer”

on, c'est pas le tout, I'heure est venue de pousser la manette

des gaz et de lancer la béte vers les cieux. Ces derniers sont
|égérement nuageux, mais vous pourrez aussi bien voler par temps
couvert ou dans un ciel bleu intégral. La tour m'informe qu'un léger
vent de travers souffle sur la piste, faudra penser @ compenser au
palonnier. De toute fagon, je m'en fous, le F-15E est un gros bébeé, il
en faudrait un peu plus pour le déstabiliser. Une fois les réacteurs
poussés a pleine puissance, on relache le frein de roue et I'appa- Le nombre d'armes disponibles est pour lo moins
reil commence a rouler doucement sur la piStB. Arrivé vers les exhaustif, que ce soif pour les attaques air/air ou air/sol.

LT ﬂl!,lj L]

En tanf que chef d'escadrille, c’est
a vous de décider de 'armement
embarqué par vos coéquigiers.
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Avec GEX, le lézard accro de télé, sarcastique et rusé, empéchez l'affreux Rez de prendre
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Un univers entierement en 3D permettant a GEX de se déplacer sur 360°.
Une parodie des plus grands films et dessins animés d’'Hollywood
sur de vastes niveaux hyper-détaillés.

125 mouvements :
coupside quene) et
de langue, escalade,
karaté acrobatique,..
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['etranges ennemis :
zombies, plantes hybrides,
piranhas; transistors geants,
citrouilles, etc.

Smoking, kimono, combinaison
spatiale). GEX vous en fait
voir de toutes/ les couleurs !

Des centaines de bonus caches,
de passages secrets,
et de niveaux dissimulées...
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A Mieux que Sanex, F-15, pour nous
les femmes qui franspiront un peu
des aisselles.

£, S
== i X
A La plupart des boutons peuvent
éfre activés en cliquant dessus.

le poste du navigateur.

Vous v
mains |

el sur
le throttle en

LEA0L
Ly L |

veritables o

"""" ECHNIQUE
Installez la version compléle de 615
mégas, puis appliquez le patch dispo-
nible sur www.janes.ea.com. Ce dernier
se confenfe d’'enlever les vidéos de volre
disque, tout en vous permettant de
réduire les accés CD a leur minimum en
cours de jeu.
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temps, les MFD continuent a fonctionner tout en restant extréme-
ment lisibles. De plus, vous voyez vos mains bouger sur le manche
et sur le throttle en fonction de vos véritables ordres, ce qui ajoute
encore au réalisme de I'ensemble. Le tout est fluide et rapide, mais
il faut toutefois signaler des ralentissements sensibles au passage
de grands batiments. Attention, cela reste pleinement jouable,
mais on passe d’une animation extrémement fluide a une anima-
tion légérement saccadée pendant quelques secondes. On ne lui
en voudra pas pour si peu. Mémes remarques pour la vue externe
en ce qui concerne la souris et |'animation, rarement prises en
défaut. Par contre, les ralentissements se font plus pré-
sents lorsque vous volez en formation, ce qui est
compréhensible quand on sait que vous pouvez
emmener jusqu'a sept autres appareils dans
vos missions. Mais méme dans ce cas, cela
reste jouable. Les effets visuels ne sont pas
en reste, et décidément, la 3Dfx (ou la 3Dfx 2,

F-15 tournant parfaitement avec) est vrai-

ment une carte merveilleuse. Outre le lens-

flare qui vous éblouit lorsque vous faites

face au soleil ou les leurres thermiques ou
métalliques qui s'échappent de l'arriere de
I'avion, des effets de trainée atmosphérique s'af-
ficheront au bout de vos ailes lors de ressources
appuyées. Ensuite, le tir d'un missile dégage une fumée
blanche du plus bel effet, laissant de grandes cicatrices dans le
ciel. C'est particulierement impressionnant lorsque vous combat-
tez a plusieurs et que vous voyez des trainées tout autour de vous.
Si un appareil se fait toucher, c'est alors de la fumée noire qui va
s'échapper du carénage (lui-méme endommagé), le plus souvent
accompagné de flammes ou d'une explosion pure et simple. Les
explosions au sol sont tout aussi réussies, et la encore, on pourra
apprécier le souci du détail apporté a la réalisation du programme.
Ainsi, les bombes MK explosent en soulevant des gerbes de fumée
puis en laissant un cratére apparent, alors que les missiles Duran-
dal (spéciaux anti-pistes) détruisent le tarmac en le fissurant sur
une grande surface. Il est évident que sans 3Dfx, le résultat gra-
phigue est bien moins affriolant. Mais en revanche, du point de
vue de I'animation, c’est loin d'étre une catastrophe. C'est méme
tout 3 fait fluide, et il n'y a pas beaucoup plus de ralentissement
qu'avec la 3Dfx. Cela est di au fait que le moteur a été primitive-

¥V Des effets de lumiére superbes.

\

A Le vol de nuil, avec son HUD vitaminé aux infrarouges.

ment développé sans |'idée d'utiliser une quelconque accélération
matérielle. Cela a sans doute obligé les programmeurs a optimiser
leurs routines, sans se reposer sur les vertus miracles du Glide. A
noter que sur un Pentium 200, 64 Mo et 3Dfx, le résultat est excel-

A Les vues extérieures sont fabuleuses.




SORTIE MI-JUIN

REFLEXION FAITE

Toutes les unités de Dune 2 et plus encore - Stratégie, musique et effets spéciaux totalement nouveaux
Plus de 40 missions avec des briefings vidéo - De nouveaux graphismes en haute résolution
Jouez en réseau ou sur Internet - Dirigez les Atreides, les Ordos ou les Harkonnen

3615 [Hintline
mStWOOd‘ © DUNE™ 1998 Dino De Laurentis Corporation licensed by Universal Studios. Virgin Games' | 08 36

© Dune 2000 1998 Westwood Studios, Inc. Published by Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Jitpa) fwnarweairgiiitany
ST T O, S Virgin is a registered trademark of Virgin Enterprises Ltd.




Vous devrez, enlre auires, défendre ces
plates-formes pétrolieres.

Les ravitaillements en vol demandent
de la finesse ef du doiglé dans les
commandes.

en
vol est
si vous le
faire uniquement
en

Les explosions font honneur & la 3Dfx

lent au niveau de détails quatre sur cing. Belle performance. Par
contre, sans 3Dfx, il faudra vraiment baisser la qualité graphique
pour avair un truc jouable. Visuellement parlant, I'environnement
ne souffre pas de défauts majeurs. Les batiments au sol sont nom-
breux et particulierement exhaustifs, puisque cela va de la tente
minable de terroristes au port de commerce, en passant par des
usines chimiques de grande envergure ou des plates-formes
pétroliéres. Méme topo en ce qui concerne les appareils : vous
avez droit a de I'hélicoptére, du tanker géant, du char ou encore
moult avions. Vraiment, vous n'aurez que I'embarras du choix et
les cibles potentielles sont nombreuses. Les engins sont graphi-
quement de bonne qualité, et on reconnait bien la la patte d'un
Longbow 2. Seules les villes et leurs textures sont en retrait, car
moins crédibles que celles de F-22 par exemple. La nuit, tout rentre
dans l'ordre, les lumiéres des agglomérations et des pistes étant
plus que convaincantes.

Iran, Irak,
méme combat

u fait, j'ai oublié de vous dire, mais le contexte géopolitique

de F-15 se situe en pleine crise du Moyen-Orient. Vous avez
ainsi la possibilité de participer @ deux campagnes de grande
envergure, I'une mettant en scéne I'lran et I'autre |'Irak. Si la pre-
miere est totalement imaginaire, puisque située dans les années
2001, la seconde est ni plus ni moins la guerre du Golfe servie sur
un plateau. Comme vous le savez, enfin normalement, le méchant
Saddam a envahi le Koweit, choquant profondément I'opinion
internationale. Fautla comprendre, elle qui est si éprise de justice,
de liberté et, bien entendu, de pétrole. Quant a I'lran, c'est du cdté
de I'Arabie Saoudite que ¢a se passe et que vous irez trainer vos
ailes. Ces deux campagnes sont semi-dynamiques, dans le sens
ou les missions ne sont pas créées en temps réel en fonction de
votre réussite, mais font partie d'un schéma général comportant
les grandes lignes des missions & accomplir. De ce fait, 3 chaque
commencement de campagne, les missions ne se présentent pas
dans le méme ordre ni surtout dans les mémes circonstances.
Pour la méme mission (défense de plates-formes pétroliéres par
exemple), les appareils ennemis pourront ainsi trés bien arriver
par une direction différente, ou encore certains événements parti-
culiers se produiront ou pas. D'aprés Andy, un joueur qui effectue
une campagne entiére ne voit que 25 a 30 % des possibilités pré-

AT ¢ DML S
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Voici six exemples de configurations graphiques, juste
histoire de vous faire une petite idée de ce qui vous
attend. Dans tous les cas, il est possible de personnaliser
votre propre configuration graphique a votre go(t.

‘avion a déja une meilleure gueule. Pour P166.

3Dfx, niveau 4. Ca commence d devenir intéressant. Pour P200.




DANS ARMOR COMMAND,
S| VOUS VOUS CONTENTEZ

DE CE TYPE DE DEFENSE...

VOUS ALLEZ VOUS FAIRE TRES MAL |

* Plusieurs types de vues : Le nouveau jeu de Edward Kilham,
VSR CSEBUS. 0.6 S SUb EChve. le développeur des hits X-Wing™ et Tie-Fighter™.

* 48 missions progressives
dont 4 missions d'entrainement.

ARV
* Jouable jusqu'a 4 en réseau. .M 1 A NE
“Sa réalisation de toute beauté

et son interface trés puissante
devrait captiver un large public”.

(JOYSTICK)

\\-‘\‘

% j rucs et Astuces
- TAKE au 36 15 ACCLAIM*

ou au 08 36 68 24 68"

Acclal a division and registered trademark of Acclaim Entertainment, Inc. © 1998 Acclaim Entertainment. © 1998 Armor Command and the Take 2 logo are trademarks of Take 2 Interactive Software. All rights reserved



ABLE SUR P 200 MMX 32 MO RAM

i ELECTRONIC ARTS MULTIJOUEUR
MBRE

ELOPPEUR ORIGIN SKUNKWORKS

. Ceci esf un ex-F15. Vous étes
un ex-pilote aussi.

Une approche héroique.
Les alterrissages sont assez aisés.

Les ampagnes sont

car les missions ne

Le fait d'utiliser la souris, le clavier et

le joystick en méme femps n'est pas toujours
trés prafique. Pensez a éditer vos propres
contréles pour vous faciliter la vie.
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vues. Et comme il estimpossible de sauvegarder @ un endroit pré-
cis de la campagne pour, éventuellement, recommencer une mis-
sion ratée, cela permet au joueur de ne pas vivre la méme "aven-
ture @ chaque fois”. C'est une approche originale, et j'avoue
franchement |a préférer aux campagnes entiérement dynamiques.
En effet, les missions dynamigues ne sont pas toujours aussi inté-
ressantes que les "préprogrammées”, car elles sont par définition
dénuées de |'esprit d'imagination souvent tordu de I'humain moyen
(pigges, embuscades, actions surprises, etc.). Et c’est vrai que les
missions de F-15 sont rudement agréables, et ce pour plusieurs
raisons. Tout d'abord, vous étes le chef de votre escadrille. Cela
signifie que pour chague mission que I'on va vous confier, vous
serez seul maitre pour décider combien d“appareils partiront, quel
sera leur équipage, et surtout les armes qui seront embarquées.
A ce stade, il est important de ne pas faire nimporte quoi car vos
stocks sont comptés. Chaque fin de mission, victorieuse ou non,
vous apporte quelques approvisionnements en quantité trés limi-
tée. A vous de bien gérer votre équipe et surtout ne pas trop
perdre d'appareils. Les missions proprement dites sont d'un trés
bon niveau, prenantes, méme si leur nature les empéche d'étre
réellement originales. Un avion de chasse, ¢ca bombarde des infra-
structures, ¢a escorte des amis et ¢a abat les ennemis. Le reste
est une question d’ambiance et, de ce coté-1a, pas de probléme.
Les voix sont criantes de vérité, notamment en plein combat, alors
que votre ailier appelle juste aprés s'étre fait toucher @ mort par une
rafale ennemie. De méme, votre propre copilote n'est pas avare de
commentaires sur la situation en cours, et lorsque vous volez en
formation, cela tourne vite au capharnaiim sonore. De plus, vous
pouvez donner des ordres a vos coéquipiers, comme, par exemple,
adopter un certain type de formation, attaquer les cibles au sol, ou
rentrer directement @ la base en cas de problémes. Vous pouvez
également communiquer avec un Awac pour obtenir la position
d’un ravitailleur ou des avions ennemis les plus proches, au cas
ol Puisqu’on en parle, le ravitaillement en vol est plutdt corse si
vous désirez le faire uniqguement en mode manuel. Mais les fai-
néants peuvent le faire en automatique, méme si, du coup, I'opéra-
tion perd un peu de son charme. Les combats air/air sont excel-
lents, que ce soit en dogfight (combat rapproché au canon) ou en
fire & forget (missiles longues portée). Mais le vrai pied c'est, je
me répéte, lorsque vous combattez a plusieurs appareils. Les
avions passent dans tous les sens, il y a des trainées de missiles
partout, la radio croule sous les messages, certains pilotes s'éjec-
tent méme sous vos yeux ! En résumé, ¢'est un vrai régal pour les
yeux et les oreilles.

VOIX VO

Pour les &fernels
iINsatisfaits

7 U cas ol vous n'auriez pas envie de vous lancer dans une
longue campagne, il existe deux solutions : la premiére consiste
a charger une des quinze missions indépendantes prétes a jouer, la
seconde est de les fabriquer vous-méme. La premiére possibilité
regroupe un peu tous les types d'interventions que vous devez savoir
mener & bien. Vous devrez donc détruire des camps d'entrainement
de terroristes, des vedettes armées, défendre votre base, détruire
des dépdts de carburant, etc. La seconde possibilité est destinée
aux plus courageux d'entre vous puisqu'il s'agit de créer des mis-
sions de toutes piéces, grace a I'éditeur incorporé. Celui-ci est d'une
trés grande facilité d'utilisation, car toute l'interface est composée
d'icones. Il n'y a pas plus simple comme principe : vous cliquez sur
I'objet souhaité, vous le posez sur |a carte, vous lui attribuez éven-
tuellement un événement a accomplir, et le tour est joué. Et ce n'est
pas la place qui va vous manquer, puisque le monde de F-15 repré-
sente une surface de plus de cing millions de kilométres carrés.
Vous avez de la mer, du sable et des montagnes, tout pour recréer
votre propre guerre du Golfe. Reste & parler du mode multijoueur, qui
permet a huit pilotes de s'affronter en méme temps. Toujours d'aprés
Andy, "le moteur réseau a été clairement programmé dans cette
optique avec le plus grand soin afin que les parties ne souffrent pas
trop de perte de synchronisation ou de retards (lag)". Vous pourrez
aussi bien jouer en réseau, en série que sur Internet, ce qui risque
de donner lieu & quelques dogfights d'anthologie. En un mot comme
en cent, F-15 est donc un excellent simulateur. Personnellement, je
le préfére presque & F-22 ADF. |l faut dire que le F-15 posséde quand
méme plus de charme, et qu'on a vraiment I'impression de piloter un
vrai avion, pas une usine informatique automatisée. Cependant, et
pour ne pas changer, seule la version 3Dfx comblera totalement les
acheteurs. Les autres posséderont toujours une trés bonne simula-
tion, mais ils passeront vraiment a c6té de quelque chose.

Fishbone

5
Le sable ne sera pas vofre seul environnement.

La réalisation et le graphisme.

:
:
|
|
y

BN Les missions efle vol en formation & huit.

B La config idéale : Pll, 3Dfx, 32 Mo.

F- n excellent simulateur de vol, méme pour ceux qui
ne possédent pas de 3Dfx. Cependant, I'utilisation de cette
derniére est indispensable pour bénéficier a la fois de la
beauté et de la fluidité nécessaires & tout gamepilay.
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est

C’est samedi, _
vous hésitez entre une rediffusion d
et le match

N’en faites rien,

et descendez dANS

Action/Aventure
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de

pour tous

oi, 'aime bien les cachots virtuels. Qu'est-ce qu'on a pu en

arpenter, quand méme, des souterrains humides depuis
Wizardry, Bard's Tales et autres Dungeon Master ! Pourtant, il faut
bien avouer que ce genre de soft n'accorde pas un grand réalisme
aux combats. Contréler un guerrier se résume souvent a cliquer
pour effectuer une attaque, le jeu se chargeant de faire un lancer
de dé pour savoir si le coup a porté ou non. C'est un peu rudimen-
taire a une epoque ol le moindre petit Quake Like met nos réflexes

a rude épreuve. Bon, il y avait bien Daggerfall dans lequel on pou- -

vait secouer sa rapiére pour frapper de taille et d'estoc. Mais ¢a
restait un peu léger.

Alors voila, avec Die by the Sword, les joyeux drilles d'Inter-
play ont décidé d'insuffler une vie nouvelle au genre grace & un
systeme inédit ol on controle le mouvement du bras au lieu de

jouewurs -

PC CD-Rom

simplement déclencher des attaques prédéterminées. Il ne fait pas
de doute que cet aspect du jeu est particulierement réussi. Que ce
soit au clavier, a la souris ou au joystick (le force-feedback est cor-
rectement implémenté), vous allez découvrir un gameplay original
quoique pas évident a maitriser au premier abord.

Les oreilles coupées
en pointe

ais laissez-moi vous parler du scénario qui fait de Die By TS
le jeu le plus original du dernier millénaire, au bas mot.
Eh oui, alors que vous pique-niquiez tranquillement aux abords de
Stonehenge avec votre douce fiancée, Lady Die... Alors que la nuit
commencait 8 tomber et qu'une atmospheére de tendre complicité
commengait & s'installer, v'la t'y pas qu'une bande de Kobalds pas
cools viennent vous kidnapper votre belle sous le nez. Les enfoi-
rés. Juste au moment ot vous alliez enfin arriver a lui dégrafer son
soutif en fer forgé. Bande de sales petits nabots ! La suite des évé-
nements coule de source : vous allez vous lancer dans une
course-poursuite dans les entrailles de la Terre pour
récupérer votre meuf et faire bouffer leurs dents a
ces empécheurs de draguer en rond. Non mais.
Un instant, j'ai cru que j'allais me venger
en remplagant toutes les photos de ce test par
des images de Secret of Vulcan Fury, le futur



Un systéme
ou on
controle

du bras.

Des machines bizarres
a metire en route.

Combat contre un adversaire
invisible.

Star Trek développé par Interplay et dont la démo (non-interrup-
tible} sévit sur tous leurs produits depuis plusieurs mois. Trente
fois que je me la tape... Restons calme et voyons plutdt combien
DBTS va nous taxer de place sur le disque dur. Quatre installations
sont proposées : 176 Mo, 250 Mo, 303 Mo et 583 Mo. Fiffuiii !
583 Mo ! Y z'y vont pas de main morte, surtout que l'install de
250 Mo convient dans la majorité des cas.

Question performance, DBTS marche trés bien sur un P166
doté d'une carte accélératrice Direct3D. Le jeu propose aussi une
version native pour 30fx qui s"avére la plus fluide. En revanche, en
Direct3D, on peut relever quelques bugs d'affichage sur 3Dfx, mais
pas sur i740 (le nouveau joujou de maitre Kant). DBTS propose
aussi un mode pur logiciel. C'est lent méme sur un Pentium II. On
peut néanmoins passer @ une résolution plus basse (VGA) pour
gagner en fluidité. Bref, pour jouer confortablement a ce soft, une
carte accélérée sera vraiment la bienvenue.

Combats & gogo

BTS nous accueille par une pleine page d'options (gra-

phigues, sonores...) ol on pourra choisir entre un gameplay de
type arcade ou bien le mode VSIM (voir I'intérieur d'Alan Baraseh).
Le mode VSIM est sans conteste le plus intéressant car c'est avec
ca que 'on contrdle complétement les attaques du héros. Avant de
se lancer dans la quéte, il est parfaitement conseillé de s'initier au
maniement de |'épée grace au mode Exercices. Selon les conseils
parlés d'un vieux maitre d'arme, on s'entrainera donc a bouger la
longue épée du querrier qui vaut son pesant d'acier damassé.
C'est cool de larder des pantins d'osier, de sauter par-dessus la
lave, mais le vieux est gonflant @ me tutoyer. On n'a pas gardé les
Orcs ensemble, nom de Dieu !

Une fois cette mise en jambes accomplie, et histoire de faire
attendre un peu plus cette idiote de Lady Machin, je décide de
jeter un coup d'ceil aux deux modes de combat supplémentaires :
I'aréne et le tournoi. L'aréne est une sorte de mode “instant com-

at”. On choisit son héros, un décor, puis on peut aller se friter
illico avec trois autres monstres tirés du jeu. Tout est paramétrable :
le type et le nombre d'adversaires, les conditions de victoire
(durée, unique survivant, nombre de victimes). Les arénes sont
marrantes avec un lac de lave & éviter sous peine de griller, des
lames tournoyantes qui menacent de vous trancher la couenne et
méme une plate-forme suspendue ol le moindre faux pas vous

(uelques-uns des joyeux

locafaires de Die

ERNIC

L&, c'est vous, dans toute
vofre classitude de grand
guerrier surpuissant. Arrétez
de vous admirer comme
une frappette ou bien un Orc
qui passerait parla pourrait
avoir envie de gauler votre
téte pour sa collection.

KOBOLD

Ces créatures mi-humaines,
mi-chiens peuplent les
catacombes. Armés de
hachettes et de piques,
elles compensent leur faible
force par leur nombre.

Les Kobolds semblent crain-
tifs lorsqu'ils fuient @ votre
approche. Mais ne vous
Ic:issez pas cbuser ils cherchent surtout & vous attirer
dans un piége ou vers un de leurs “amis”. Les
Kobolds aiment par-dessus tout entourer leur victime
a plusieurs pour I'attaquer de tous les cotés a la fois.

ORC

Ce mélange d'humain et
de sanglier a gardé les plus
mauvais traits de caractére
de ses ancétres. Manquant
complétement d'intelli-
gence et de grace, les Orcs
compensent par la force
brute. Un simple swing de
leur hache de combat suffit
a séparer une téte de son propriétaire. Les Orcs se
servent parfois d'une bande de Kobolds comme
rabatteurs. lls sont aussi réputés pour bouffer les
cadavres de leurs compagnons de jeu.

GUERRIER SQUELETTE
Rappelées de I'au-dela par la
magie noire des sorciers, ces
| @mes damnées ne connais-
sent ni la peur, ni la compas-
sion, ni le prix d'un beau cos-
| tard Armani, enfoirés. Armés

d d'une épée et d'un bouclier,
ils attaquent avec une déter-
mination aveugle, et ne
s'arrétent sous aucun prétexte.

TROGLODYTE

C'est |a ferreur des riviéres
et des lacs souterrains. Les
Trogs tuent sans distinction;
simplement poussés par le
désir de bouffer leur proie.
Balézes, rapides et quasi-
ment invulnérables dans
I'eau, ils sont encore plus [
mal lunés dans leur repaire.
Les Trogs n’utilisent pas d'armes humaines, préférant
leur force et leurs dents @ une lame bien tfrempée.

MAGMA LADY DIE
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Die Sword

enverra vous faire embrocher dix métres plus bas. Remarquons
aussi la truculence de I'écran de débriefing qui comptabilise le
nombre de membres et de téte tranchés. Le mode tournoi est tout
simplement un enchainement de plusieurs combats avec une diffi-
culté progressive.

Interplay n'a pas raté le coche puisque l'option aréne com-
prend un mode multijoueur pour le réseau local ou sur Internet
(voir encadré). Ce mode aréne est vraiment trés réussi. Mais sans
plus tarder, lancons-nous dans la quéte principale.

Un moteur physigue
iINncroyable

e premier niveau de DBTS est un enchante-

ment. On démarre & coté d'un feu de camp
dans une caverne. Dés que vous approchez,
deux Kobolds (voir encadré) se précipitent :
I'un pour abaisser une herse, I'autre pour don-
ner l'alerte. Les mouvements des bestioles sont
bien rendus et on n'a qu‘une envie : leur taillader
le lard. Question gore, DBTS n'a de lecons a rece-
voir de personne. Grice a son moteur physique qui
gére des personnages articulés, il est possible de décou-
per les membres des adversaires de maniére trés précise. On
peut couper un pied, une jambe, une main, un bras entier, voire la
téte. Au cas ou I'ennemi serait devenu unijambiste, il continuerait
a se battre en sautillant. Oui, je sais, on se croirait dans |'excellent
“Sacré Graal” des Monty Pythons. Sauf qu'ici, la coupe des deux
jambes met instantanément fin au combat, la bestiole ne survivant
pas. Ne rigolez pas, cela peut aussi vous arriver. En attendant, le
sang gicle de partout. On apergoit méme sur les corps lardés de
blessures du héros et des streumons des bouts de bidoche a I'air
libre. Le moteur est trés soigné. Si on met les pieds dans le feu de
camp, on se briile (ce qui est valable pour I'ennemi également).
Dans la flotte, on se noiera. Ok, ok, le feu ga brile et I'eau ca
mouille, rien de bien original. Sauf que DBTS le gére correctement,
ca fait toujours plaisir. On peut ramasser les bouts de membres qui
trainent ici et 1 et les jeter a la face des Kobolds d'un air mépri-
sant. Le héros range son épée dans son dos, ce qui lui permet de
fouiller les cadavres pour ramasser des recharges de vie ou
actionner des leviers et autres interrupteurs nécessaires a la pro-
gression dans le dédale du jeu.

Autre caractéristique réjouissante : le comportement des
monstres. Les Kobolds attaquent par bande de trois et ils battent
en retraite quand ils sont blessés. Les autres malandrins qui trai-
nent dans DBTS possédent tous leur maniére propre de combattre
et de faire vibrer leur corps sous les feux des projecteurs. Vous
verrez par vous-méme. Ce qui est bien aussi, c'est que le monde
de DBTS semble cohérent. Le Kobold qui s’est barré au début est

Synchrone ou asynchrone ?

Les softs comme Quake utilisent des connexions réseau asynchrones, ce qui permet de
gérer des paquets de données arrivant en retard, perdues, efc. Le jeu corrige la position
quand le paquet arrive et les joueurs, pouf !, reapparaissent @ la bonne place. C'est pos-
sible parce gue le flux de données est assez faible : coordonnées xyz, orientation et des
infos sur les coups.

DBTS, pour sa part, effectue un certain nombre de calculs mathématiques a chaque
image et sur chaque articulation des persos. Ca représente frente fois plus de données que
pour Quake et il n'est pas question de les faire transiter par le réseau. Du coup, le pro-
gramme fransmet aux autres ordis les touches qui ont été enfoncées et laisse chaque
bécane effectuer tous les calculs en local. C'est fait de maniére synchrone, et donc, tous
les ordis connectés bossent de maniére... synchro. Ce qui fait aussi qu'une bécane lente
ralentira toutes les autres.

Conclusion : si DBTS semble fonctionner correctement en réseau local, ses performances
sur le Net seront nettement moins bonnes @ moins de disposer d’'une connexion @ frés
haute vitesse, type céble ou Numéris. Interplay bosse néanmoins sur une solution asyn-
chrone pour le futur.

Un vieux
d’ dispense
ses

- Fouillez TOUS les cadavres des enne-
mis pour ne pas laisser passer des
recharges de vie.

- En combat, sautez, avancez, reculez,
aftaquez sans jamais vous arréter.

Ne restez pas planté comme un poi-
reau devant I'ennemi.

-l y a souvent dans le décor un
moyen de se placer en hau-

teur par rapport aux ennemis.

Cela permet d’'exécuter des

coups plus efficaces sans éfre
touché.

- §i vous combattez & coté du feu ou
de la lave, arrangez-vous pour que

le combattant adverse se fasse

griller le poil.
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allé préparer une embuscade avec ses potes. En arrivant plus tard
dans une grande salle, on voit des créatures monter la garde (on
peut zoomer de loin pour les espionner).

Le VSIM permet de gérer une infinité de mouvements. C'est
trés net quand on se retrouve suspendu a une corde par les pieds
en tombant dans un piége. En se secouant, on arrive a se libérer en
tranchant la corde avec I'épée. Dans les combats, cela veut aussi
dire que I'on peut combiner les attaques et le déplacement. Une
attaque portée en sautant vers |'avant sera ainsi beaucoup plus
puissante. Cela fait toute la force du VSIM mais nécessite un peu
de pratique avant d'étre pleinement efficace.

Une difficulté
en dents de scie

i on voulait résumer, DBTS serait un croisement entre Virtua

Fighter pour les combats, et Tomb Raider pour le moteur gra-
phigue et la partie exploration. Si chacune de ces deux compo-
santes avait été parfaitement réussie, on se serait retrouvés avec
un chef-d'ceuvre. Malheureusement, des défauts viennent tempé-
rer I'enthousiasme du début.

Comme dans Tomb Raider, le héros est représenté au centre
de I'écran, la caméra tournant de maniére automatique lorsque la
vue est masquée par des éléments du décor. Dans les grandes
salles, ga marche au poil mais dés que l'on se retrouve dans des
coins plus exigus, le systéme fonctionne moins bien. Allez donc
vous battre contre un adversaire déchainé quand un sprite de fou-
gere pixellisée masque les trois quarts de I'écran ! Il est néan-
moins possible de changer I'angle de la caméra. On a des vues en
contre-plongée, d'autres plus ou moins rapprochées. On remar-
quera aussi que |a vue subjective relevée dans la version de pre-
view a disparu de cette version finale.



Inferview de
Alan Barasch,
producteur de DATS

Joystick : D'ol,est venue l'idée de faire
DBIS?

A. Barash : Plusieurs jeux nous ont inspi-
rés pour faire DBTS, notamment Virtua
Fighter. La gestion des combats et des
mouvements a influencé nofre pro-
grammeur. principal. |l se frouve qu'il
est professeur de physique et docteur
en mathématiques. Un jour, en classe
de physique, il a eu l'idée d'un systéme
pour retranscrire la modélisation phy-
sique propre @ un combat. Un autre jeu
qui a pu nous influencer est un vieux
jeu sur Apple ll, Bilestoad. C'est proba-
blement lui qui est a I'origine des
contiréles du VSIM.

Joy. : Vous pouvez nous en dire plus sur
ceflte technologie VSIM ?

A. B.: Le moteur VSIM est basé sur des
calculs mathématiques pour fous les
mouvements du jeu. Nous n'utilisons
pas d'animation par image-clé ni de
capture de mouvement, ce qui nous
différencie de la plupart des autres sys-
temes. Du point de vue de la réalisa-
fion, cela permet au programmeur de
gérer fous les mouvements sans devoir
faire appel @ un graphiste pour enregis-
frer chaque posture. Au niveau design,
c’est beaucoup plus puissant qu'un
moteur traditionnel, parce que vous
n'étes pas limité @ un nombre fini de
mouvements. Par exemple, au début
du jeu, il y a un piége avec une corde.
Le joueur se retrouve brinquebalé dans
un nombre quasi infini de directions. La
méthode de capture de mouvements
serait incapable de gérer sufisamment
de postures pour permetire au joueur
de combatire et de se déplacer en
méme temps. Le VSIM permet au
joueur de vraiment se senfir aux com-
mandes du héros. Vous pouvez confro-
ler oli vous donnez le coup d'épée et
aussi @ quelle vitesse. |l est probable
que nous allons ufiliser cette technolo-
gie dans d'autres producitons Interplay,
grace aux avantages que cela appor-
te a la fois au joueur et & I'équipe de
développement.

Joy. : Comment se sifue DBIS par rap-
port @ Tomb Raider ?

A. B. : Ces deux jeux sont vraiment diffé-
rents. Tomb Raider s'adresse & des
joueurs qui veulent juste pointer sur une
créature et tirer pour s'en débarrasser.
Dans Die, vous allez combatire au
corps @ corps et il y a aussi beaucoup
plus de combats. Ce qui n'empéche
pas qu'il y a des séquences d'explora-
tion comme dans Tomb Raider.

Joy. : Dans des jeux comme Quake, il y
a des éditeurs de cartes. Vofre jeu a un
éditeur un peu différent ?

A. B. : Die by the Sword a un éditeur de
mouvements. C'est le compagnon
idéal de notre systeme VSIM. Certes, il y
a le mode arcade o il suffit de presser
une touche pour avoir une attaque
automatique. Mais le must, c'est d'utili-
ser I'éditeur pour créer sa propre pano-
plie de coups. L'éditeur permet de sau-
ver ses créations et de les importer
dans le jeu ou de les échanger avec
d'autres joueurs.

PENTIUM 133 16 MO RAM + CARTE 3D

INTERPLAY
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Deuxiéme défaut, la difficulté du jeu s'emballe au fur et a
mesure que I'on s'enfonce dans les tréfonds de DBTS. Moi, |'ai-
mais bien les combats du début avec un maximum d'adversaires
pas trop costauds. Dés |'épisode de la riviere, on se retrouve
opposé a des monstres surpuissants et il faut alors recharger
maintes et maintes fois en espérant arriver & passer le niveau (le
programme sauve automatiqguement & des endroits prédétermi-
nés). Cela vient un peu gacher le rythme de la partie. J'en connais
qui vont se gonfler rapidement et passer & c6té des bonnes trou-
vailles du scénario.

Autre sujet d’énervement, les piéges et autres parcours du
combattant. Dans DBTS, vous allez devoir jouer les Harrison Ford
pour échapper & toute une ribambelle de chausse-trappes :
énormes tranchoirs, lames tournantes, dalles piégées, fléches-
dans-la-gueule, etc. Certains piéges sont faciles a passer, d'autres
nettement moins. De |3 & prétendre que tous ces trucs ont été pla-
¢és pour rallonger la durée de vie du jeu en freinant artificielle-
ment la progression du héros... Bon trop tard, |'I'ai prétendu.

Un scénario intéressant

our moderer la difficulté de son soft, Interplay a quand méme

prévu quelques échappatoires. On dispose tout d'abord de
quatre niveaux de difficulté. Ensuite, il est possible de venir a bout
de certains passages de deux maniéres différentes : une bourrine,
une autre plus subtile. Par exemple, devant la riviére, on peut se
faire tous les monstres avant de prendre le radeau ou bien se
cacher dans une caisse pour embarquer en passager clandestin.
Tout au long de I'aventure, il y a ainsi une dizaine de passages qui
pourront étre résolus de plusieurs fagons. Une page de scores
indique a la fin de chaque niveau le nombre d'adversaires éliminés
avec un systéme de points, histoire de nous donner envie de
refaire le niveau pour améliorer notre score.

Sans dévoiler ce qui fait la substance de toute aventure,
sachez que DBTS vous réserve quelques surprises. La trame de
I'histoire est évidemment linéaire, on n’est pas dans un Daggerfall.
Seulement, vous allez voir du pays. Vous visiterez des salles de tor-
ture, des caveaux, des salles remplies de lave. Vous affronterez des
créatures étranges comme des mantes ou des pieuvres geantes
(I'animation des tentacules est digne d'Abyss). Pour tromper la vigi-
lance des Ores, vous revétirez le masque du Grand Shaman orc.
Vous remettrez en marche des appareillages bizarres. Vous rape-
tisserez... Tout cela (7 niveaux et 75 sauvegardes auto plus loin)
pour aboutir sous le nez du parrain local pour un ultime combat.

Une réalisation
sympathique

ertains des crétins qui passaient dans mon dos pendant le
test trouvaient DBTS moche. Moi je le trouve pas si mal, sur-
tout la modeélisation des monstres qui présente une panoplie beau-
coup plus large que ce que I'on voit d’habitude. Bon c'est vrai, les

1A4

décors ne sont pas surper déments. Les tunnels sont taillés a la
serpe avec des parois super facétisées et les salles sont assez
simples. C'est pas Unreal, ¢'est siir, mais au moins, il ne lui faut pas
cing minutes pour charger un niveau.

La musique avec orchestre classique fagon Howard Shore ou
Dead Can Dance est vraiment excellente. On ne dira jamais assez
I'importance de la musique dans un jeu. Quant aux voix, elles sont
débiles mais rajoutent un ingrédient supplémentaire au jeu : I'hu-
mour. Quand le héros nous asséne pour la dixiéme fois de sa
grosse voix (on dirait la voix d'Homer dans les Simpson) une
remarque ringarde style “tu m'auras fait courir, saloperie”, on ne
peut qu'esquisser un sourire.

lansolo

La caméra tournoyante ne facilite pas les combats.
Décors un peu plats.
Difficulté parfois trop relevée.

Die by the Sword file un coup de neuf au genre bien éculé
du "cachots-monstres-princesse”. Grace & un systéme basé
sur la modeélisation physique, il apporie un grand niveau de
réalisme aux combats & I'épée. La caméra, qui masque
parfois I'action, et une difficulté un peu élevée, viennent
néanmoins fernir le tableau. Un soft pas parfait mais qui
devrait intéresser les fans de meédiéval fantastique, ten-
dance baston disposant d'une carte 3D.

AVEC CARTE 3D
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lest

Le Noél sangiant de Duke ne manque pas

de fantaisie. Remarquez, les vacances au
soleil ne sont pas mal non plus . Bref, si vous
appréciez les aventures de buke le bas
du front, voila de quoi vous prendre Un choc
thermique plutdt sportif.

L armement st
d 12 Mike Giver
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Duke Caribbe
| ife’s a beach

Doom-like

PC CD-Rom

prés s'étre tant et plus dépensé pour sauver Los Angeles,

notre super-héros avait besoin de vacances. Les Caraibes
avec leurs plages, leur mer bleu et Cuba pouvaient fournir tout ce
qu‘un super-héros américain pouvait désirer : les femmes légére-
ment vétues et un camp de vacances a la mesure d’'un Duke. Mais
son arrivée n'a pas déclenché 'hystérie de la population féminine
de I'ile. Celle-ci est bien trop occupée avec les étrangers venus de
I'espace, qui ont décidé de s‘installer pour de bon. Alors, vous com-
prenez, notre Duke, n"écoutant que son courage, décide de délivrer
ces pauvres femmes de ces monstres qui les oppressent tant.

Jouer du "ukulélé” au
son des balles

a pas a dire, les huit niveaux proposés sont vraiment bien
Y congus. Le décor est absolument digne de Duke. Toujours aussi
complet avec eau, batiments et terrains découverts dans un esprit
totalement vacancier. Piscine, nanas bronzés et dents de la mer. On
nage en plein Club Méd impérialiste. Comme cerise sur le géteau, les
nombreux ennemis jouent les GO. Vous descendrez ces classiques
abrutis en tenue de plage, costume blanc, bouée Donald et lunettes
de soleil mais aussi deux petits nouveaux qui ne manquent pas d'iro-
nie. Les armes sont complétement relookées, toujours dans I'esprit
vacances. On joue au pistolet & eau, et a celui qui lancera les noix de

tous joueurs

coco le plus loin possible. Comment résister a un soft qui nous fait
retrouver notre enfance ? Les niveaux savent se montrer complexes,
et vous devrez courir un bon moment en arrosant les méchants gar-
nements qui vous font face, pour découvrir la sortie. Des niveaux
deathmatch spécial plage sont aussi compris dans le colis. Mais
attention, pour jouer a ce Duke, il vous faut Duke Nukem 3D.

Carnage humoristique

algré le coup de vieux qu'a pris Duke, on retrouve avec une

certaine joie I'ambiance humoristique, incomparable. Enfin

un Doom-like qui continue a ne pas se prendre au sérieux, ¢a c'est

une réussite et on sent bien que les développeurs se sont bien

amusés a nous concocter ces niveaux délirants. Voila un add-on
que tout fan se doit d"avoir chez lui.

Kika

# Les nouvelles armes.
® Le coup de la sc
aux monstres.

EN DEUX MOTS

Cet add-on de Duke ne manque pas de piquant : entre
femmes en petite tenue, nouveaux ennemis et nouvelles
armes, il promet des vacances fort agitées. Les fans de Duke
ne devraient pas étre dégus.
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< Les femmes ne manquent
| pas, vous en découvrirez méme
| de nouvelles.

08l est passé depuis peu (quatre mois, ce n'est méme pas la moitié
d'un an) et certain d'entre nous en ressentent déja la nostalgie.

LES N [] I'IV E ﬂ ”X Duke est apparemment de ceux-la, car il revient en force pour nous pro-

mﬂ "Sn-es mener dans un paysage d'hiver fourmillant de lutins. Eh oui, les joyeux

lutins du papa Noél, les rennes, les guirlandes et bien évidemment les
A S bonshomme de neige, ¢'est tout mignon tout plein comme un dessin animé
de Walt Disney. Mais dans un Duke, il y a surtout des méchants. Ceux-ci
ont capturé le pere Noél pour en faire un affreux bonhomme. Ses lutins se
sont transformés en flingueurs et flingueuses a la John Woo (tout le
monde fait des comparaisons avec John Woo, alors il faut bien que j'en
mette une moi aussi). Il va vous falloir remettre tout ce beau monde dans le
droit chemin, aidé par votre fidéle et bien nommé Glauck (le parfait 9 mm).

Noel sanglant

ept niveaux ont été peaufinés pour satisfaire les plus endurcis des

Duke. lls sont touffus avec, pour le premier, un relookage du niveau
d'accueil de Duke 3D. Les ennemis sont plutdt coriaces. Les six nou-
veaux donnent pas mal de fil a retordre, surtout que I'on trouve peu de
vies. Les armes sont particulierement décevantes : ce sont les mémes
que celles du Duke classique. Les développeurs ne nous ont méme pas
mis un canon a neige, mais en ont muni I'ennemi. Grace a la musique -
de circonstance - et aux joyeuses guirlandes, I'ambiance nous fait
revivre nos meilleurs Noél (d"ailleurs je pense demander, pour 'année
prochaine, un AK 47 : c'est plus pratique pour buter les lutins). Un
niveau deathmatch permet d'inviter vos petits copains @ jouer aux
boules de neige. N'est-ce pas merveilleux ? Mais avant ca, il vous faut
le CD de Duke Nukem Atomic Edition ou I'add-on Plutonium Pack.

Adieu pere Noel |

et add-on sait se faire aimer, mais il est plus difficile d'accés que

le Caribbean. Touffu et un peu brouillon, il est sauvé par le pére

Noél qui y joue un réle non négligeable. Quel plaisir de pouvoir aligner

celui qui ne m'a jamais amené les cadeaux que je voulais ! La ven-
geance a enfin sonné, alors ne laissez pas passer cette chance.

Kika

EN DEUX MOTS

Cet add-on vaut le détour, malgré le manque d'originalité
des armes. les nouveaux monstres sont intéressants @
affronter, tandis que les niveaux sont suffisamment com-
plexes pour que les meilleurs joueurs aient des difficultés a
les finir. Voild un produit complet pour tout fan de Duke qui
se respecte.

Le lufin mort se transforme en cadeau- 1
surprise @ ouvrir absolument. P>
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Partez en voyage
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vivez des aventures i
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Soldiers

UFO-Like pour tous joueurs -

rencontrez

rous avez passé d'innombrables nuits blanches sur UFO 7
" Vous avez adoré Jagged Alliance ? Wages of War vous a
scotché 20 heures d'affilée devant votre écran ? Si, en plus, vous
avez vu “Le Jour le plus long”, “Les Canons de Navarone” et
“Les Douze salopards” au moins trois fois, ce jeu est pour vous.

La nuit des généraux

= n effet, comme dans Wages of War, dont ce jeu utilise d"ailleurs

" le méme moteur “amélioré”, vous allez diriger un squad de 8 sol-
dats choisis parmi 40 GI's qui ont tous leurs propres capacités et
caractéristiques. Une campagne de quinze missions trés hollywoo-
diennes vous ménera des plages du Débarquement jusqu‘au cceur
du Reich, déja abondamment amoché avant votre passage. Vous y
trouverez en plus une quinzaine de scénarios indépendants de la
méme trempe. A part pisser, vous pouvez tout faire faire a vos gars:
courir, ramper dans la boue, claquer les portes, sauter dans des
barbelés et se libérer tout seul avec une pince tout en pansant ses
bobos par la suite... Larmement n'est pas en reste et vous permet
de découper, abattre, immoler, déchigueter, poignarder ou faire
exploser vos ennemis si vous n'appelez pas tout bétement |'artillerie
lourde. Pour accéder a toutes ces fonctions hyper chouettes, on a
maintenant droit & des menus déroulants en cascade. Ce n'est pas
grave en soi mais, combiné a un pavé d'informations qui ne se
trouve plus en bas mais sur le coté droit de |'écran, donner un ordre
vous empéchera maintenant de voir la moitié du terrain. Dommage.
Par contre, lorsque le programme vous laisse le voir, il est de
toute beauté. Ses nombreuses variantes sont bien modelées et inté-
ressantes malgré une représentation des différents niveaux de hau-
teur pas toujours évidente et une gestion toujours hasardeuse des
lignes de vue. Les véhicules et autres objets, nombreux et trés diversi-
fiés, sont également trés bien rendus. Mais le plus impressionnant
reste I'animation des hommes et leurs interactions avec I'environne-
ment. Leurs mouvements fluides jurent presque avec la décomposi-
tion en tours alternés du systéme de jeu, mais 1, on ne va pas pinailler.

La Grande vadrouille

e qui différencie ce jeu de ses prédécesseurs est la possibilité
+ de jouer contre un, voire plusieurs adversaires humains en
réseau. Le défaut de ne trouver dans le jeu qu'une campagne pour
les Américains est largement compensé par le fait qu'un adver-
saire humain peut contrdler les Allemands dans cette campagne
en jouant en réseau ou par Internet. Bien sir, ¢’est également vrai
pour les scénarios solo. On n'a pas pu tester cette option mais je
sais déja que ¢a va nous cofter des nuits d'insomnie. Une version
non coopérative semble étre possible a quatre joueurs.

A Si le lance-flammes ne suffif pas...

La super inferface...

Jerdle
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Le dernier facteur qui garantira une durée de vie quasi illimi-
tée et qui en fera peut-&tre un jeu culte si les joueurs survivent a
son interface imbitable, est I'éditeur de missions qui permettra,
grace a sa trés grande flexibilité, de bientdt retrouver des
remakes de tous ces films de guerre qui repassent constamment
sur notre chaine nationale préférée.

Soldiers at War est I'aboutissement d'un systéeme de simula-
tion créé avec UFO et développé sans cesse depuis. Pour un pro-
chain jeu de ce type, il faudra carrément repenser le concept !

Colonel Kerensky

Anez y au pétard.

Premier UFO-Like de la Deuxieme Guerre mondiale.

Un éditeur de missions fa-bu-leux.

8 Jouable a plusieurs.

Pas de campagne du cété allemand.

Ergonomie douteuse.

La représentation des niveaux.

Pas de coniréle de ligne de vue.

Malgré une interface un tantinet pénible, ce jeu promet de
devenir un classique, comme jadis UFO, grace @ son mode
de jeu en réseau et  son excellent éditeur de scénarios.

V& 58 )
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LA STRATEGIE AU CCEUR DU FOOTBALL

Une véritable option
tactique : vous rentrez
dans la peau de
’entraineur.

Une jouabilité exemplaire
qui laisse place a tout
votre talent.

Les 120 nations du football Une animation unique : plus de 300
pour une jouabilité légendaire mouvements ont été intégrés au jeu
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De I'action intense, soutenue et non-stop,

voild en quelques mots ce que Forsaken vous
Propose. Mais bien que ce Descent-like ait tout pour
réjouir les amateurs de bourrinage stratégie-free,
les autres risquent de rester quelque

peu sur leur faim.

Forsaken

Action intense pour tous joueurs et gros bills - PC CD-Rom

mis lecteurs et amies lectrices, ceci est une mise en garde.
Aujourd’hui, lundi, est a plus d'un titre une journée de daube.
Primo, il fait un temps de chien, secundo mon banquier veut ma mort,
et tertio |'ai autant d'idées pour écrire ce test que Lagaff a de talent. v . o -

Autant vous dire tout de suite que la rigole etla déconne 4 toutes les 4 Le choix de votre véhicule influe sur volre style de
lignes, c'est pas pour tout de suite. Et puis en plus, j'ai mal dormi
parce que 'ai pas arrété de réver au jeu la, comment il s'appelle
déja... ah oui, Forsaken. Faut dire que j'ai passé mon week-end
dessus, ¢a doit étre pour ¢a. Bon, allez, je vais faire comme a |'école
quand il fallait commencer une disserte pourrie et que l'inspiration
était au niveau zéro : la salvatrice définition du dico. Pfffff... non, fina-
s e lement il est trop loin le dico, je vais aller chercher ga sur “l'internet”,
es effels lumineux fonf parfie comme disent les commerciaux dans les pubs. Ah, ga y est !
des meilleurs exislant.  porsaken, ca signifie “délaissé” ou “abandonné” dans la langue de

A les habitués de Descent ne seront
pas dépaysés. Les items floftent ef en
cas de morf, tous vos objefs restent sur
place en atfendant que vous les repreniez.

Sheaks, euh, Shaks... dans la langue des Monty
Pythons. Et manque de bol pour les humains, ce qualificatif
s'applique a la Terre qui s'est faite ravager la gueule par des
scientifiques un peu maladroits. Quelle bande de nazes. Tiens, je
suis bien content de pas avoir passé un bac C, ca m'aurait emmerdé
d'appartenir a ces tueurs d'écosystéme. Enfin bref, la connerie
nucléaire est faite et maintenant notre planéte ne ressemble plus &
grand-chose. Les axes ont basculé, ¢a radioactive sec dans les chau-
miéres, et les boys band ont complétement disparu de la surface du
globe. Enfin bref, maintenant, en I'an 2113, ce qui reste de la civilisa-
tion est livré aux pillards de tous poils. Il se trouve justement que vous
faites partie de ces gueux, et que votre seule raison de vivre est de
vous en mettre un max dans les nano-fouilles. Bah, au moins on a
échappé au trip miévre du sauveur de ['univers, on n‘aura pas tout
perdu. Vous allez donc visiter une quinzaine de lieux abandonnés par
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A De temps a autre, vous passez sous le
niveau de la mer. L'inertie de déplace-
ment est alors beaucoup plus grande.

Direct3D
d I'honneur

les hommes mais bourrés de richesses, et ce malgré la protection
active des cyber-gardiens et des autres mercenaires. Voila pour
I'histoire, on va pas s'éterniser plus longtemps dessus. La vache, jai
vachement pas la péche aujourd’hui.

Personne n'a un Tranxen ?

ent dix-huit mégas de données informatiques, c'est ni plus ni
C moins la place qu‘occupe Forsaken sur votre disque dur. C'est
pas mal, mais c'est pas la mort non plus..{silence). Tiens, je vais la
noter pour ma collection de phrases a deux balles, celle-la.
Control-C, Open “phrase a la con.doc”, Control-V. Hop !
Bon, revenons a nos octets. Premiére bonne surprise,
ce ne sont pas moins de huit programmes que vous
trouverez dans le répertoire d'installation. Sept
correspondant aux sept cartes compatibles
Direct3D les plus répandues du marché, et un
pour lancer le jeu sans carte accélérée. Je vous
invite a jeter un ceil sur I'encadré dédié a ce sujet,
situé dans les environs. Langons la version 3Dfx,
puisque c'est justement celle qui se trouve dans
mon Pentium 200 méme pas MMX. Le menu s'affiche,
tout en 3D, avec une fluidité et une rapidité qui mettent
tout de suite en confiance quant a la suite des événements.
Merde, je redeviens agréable. Ca va pas du tout ¢a, faut que je sois
infecte et irascible pour la bonne continuité de ce test. Le menu donc,
vous permet de choisir votre sale tronche de pirate ainsi que le véhi-
cule que vous allez utiliser pour le jeu. Seize personnages sont ainsi
préts a vous représenter, et le moins que I'on puisse dire c'est que le
choix est varié. Cela va du gros biker bien crade au flic a la retraite, en
passant par la petite greluche juchée sur sa bécane rose. Ah oui, je

vous ai pas dit, les engins que vous pilotez sont des motos, sans roues,
mais des motos quand méme. Et la c'est pareil, il y en a pour tous les
golits. Cela va de la sportive au simili-buldozer, sans oublier le chopper
pour lopettes. Chaque bécane posséde bien évidlemment des aptitudes
au combat différentes, comme la vitesse de déplacement, la résis-
tance, ou encore la puissance de feu. Maintenant que les présenta-
tions sont faites, faudrait peut-étre penser a bosser un peu, bande de
fainéants.

Premiers contacts

e premier niveau, parmi les quinze qui composent ce jeu multi-
I-média interactif, se situe au cceur d'un volcan. Volcano qu'il s'ap-
pelle, méme. A priori, comme il s'agit de vos premiers tours de réac-
teur, vous pensez que vous allez vous la couler douce, limite
promenade. Eh ben non. Ca commence fort tout de suite, et vous allez
vite vous rendre compte que la régle d'or pour rester en vie est d'étre
en perpétuel mouvement. Ca tire dans tous les sens, et vous vous
retrouvez au format de I'atome en moins de temps qu'il ne le faut pour
le penser. Bien, puisqu'ils le prennent comme ¢a, ¢a va chier pour leur
matricule. Aprés avoir ressuscité et explosé les nabots volants qui ont
eu 'outrecuidance de vous voler une de vos cing vies, il suffira d'un
petit coup de laser dans la porte du fond pour la faire s'ouvrir. Vous
avancez prudemment, échaudé par votre précédente expérience,
surtout qu'au niveau des armes c’est pas encore la joie. Un malheu-
reux petit laser et quelques missiles, c’est pas la panacée. Progres-
sion prudente donc, quand d'un seul coup ¢a vous tombe dessus sans
prévenir. La castagne continue avec des chars tirant moult missiles
dans votre direction. A peine détruits, de nouveaux petits vaisseaux
apparaissent, histoire de ne pas vous reposer sur vos lauriers. Cepen-

dant, la plupart du temps, chaque destruction d'ennemi fait
apparaitre des items comme des munitions ou des
recharges de bouclier. Et Ia tout est dit, comme dirait
un de nos maquettistes que je ne citerai pas par
respect pour sa famille. Le jeu se résume pres-
qu'exclusivement a tirer, ramasser des armes
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Forsaken

A Les explosions sont fantastiques.
Dommage que le graph des ennemis
ne soit pas un peu plus compliqué.

TIPS TECHNIQUE

Bien que ce ne soit pas obligatoire, il
esf indispensable de posséder une
carte accélérée Direct3D pour réelle-
ment profiter du jeu. Sans cefte dernié-
re, c'est infouable.

TIPS JEU

Bougez fout le temps, c’est le
meilleur moyen d'éviter de frop
vous faire toucher.
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et de la vie, et & continuer & avancer toujours et encore. Certes il
existe des petites missions, comme par exemple trouver des inter-
rupteurs ou des ordinateurs permettant d'ouvrir des portes. Mais les
choses sont claires, Forsaken c’est du bourrinage intensif, faut pas
chercher bien plus loin. Attention, ce n'est pas fonciérement une cri-
tique en soi. Il s'agit simplement de constater un état de fait diment
établi afin de ne tromper personne. Et puis lachez-moi un peu, c’est
pas le jour.

Tout feu, tout lamme

ourrin certes, mais superbe. Voila I'adjectif qui convient le mieux
Bé Forsaken. Rarement, on a pu assister a des jeux de lumiéres
aussi réussis que ceux proposés. Je ne parle pas simplement de
Illumination des couloirs & chaque tir, aujourd’hui classique, mais
plutdt de la qualité de I'éclairage en général et des explosions en
particulier. Les ennemis meurent de maniére incroyable, dans des
gerbes de flammes et de débris, sans oublier I'effet de souffle a la
basse de I'engin soulevant la poussiére ambiante. C'est simple,
toutes les personnes qui grouillent autour du PC s'arrétent pour
s'extasier devant le spectacle affiché a I'écran, tellement
c¢'est impressionnant. Comme en plus les armes, au
nombre de seize, sont plutdt dévastatrices, c'est
un véritable spectacle son et lumiére qui vous
est offert. Outre les tirs de laser de base un peu
minables, les armes vont du plasma a la R-
Type {en cercle) au lance-flammes. Certaines
d’entre elles ricochent sur les murs avant d'al-
ler s'écraser en formant un halo lumineux
contre la paroi. Plus fort encore, le missile le
plus puissant explose une premiére fois, puis
libére plusieurs petites ogives qui s'éparpillent dans
la piece et provoquent un véritable déluge de feu sur vos
ennemis. Autres goodies, une fenétre s’ouvre a chaque tir et
affiche ce que voit le missile, sans ralentir outre mesure I'animation
en général. Reste a parler des mines, de facture différente égale-
ment. Certaines explosent au bout de quelques secondes, d'autres
attendent que quelque chose passe a proximité. Bref, bien quon ne
nage pas dans un océan d'originalité, le tableau des armes est bien
complet et exempt de reproches. En ce qui concerne les niveaux,
ces derniers sont graphiquement tout aussi mignons. Un brin angu-
laires, mais attachants grace a l'utilisation de belles textures. De
temps a autre, vous pourrez évoluer sous I'eau, le pilotage devenant
alors bien plus délicat. Mais - et il s'agit du principal défaut de ce
jeu - la sensation de répétition se fait rapidement sentir, pour peu que
I'on ne reste pas hypnotisé par la beauté du jeu. Les missions sont

M DEVELOPPEUR PROBE ENTERTAINMENT

W TEXTE ET VOIX VO

toutes souterraines, et malheureusement rien ne ressemble plus &
un couloir qu'un autre couloir. Malgré quelques tentatives pour
varier un peu le contexte de l'action, on se rend assez vite compte
que I'on fait toujours la méme chose, et dans “pratiguement” les
mémes endroits. On est loin par exemple de la variété d’Extreme
Assault, pourtant aussi orienté action. Ce sentiment est accentué
par le manque d'adversaires différents. Vous retrouvez toujours les
mémes machins a détruire, assez simplistes d'un point de vue
design, malgré votre progression. En un mot comme en cent, Forsa-
ses ennemis. Dommage, car du coup cela réduit les ufilisateurs
potentiels aux plus acharnés d'entre vous. Les autres se lasseront
rapidement, c'est une évidence.
Dommage encore, car pour une fois Direct3D est a I'honneur.
Le moteur est tout simplement un foudre de guerre. Je ne revien-
drai pas sur les nombreux effets visuels, mais plutdt sur la réalisa-
tion générale sans faille. Sur un Pentium 200 non MMX avec une
3Dfx, le jeu ne tourne pas @ moins de vingt frames par seconde, et
ce dans le pire des cas lorsque ¢a explose de tous les cdtés. En
periode plus calme, vous oscillerez entre cinquante et soixante
images par seconde, ce qui permet de bénéficier d'une fluidité
hors-pair. Contrdlé a la souris, au clavier ou au Force Feedback,
c'est un petit bonheur de jouabilité et de maniabilité. Ah si, il y a
bien un défaut, maintenant que 'y pense. Il faut que je vous
parle de I'absence de carte, qui rend pénible |'explora-
tion des souterrains un peu complexes. Pas de
scénes cinématiques non plus, mais cela est
sans doute di a la version Béta fournie pour
faire le test. En fait, la seule chose importante
qui manque cruellement a Forsaken, techni-
quement parfait, c’est un peu plus d'intérét et
de profondeur de jeu. Cela m'aurait évité de
filer deux notes d'intérét a ce jeu, ce qui est
une solution peu élégante. Ainsi les fanas d'ac-
tion bourrinos seront-ils au anges, les autres le
seront aussi, mais bien moins longtemps.
Fishbone

EN DEUX MOTS

Forsaken est un Descent-like exempt de défauts techniques
et graphiques. Mais sa répétivité lassera les joueurs les
moins extrémistes.
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sur PC est pour une fois

a I[dde dans cet
trés “technologies de
pointe”. Ix }, concepteur de certains
visuels de | light Conflict, nous

donne un nouvel exemple de leur

S€ des effets visuels en
concoctant un soft frepidc

tous joueurs - PC CD-Rom /¢

ranks, avions de chasse, hélicoptéres et j'en passe, la grosse

artillerie est de sortie. Aux commandes, un seul homme
enchaine les missions : vous. Sur une planéte entiere, les ordina-
teurs du gouvernement central n'ont sorti qu'un seul nom : le vitre.
Il'y a des gens formidables aux talents multiples, si, si, ne rougis-
sez pas car vous en &tes un. A vous de décider comment vous
allez régler cette ridicule question de politesse avec nos amis
aliens. Il y a trois maniéres d'y parvenir :

Un mode pure arcade vous permet de choisir votre vaisseau,
le lieu de votre affrontement et les ennemis. Tous les lieux ne sont
pas disponibles dés le début, il faut passer un certain
niveau pour y avoir accés. Pour vous aider, des
power-up sont dispachés dans la zone des com-
bats afin de recharger certaines fonctions
vitales de votre engin en lui donnant des
bonus.

Pour atfeindre vofre objectif, il suffit de
suivre la fleche en haut de I'écran. Un
carré vert flottant vous le désignera.
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Un mode campagne/action vous donne le
loisir de vous débarrasser du péril alien
grace a une succession de missions. lci, on
vous demande de remplir vos objectifs en flin-
guant le maximum d'adversaires. Son seul intérét :
les différents décors. Le cdté stratégique est nul,
mais fort heureusement un autre mode devrait tout
remettre en ordre. On y vient.

De planete en planete

e mode campagne vous offre un véritable scénario qui vous
‘= conduit de notre planéte a la planéte alienne. Bien que les mis-
sions débutent de maniére similaire, elles vont peu a peu diverger
pour devenir plus intéressantes. Ainsi vous aurez la possibilité de
manipuler 'ensemble de vos troupes pour des batailles éclairs
entre deux combats personnels a bord de votre engin. Vous
découvrirez six environnements différents, chacun associé a un
scénario dans lequel vous remplirez les missions que I'on vous
propose en vue subjective pour une action solitaire, et en vue du
dessus pour une action groupée. Dans chacun des cas, la ques-
tion des ressources est complétement occultée.



Les textures sont déja nombreuses,
mais si vous avez une carte 3D utili-
sant un bus AGE, de nouvelles textures
appardaitront sans apporter
de grands changemenis sur le

plan visuel.

ncomnc RLUIEN E0m

On fixe, on fire et on tue

[ ‘interface est un modéle de simplicité du genre. Les appareils
I se manipulent & la souris, au joystick ou au clavier avec peu de
touches. Le passage d'un véhicule a 'autre se fait en douceur
puisque les commandes ne changent pratiquement pas et qu‘une
animation, en général, I'annonce. Pourtant, chaque appareil pos-
sede ses caractéristiques propres, comme ['hélicoptére qui
avance le nez vers le bas ou |'avion qui peut voler sur le dos. Les
programmeurs ont cherché a rester réalistes. Un radar en super-
position de I'écran de vue vous informe de la présence des
véhicules alliés ou ennemis, tandis qu‘une jauge vous
indique votre vie. Les armes disponibles apparais-
sent en bas de 'écran et s'utilisent en appuyant
sur une simple touche. Le tir se verrouille
automatiquement sur |'ennemi le plus proche
se trouvant dans le champ de vision, suivant
le type de votre appareil. Il ne vous reste
plus ensuite qu'a cocher un nouveau trait
sur votre carlingue.

o e : e i ges E ki of e
_ . Les interventions sur la carte stratégique
, AY1011S

s'effectuent & la souris.
de chasse, Pas de répit
hélicopteres POUr les heros

L) ) © e principe de jeu est commun aux trois modes. A bord du véhi-

et J Cl] | B bw ) W1 = cule ou en supervision de la base, I'objectif consiste a détruire
ou a se défendre. C'est un incessant balayage de vagues enne-

Fa ek : : AL : .

lil g' 0 S8( mies. Soixante-cing missions de ce genre pourraient lasser, mais

h

le jeu est congu intelligemment. Il allie de nombreux reliefs & des

(‘.Q( objectifs différents, et le rythme est soutenu. Vous n'aurez pas le § Eresaee : _
" temps de souffler. De plus, les missions augmentent en complexité A La ferre vue du dessous. Je n'ai pas pu résister & I'envie
d & au fur et @ mesure qu‘on évolue dans le jeu. Lintérét est alors sans de faire cette photo pour vous montrer & quel point les
€ cesse renouvelé, bien que le jeu soit trés directif. appareils sont aisés & manipuler.
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 Vaisseaux
efvenicules

Les appareils se partagent en
deux catégories : ceux des
humains extraits de la réalité et
ceux des aliens complétement
imaginés. Vous piloterez aussi
bien un F22 qu'un Cobra AHI.
Larmement sera par contre
moins classique : en effet, grace
a la technologie volée aux
aliens, vous aurez droit a des
lasers sans abandonner pour
autant les missiles & téte cher-
cheuse.
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Vous pouvez mani
ensemble de vos troupes
pour des batailles ¢c

ats

de

votre

Sila 3D m'était contée

es décors sont bien structurés et offrent, en dehors de leur

beauté graphique, des reliefs différents autorisant toutes les
fantaisies. On atteint le sublime quand la fluidité du jeu permet
d'apprécier des passages successifs a toute vitesse et entre deux
parois, a bord d’un F22. Au niveau technique, les développeurs
ont assuré comme des bétes. Le jeu est entierement en 3D sans le
moindre ralentissement. Mais pour vous le permettre, il vaut
mieux avoir une grosse configuration. Vous serez a I'aise avec un
Pentium 200. L'utilisation d'une carte 3D est obligatoire, mais peut
étre évitée si vous avez une carte graphique derniére génération
assez rapide assurant la 2D et la 3D comme la Riva 128 ou I'ATI
Rage Pro. Les effets lumineux sont alors particulierement bien
gerés et permettent des rendus superbes lors des explosions ou
des tirs. Les bruitages sont aussi réalistes que ce qu'on peut ima-
giner pour des armes lasers. Les sons des moteurs et de la
mitraille vous immergent complétement dans I'ambiance du jeu.
lls ont été particuliérement soignés, et les briefings se font de vive
voix avec l'accent américain pour la version anglaise. Une ver-
sion optimisée est en circulation pour Pentium Il et nouvelles
cartes meres comportant un bus AGP. Le mode multijoueur n'a
pas été oublié. Que ce soit en Deathmatch, en défense contre l'or-
dinateur ou en équipe pour chacun des camps, 'occasion d'en
découdre avec seize partenaires ranimera vos penchants guer-
riers. Méme un écran partagé pour deux joueurs a été prévu pour
offrir le maximum de confort.

e

L'écran splitté permet & deux personnes de jouer
ensemble sans que le graphisme en prenne un coup.
Par conlre, si vous n'avez pas une grosse configuration,
le ralentissement est effarant.
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le
sublime quand

du

jeu

des
passages

toute vitesse

De I'adrénaline dans
les circulIrs

L)
(I oild un soft aux petits soins pour ses joueurs. Rien n'a été

laissé au hasard pour satisfaire le moindre de leurs désirs
(hormis les sauvegardes, pas assez nombreuses et accessibles).
Certes, il se rapproche du genre arcade, mais ne cherche pas a
s'en démarquer. Il n'a ni la richesse d'un Battlezone ni son ambi-
tion. Son mérite tient donc essentiellement a sa similarité -
presque parfaite - avec les jeux d"“arcade” sur nos machines et
nos golits d'invétérés Pcistes. On assiste |3 & une véritable révolu-
tion. Incoming représente le futur du jeu d"arcade. Exclusivement
en 3D et adapté plus particuliérement & 'AGP, il posséde la viva-~
cite de I'arcade et les multiples missions des jeux de stratégie. Le
fait d'aller et venir d'un véhicule a I'autre pour remplir les objectifs
assignés renouvelle continuellement I'intérét du jeu, tout en libé-
rant le joueur des problémes habituels de construction. Toutes les

‘ s e g possibilités du soft ont été exploitées en préservant le concept ini-

LB yoimsle ANl e B VLU " ) e peut qu‘admirer le travail des programmeurs qui ont su
dangereuses. Si vous étes trop prés, volre : p

vaisseau en prendra pour son grade,  Produire un jeu d'arcade longue durée.

parois a bord

DESTROY RALL RUEN

Kika

Le graphisme.
Le rythme trépidant.
Les bruitages.

Le nombre de sauvegardes limité.

Incoming est un jeu nouvelle génération entiérement en 3D.
Mais Ia ne s’arréte pas son originalité. Sur un principe de jeu
d'arcade, il développe un environnement exceptionnel
dans lequel il propose une succession de missions d'un bon
intéerét stratégique. Un véritable tour de force, qui pourrait
B\ enfin briser la glace entre les joueurs sur PC et les joueurs sur
- consoles.

LRC101189




est

bien et

pour un grand moment
Absolument O Ne

pas
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qui bouge

QUAKE-LIKE POUR TOUS JOUEURS - PC CD-ROM
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prés la série des add-on de Quake, voici le premier de la série

Quake 2. Juggernaut s’en tire plus qu'honorablement car en
utilisant le méme moteur, il réalise de trés bons niveaux de qualité,
aussi bons, si ce n'est mieux, que son ascendant.

Une ambiance réussie

‘interface reprend celle de Quake. La musique est nouvelle et

crée une ambiance spécifique qui ne nuit en rien a |'atmosphére
sombre qui régnait jusqu'a présent. Le graphisme posséde plus de
textures. Le décor devient alors plus coloré avec des jeux de lumiére
dignes de son pére. Les niveaux seuls et multijoueurs (ceux-ci sont
testés dans la rubrique réseau) sont au nombre de 26. Trés variés,
avec grottes de glace, ravins vertigineux et jungle luxuriante, ils vous
donnent I'occasion de ramper, nager et sauter tout en ayant une
aisance de mouvement dépendante du milieu ol vous étes. Ainsi,
I'eau vous ralentira mais n'aura pas d'effet sur vos armes. Vous pour-
rez continuer a tirer, bien heureusement, car les ennemis sont aussi
nombreux sous |'eau, sur terre que dans les airs.

Des monstres
et des enclumes

ix nouveaux monstres et deux nouvelles armes donnent une person-
nalité différente de celle de Quake 2. La difficulté ne manque pas.

Quelle carre pour jover ?

Quake 2 est Open GL, il vous faut donc une carte
qui posséde I'Open GL. Jusqu'a aujourd’hui, il était
nécessaire d'aveir une carte accélératrice comme
la Power VR ou la 3Dfx pour obtenir un jeu fluide.
Avec les nouvelles cartes graphiques 2D, 3D qui sor-
tent actuellement, cette obligation disparait. L'ATI
Rage pro ou la Riva 128 posséde un MCD pour
Open GL. La version de MCD sur laquelle j'ai tourné
avec une carte Riva est encore en béta, c’est pour
cela que le jeu parait aussi sombre. Les derniers dri-
vers chargés ne veulent pas dire “absence de
ralentissement”. |l ne faut pas oublier que I'Open GL
charge en permanence des textures et fait donc
travailler votre disque dur. Si celui-ci est un vieux
truc, ne vous attendez pas @ avoir un jeu tres fluide.
Les ralentissements peuvent étre aussi dus @ la pré-
sence de nombreux ennemis et objets car ils se
chargent sur la RAM de votre carte graphique. Une
4 Mo ne permet pas de jouer sans ralentissement.
En attendant de voir par vous-méme, voici deux
photos qui vous montrent les différences entre
“avec” et “sans” Open GL sur la carte Riva.

/ HEAGAMES PUBLISHING CANOPY GAMES VF

pour (uake 2

Nouveaux e anciens monsfres
VoS meneront a vie dure

Elle demande une certaine dextérité. Le jeu s'adresse a des gens
ayant maitrisé avec bonheur Quake 2. Les ennemis sont souvent grou-
pés et attaquent par vagues. Les munitions sont plus rares que les
trousses de soin. Il ne faut pas hésiter a reculer pour essayer d'éclater
les groupes d’ennemis en unités moins importantes. Ceux qui ont I'ha-
bitude de foncer dans le tas n'y trouveront pas leur compte. Il faut agir
avec finesse en étant toujours sur ses gardes car les ennemis sont
malins, quel que soit leur type. lls se protégent contre des remblais
quand vous leur tirez dessus et savent s'enfuir pour mieux revenir.

Fidele a la leftre

our faire fonctionner le jeu, vous devez avoir le CD de Quake 2
dans le lecteur. Cet add-on mérite plus qu'un coup d’ceil, et
ceux qui ne jurent que par Quake 2 y retrouveront leurs marques
sans probleme. Seule la qualité de leur carte graphique pourrait

les empécher de jouer.
Kika

Les nouvelles textures

Les nouveaux monsitres
Grosse configuration

Cet add-on revisite Quake 2. Musique et graphisme, différents,
donnent un fon nouveau & I'ambiance. L'intérét en est renou-
velé. Seule la nécessité d'une configuration plus importante que
celle employée pour Quake 2 représente un point négatif.

30139183
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MULTIJOUEUR

RIPCORD GAMES/RONIN ENTERTAINMENT GB

t % TAKE 2 INTERACTIVE
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Pour faire de
il ne suffit pas d’avoir un bon moteur,
il faut aussi

PE NOMBRE

_ RESEAU LOCAL 4

MODEM DIRECT 4
INTERNET SERVEUR 4
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manque

Armor

boraieg Aoy O
tal mirede 1

Les séquences animées sont
parfaites. Elles rompent, pour notre
plus grand plaisir, avec la monofo-
nie des niveausx.

Vous ne consfruisez pas de véhicule
sur place. Un spatioport échange vos
ressources confre des véhicules.

erodr (ald
sletian [ ey wehice SréTian L reiche

a preview avait laissé dans nos mémoires un souvenir aussi

éblouissant que celui de nos premiéres amours (NDRC : oui,
enfin faut relativiser tout de méme). Mais comme ces derniéres, le
test se termine mal pour Armor Command. Ce jeu de stratégie 3D
en temps réel se positionne comme un soft nouvelle génération.
On a donc droit & la derniére technologie 3D qui rend le graphisme
exceptionnel et le moteur trés fluide. Mais en dehors de ces
exploits, le reste du soft laisse perplexe.

Champ d'étailes convorité

eux races s'affrontent pour la possession d’une portion de

I'espace. Les humains et les vrass se disputent le méme terri-
toire. Chacun aligne vingt unités et une dizaine de structures a peu
prés similaires. Les deux camps utilisent une technologie diffé-
rente sans que la puissance de leurs unités soit trop inégale. Les
combats se déroulent & travers 18 niveaux (dont quatre supplé-
mentaires d’entrainement) pour chaque camp, sur les planétes
colonisées. Tout cela reste bien classique.

e de reder Y miangy
et sewen et

Le principe du jeu I'est tout autant. Pour avoir des unités, vous
devez exploiter des mines de richesse limitée. La stratégie se
limite vite, & quelques variantes prés, a prendre possession des
ressources avant I'adversaire pour aller au plus vite le défaire.

Des vues ef des chars

‘interface se révele ingénieuse et adaptée au jeu malgré le

manque d’option qu’elle propose (I'absence de points de sortie
pour ses véhicules est impardonnable). Plusieurs vues s'offrent a
vous pour vous faciliter |a tache. La vue subjective se contente de
vous montrer vos unités sans vous installer aux commandes de
I'une d'entre elles, tandis que la vue satellite vous montre une
partie de la carte vue du ciel. Vos structures et vos unités appa-
raissent au bas de I'écran et il suffit d'utiliser les fléches du clavier
pour vous centrer dessus (c'est d'ailleurs la seule maniére de cen-
trer, ce qui se révele peu aisé & manipuler quand le nombre
d'unités devient impressionnant). Vous pouvez les grouper, les
nommer et les vendre. Elles sont complétement maniables.

De la 2D ¢ la 3D

ortant pratiquement en méme temps que Battlezone, ce produit,
qui veut se placer au méme niveau, n‘arrive pas a faire décoller
lintérét. En gros, on y retrouve les méme éléments que dans un Alerte
rouge qui aurait fait une cure de 3D. On assiste donc & une simple
transposition dans un environnement graphique évolué qui se révéle
étre le seul apport de qualité dans le genre. Le reste de la composi-
tion ne contient aucune richesse qui pourrait nous faire tilter.
Kika

Graphisme impressionnant
Prise en main trés facile

N'apporte rien de plus au genre

Une nouvelle technologie appliquée & un soft se basant sur
un principe de stratégie classique marque sans conteste un
mangue d'imagination notoire. Le joueur ne peut que
contempler la beauté des décors et I'absence de tout le
reste. Navrant.
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Les jeux, c'est cher. Vraiment trop cher.

Et puis parfois, on est décu par une

grosse daube. Ou alors le jeu n'est pas

si mal, mais on le finit en deux temps

trois mouvements et on est vert. Mais

que je suis béte ! Vous lisez Joystick, Ik :

alors ga ne risque pas de vous arriver | '_-‘ som » - i GAMME SIERRA ORIGINALS DE SlERRF\ [?9 F. PENTIUM %0

Surtout que vous n’étes absolument pas 1 e NN, Y

du genre a acheter un jeu avant d'avoir ol N Comment faire pour draguer des créatures de réve quand on est

lu le test dans Joy. hein ? Cela dit. je les - A petit, moche et mal foutu ? Surtout qu’elles sont omniprésentes et,
connais, les testeurs de Joy : ils fument ‘ . £% croisiére oblige, plutdt court vétues, les garces. Bah | Ce n'est que
et machent des Nicorettes (alternative- PRy Tt e x| du jeu vidéo. Vous savez bien que les filles comme ca n’existent pas
ment), ils boivent, ils se vautrent dans le R “ 57 W en vrai. Et c'est bien pour ¢a que vous jouez, d'ailleurs. Bref, pour ce
premier fauteuil venu pour raconter des 1 Tl = septieme volet, la recette des Larry est toujours la méme : aventure
blagues débiles, ils se lattent en réseau . : b 8 et humour omniprésent. Et elle est toujours aussi efficace.

pendant des nuits entiéres, ils passent - 7
le reste de leur temps sur Internet... Je
me demande s’ils les testent bien

sérieusement, leurs jeux. Oui monsieur ! THE ULT'MATE RPG ARCH'VES

Les jeux. c'est pas fait pour rigoler. Et COMPILATION D'INTERPLAY. 299 F (5 CD), 486 DX2
toutes ces blagues pourries dans leurs

tests ! Moi, je serais a la place du La compilation ultime. Celle qu'il faut avoir. Pour une fois qu‘un titre aussi
rédac’chef, j'interdirais les blagues et je accrocheur n'est pas usurpé... Vous y trouverez tout ce qui s'est fait de
mettrais en place un systéme sérieux mieux en jeux de rdles au cours de ces dix derniéres années, avec les
pour noter les jeux. Un truc scientifique manuels d'origine. Ce n'est pas du tout jeune, ca non, mais c'est de la
qui inspirerait confiance, quoi. Non, grande histoire. Jugez plutdt : The Bard's Tale (Tales of the Unknown. The
franchement, c’est pas pour faire de la Destiny Knight. The Thief of Fate + le «Construction Set»). Might & Magic
pub pour ma rubrique, mais je suis sans (Clouds of Xeen, Darkside of Xeen), Stonekeep, Ultima Underworld | & II,
doute la seule, dans ce canard de Dragon Wars, Wasteland et Wizardry Gold.
tordus, a prendre un peu de recul. Fin du catalogue et & l'année prochaine.

Remarquez, je n'ai pas trop le choix...
MINDSCAPE COLLECTION

GAMME DE MINDSCAPE, 149 A 199 F

PAR MATHILDE REMY

Cette nouvelle gamme de Mindscape est orientée grand public. Elle vient donc en complé-

ment de la gamme jeux. la Gold Reserve. C'est la que vous trouverez le soft idéal pour

faire comprendre a vos parents tout l'intérét culturel de votre ordinateur : Chessmaster

5000 (199 F), un excellent programme d'échecs, jouable en solo comme en réseau. mais

un peu cher quand méme. Ou pour réconcilier votre copine avec votre bécane : Catz, Dogz

& Oddballz (169 F). trois charmants animaux virtuels qui s'ébattent a volonté sur votre

bureau, et que vous stimulez a l'aide de petits accessoires. Elles craquent toutes !

(Je vous livre 13 une des techniques de drague préférées de Lord Casque Noir, qui n'est

pas un débutant en la matiére.)

Visuel : boite du jeu Chessmaster 5000 Simulation ubiSoft

g;.al,,dfa\_,
COLLECTION CLASSIQUE LLASSIQU! E

GAMME D'UBI SOFT, 99 ET 149 F

Cest le printemps : la Collection Classique
d’Ubi Soft change de look ! Elle s’égaie, s’offre des
couleurs, met en avant les genres... J'aime assez,

pour tout vous dire. Pour l'occasion. Ubi en profite
pour ressortir une petite sélection de jeux budget
(jeux déja sortis en budget, ne vous excitez pas).
dont Zork Nemesis (149 F), Spycraft (149 F).

The Settlers (9% F), Flight Unlimited (99 F).
Comanche 2 (99 F) et Apache Longbow (99 F).

LHESS\LASTFR
5000 @

c/m;:mm":
G i)

Les Meilleurs Jeux au Meilleur Prix D Rom PC

é MZSEHPE

HiND3ICAPE
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, DEUX LOGICIELS
OD’AVENTURE ET D’ACTION
A DECOUVRIR CHEZ CONFO!

TOMB RAIDER 1 « VERSION LONGUE »

Sur les traces de Lara Croft, la célebre aventuriére au réalisme
étonnant, vous explorerez le plus extraordinaire des
mondes en 3D jamais realise. Vous partirez pour I'Egypte
percer le secret de l'inquietante statue du Dieu Chat.
Au coeur de [|'Atlantide, vous découvrirez les derniers
mysteres de la Citée engloutie.

De nouveaux décors, de nouveaux monstres, de nombreux
pieges vous attendent dans les 4 niveaux inédits.
Sont inclus I'économiseur d'écran, le theme de bureau Lara
pour Windows 95 et le calendrier électronique. Jeu PC.

DEATHTRAP DUNGEON

Préparez vous a vivre une fabuleuse épopéee en 3D, tiree
des célébres jeux de rdles de lan Livingstone. Vous serez
'un des célébres héros (Chaindog et Lotus Rouge) d'une
fantastique aventure pleine d'action et de combats. Venez
affronter les 22 niveaux du donjon et d'impressionnantes
Asy_l‘;gﬂ hordes de monstres. Vious aurez besoin de tout votre courage
pour survivre. Jeu en reseau sur PC.

DDB TRADE

S|IPbOS

CONFORAMA

Le pays ou la vie ﬁ est moins cheére

Prix emportés
valables jusqu'au 30/06/98.

Liste et horaires des magasins :
3615 CONFO 1,29F la min.
ou 08 36 68 05 15 Serveur Vocal 2,23F la min
ou Internet: www.conforama.fr et .com




. 0 en Miller, d’Activision, a mentionné
a plusieurs reprises I’éventualité d’un
add-on pour Battlezone dans les forums de
discussion sur'le Net. Activision n’a pas encore
commenceé a travailler dessus mais: il est
probable que ce pack sortira pourla fin'de I'année.
On devrait y trouver des choses appétissantes
comme un mode escarmouche et un éditeur de
cartes, Remarquez, s'il y a quelque chose que vous
voulez y voir ajouté, il suffit d'envoyer un mail a :
battlezone@missionyard.com

TELEX

Ne lisez pas ce télex et n'allez surtout pas @
cette adresse sinon Guillaume va choper lo grosse
téte rapport  son site sur Total A, Jedi Knight et
Quake 2 qu'il o au':

TRANSFORT &

TELEX

Descendez donc dans la crypte de Sanki ef engo-
gez-vous dans | guilde du Lys Noir (groupe de jeux

....... T INTERNET

LE HACK ! H_gtiﬁ:n:eﬁza!ewurIR(?VAIIezdomvoi,
TELEX & _Lh .

on voila, hop une news : le site Internet Gaming Zone | A e
P . , oodWorld est lancé, cayé, allez le voir au:
P‘OUI’ les pcls%lonnesd rgos de synthése, B s'est fait hacker la semaine derniére par des étres mal- Lotbelin

le site Infografia regroupe des images ef foute -

| : ’ veillants. lls ont réussi a désactiver les serveurs pendant de

une.flofpee de liens sur des sifes de textures ef longues heures. Microsoft cherche encore comment cela a pu

plgtn d‘auires machins pour les ft'mus.de rende- se passer. A I'heure actuelle, je me demande encore comment
ring. Ca se passe pas au 3D café mais au : j'ai pu oser écrire un truc pareil.

Makman le rapper nous propose un site éclectique sur TA, Warcraft 2 (plein de cartes), D E

Cc 'est le gars pelatg qui nous contacte pour nous dire qu'il va organiser d'ici
I ELEX juin un grand concours de Tetrinet. Oah l'autre... Si vous voulez vous ins-

Un site dédié a Jedi Knight ef Quake 2 crire, envoyez donc un mail 4 p

Carmageddon, Red Alert, Daggerfall (éditeurs de persos) ef des émulateurs Atari :
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Tous Sur Les Connexions Rapides a Internet

Tout sur les

meilleures manieres
ADDENDUM e
rapidement

a
0 ans l'article du mois dernier sur I'"ADSL, I'adresse a rete- i
nir sur les différents moyens de connexion rapide a Inter-

net était :
htepi//lwww.webfaster.com Un site d’Alexande Habian.

TELEX

Un groupe d'amis de Strashourg se sont réunis pour former
une ligue & Total Annihilation. Si vous voulez participer a
des punles en réseau :

Les Dernidres News sur toutes ces technologies Glassées Par jour

L'ATM (Asynchronoas Transfer Meode)

Les Lignes Numeres

ke Cabk X2 K56 Naméris Spécialisées Verts

WADSL MMDS

les Modems de
ROCKWELL

Toutes les informations Les Modems
sur le cahle d'US.ROBOTICS

Toui sur le lignes type T1 , T2 , T3 et
Numeris autres ..

Est ce possible 2 TMOT® plus vite que  une alternative au
P “lecille ? cable ?

W aster vous Temercie da cetfe visite '

TELEX

Mik@ et Caliga organisent sur leur site des parties en réseau d' XvT BnP Jed: nghi MoIS Pod, JSF, Quake 2, Ultim@te Race et
bientdt Starcraft. hiip: be

Enfin, le clan pour Battlezone que tous les
bourrins attendaient, ’Apocalypse Soldiers of the
Universe au :

SON WARCRAFT

P robablement lassés par les retards successifs de Starcraft, des fans de Warcraft on fait un
patch pour remplacer les unités humains/orcs de Warcraft2 par des rebelles/impériaux de
I'univers de StarWars. Au programme, des AT-ST a la place des Ogres Mages, des droides en lieu
et place des paysans, des Speeders comme catapultes... C'est encore en construction, c'est bien
débile et ¢a se passe au : http://www.geocities.com/Area5 | /Corridor/2169/ Une info étonnante
communiquée par nUC'dROL.

TELEX

Un nouveau site européen sur la Riva TNT (et
n‘allez pas me demander ce que fout ce télex
dans la rubrique réseau) :

N

o Ogre = AT-PT (All Teran Personal Transport, from RPG) EEIEIRE

R

TELEX

Kozaar est un futur jeu de stratégie/conquéte spatiale qui
se joue en équipe. Pour plus de défails :

needs sounds

78tools)
Vas :lh-x— d with 278t

'S
- "A’
Catapult = speeder bike (speed was altered with 278tools) CXTEN L/q((\

A)*'

r see credits for info, needs sounds too ?
ks to 278tools)

TELEX

“La guilde des Followers of the Black Hand” est une confré-
rie de sorciers loyaux. Amateurs d’Ultima Online, Diablo
et Mordor II, ca se passe ou :

.

. r'-“IhI mght = Dark Jedh or emperors royal guard
o Gul'dan = Emperor

I EI EX o Teron Gorfiend = Darth Vader
o Dwarven Demoliion Squad = rebel assassin droid? N

d =rebel assassin droid?
Pour les pussmnnes de Iogus ul!ez dont muterThe Logo Fac- e
tory au - hif: I
needs sounds
TELEX =

Un concours de cartes pour Civilizafion 2 est organisé par D e M
Crousto o - o Gryphon Rider = genenic wookie vehicle?

Eurdran = chewbacca in genenc wookie velicle?
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Comment résister au plaisir d’écraser ses potes a
coups de grenades ou de roquettes ? De leur jouer
des tours vicieux en les attendant dans une
encoignure ? C'est impossible quand, dans une
autre vie, vous vous appeliez Zora la Rousse |

KIKA

Genre : Quake-Like

Editeur : GT Interactive

Développeur : ID Software ,

Nbre de joueurs : 32 ! § suiiecs

FOR l AK . Tout a commencé par une matinée de dimanche arrosée de café et imprégnée
" S des relents répugnants de |a soirée de la veille. Entre les bouteilles vides et

les odeurs de clopes froides, mon humeur n’était pas au beau fixe. |l me fal-
lait un moyen de sortir ma haine et, ma foi, I'add-on de Quake 2 tombait bien
Les gnfiludesd'estu}igr_s peuvent se révél_er un h_on piége pour !es nq'!fs. pour un massacre virtuel décapant.

Avec mon air innocent et mon regard en coin, les pauvres potes qui osaient
m’affronter ne savaient pas ce qui les attendait. lls allaient se faire pulvériser !
Mais avant de lancer ma partie de Juggernaut en réseau fermé, il me fallait bri-
coler les bécanes. Tout d’abord, retenez ceci : Quake 2 n’est pas configuré
pour le réseau IPX et encore moins son add-on. Le truc, pour pouvoir jouer
en réseau, est tout simple. Avant de lancer Juggernaut, allez dans “propriété”
de votre icéne réseau par un clique droit. Double-cliquez sur TCP/IP, puis sur
adresse |P. Spécifiez une adresse IP en mettant une adresse bateau. La pre-
miere zone doit comporter obligatoirement trois chiffres, tandis que la der-
niere doit étre différente selon les ordinateurs (attention, pour vous recon-
necter sur le Net, pensez & recocher “obtenir une adresse auto”). Pour plus
d’explications, vous pouvez vous reporter au CD-Rom du mois dernier.
Maintenant, vous pouvez jouer sur votre réseau local. L’add-on vous propose
cing niveaux deathmatch différents. Les niveaux sont bien congus. Les coins
sombres sont nombreux. |l est facile de s’y planquer pour attendre les enne-
mis. Des télétransporteurs sont dispatchés mais ne fonctionnent pas automa-
tiqguement, du coup) la surprise est autant pour les ennemis que pour vous.
Des piéges attendent le joueur imprudent. Coincé entre quatre grilles, on ne
peut que se faire tirer comme un lapin ou espérer qu’une bonne dme (ce qui
n’existe pas dans Quake) appuiera sur le bouton sans profiter de la situation.
Certains des niveaux sont plus adaptés pour deux, tandis que d'autres deman-
deront huit joueurs pour devenir intéressants. Les bonus importants sont bien
cachés et vous exposent facilement a un sniper attentif. L’ennui ne vous guet-

tera pas, méme si yous n'étes qu'un
petit nombre de joueurs. De plus,
méme avec un P133, vous n'aurez
pas de probléme de ralentisse-
ment.

Tout a fini par une soirée lamen-

table chez moi. Ma rage a empiré !

. ® Mes potes n'ont pas mal jugé mon
¥ " i air innocent et mon regard en
| L coin. lls m'ont lamentablement
éclatée ! Mais je les aurai’! Ma ven-
geance sera terrible ! Foi d'ex-
Zora la Rousse ! En attendant,
pour parfaire votre éducation,
jetez un coup d'ceil sur le CD de
] Joy, vous y trouverez plein de
| fichiers pour votre Quake. Mais
5 g ik alors plein, plein, plein.

P 3EEE IS
Alors poupée, plus de munifions ?

w
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u ol *
onseil d'amis)

* 2 abonnés sur 3
sont venus chez
nous sur le conseil
d'un ami.

Le savoir-faire technologique MATRA, Club-Internet, c'est bien.
I'expérience éditoriale de HACH
e — Découvrez Internet.

Recevez un kit avec
1 mois gratuit :

~ par mois 0155454647
pour un temps de connexion - www.club-internet.fr ou 3615 GROLIER

ilimité** | 1,29 FTTC/mn

** Hors colt téléphonigue - RCS Paris B 381 737 535 - Source interne (12/97)




Entre I'impossibilité de frouver un serveur
européen pour un Uttima Online plutot
onéreux et le combat permanent

et inutile du Deuxieme Monde contre
I'extinction totale, I'amateur de monde
virtuel est bien en mal de frouver quelque

chose d’atfrayant et de durable.

BOB ARCTOR

ES VIRTUELS
CRAIGNENT PAS

Pourtant, depuis plusieurs années il existe un
projet trés ambitieux, qui a porté ses fruits mais
qui est assez peu connu en France - ce qui est
fort regrettable au vu de ses appits et de sa faci-
lité d'accés, et surtout de son codt. Ses défauts ?
Il n'en a qu'un seul, mais plutét préoccupant :
Active Worlds n’est pas un monde de jeu a la
base, mais le moteur du jeu s'améliorant, il se
popularise, et de plus en plus de passionnés par-
lent de former des associations pour organiser

des jeux de réles dans des mondes privés. Faut-
il 'ignorer, alors qu'il est le seul & proposer un
monde en 3D subjective gigantesque ?

Active Worlds est une auberge espagnole ol
tout habitant se doit d’apporter quelque chose
et ne s'en prive pas (en fait, si vous avez été dans
une véritable auberge espagnole, vous savez a
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quel point il est vital d’y apporter sa propre
bouffe). On y trouve, dans une grande majorité,
des gens passionnés par les mondes virtuels
aimant la causette et les nouvelles technologies,
ce qui est déja bien mieux que les amateurs du
Deuxieme Monde et son amateurisme parisia-
nesque.

DES SOUS, DES SOUS !

Pour étre un simple utilisateur, ce n’est pas com-
pliqué : en tant que touriste (vous ne pouvez
rien construire et vous ne pouvez pas choisir la
forme extérieure de votre avatar), il ne vous en
coltera absolument rien. Pour devenir membre
a part entiére du monde, il faudra débourser
une somme d'une centaine de francs par an. Pour
ce prix, vous serez méme autorisé a partager
votre compte avec quelqu’un d'autre.

Votre allure extérieure pourra é&tre choisie dés
que vous serez membre enregistré (autrement,
vous n'aurez accés qu'a deux types d’huma-
noides). Le monde d’Active Worlds n’offre que
peu de latitude quant aux actions possibles. Pour-
tant les mouvements et déplacements des per-
sonnages sont loin d'étre épouvantables, com-
parés a d'autres Muds graphiques.

CONSTRUIRE
SON MONDE

Le principe d’Active Worlds est simple : il est
possible de se porter acquéreur pour une somme
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d'argent variant de 23 $ par an (pour un monde
! pouvant accueillir huit personnes et couvrant
" une surface de 40 000 métres carrés) a 450 $
pour une surface d’'un million de métres carrés
et pouvant accueillir 16 personnes. Une formule
est aussi offerte aux entreprises nouvellement
intéressées (on trouve un lien sur Swisscom, et
dans le monde basique votre avatar est un des
sales petits cosmonautes d’Intel). Une fois le
monde acquis, vous n'aurez plus qu’a fabriquer
des objets au format VRML2 et a les placer sur
votre terre. |l est aussi possible de rejoindre une
association en payant un colt moindre pour
louer a 'année une parcelle de terrain de petite
taille (pour y batir une maison, par exemple).

3 UN MONDE SERIEUX

Certains ministéres de 'Education de
pays asiatiques seraient méme trés
intéressés par des mondes a voca-
tion culturelle. Dans le courant
du mois de décembre dernier,
Active Worlds s’est propulsé au
devant de la scéne virtuelle
puisque l'université du Colorado
a acquis un monde (laid au pos-
sible), suivi une semaine plus tard
par le gouvernement des Etats-Unis
qui a fait stipuler, dans son contrat, que
Active Worlds ne devait pas divulguer quelle
branche gouvernementale avait fait cette acqui-
sition. Les serveurs d’Active Worlds tournent
soit sous Windows NT ou 95, soit sous stations

A CYPURRRGAR 1]
AW browser 1|
Wweb' aclivatag

}
ta
}

Sun. La technologie utilisée par Active Worlds
est un monde construit a partir d’éléments et
d'objets 3D en VRML 2.0, d'images au format
JPEG et de sons et musiques en Wawe et Midi,
offrant ainsi une bonne universalité des formats.
Lorsque vous atterrissez sur un monde pour la

premiére fois, I'image de 'horizon est

chargée tel un vulgaire aplat de cou-
leur verte tapissant le sol en guise
de terrain. Sur ce dernier, des
petits triangles noirs symbolisent
des objets. En laissant passer un
peu de temps, les différents élé-
ments du décor se chargent un
a un et se logent une fois pour
toutes dans le cache du disque
dur, pour éviter que la manceuvre
ne se reproduise a chaque connexion.
En fait, seuls les éléments constituant le
monde dans une zone d'un certain rayon autour
de vous seront chargeés, afin de gagner du temps.
Le systéme est rapide et marche diablement
bien, méme avec une connexion moyennement
bonne. Depuis quelques temps, Active Worlds
profite de I'accélération 3D pour les cartes qui
offrent le mode fenétré (Stingray, Voodoo Rush,
Mystique 220, ATI Rage pro) grace aux biblio-
théques Renderware de Criterion Studio, accé-
lérant ainsi, de fagon conséquente, un affichage
déja performant. Le logiciel d’Active Worlds est
d’une taille trés modeste (2 mégas pour la ver-
sion la plus compléte), et il inclut tout un panel
d’options, de chat de type Irc ainsi qu'un brow-
ser html affichant en temps réel les homepages
des mondes sur lesquels on se balade. On le
trouve dans la section download de
http://www.activeworlds.com/

QUELQUES MONDES
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Plusieurs centaines de mondes (aux environs de 300) sont accessibles a
tout visiteur soit par un simple clic sur la liste imposante du client AW, soit
par des portes de téléportation se frouvant sur le monde central ou dans
des ferres annexes. On y frouve vraiment de fout, du simple univers cul-
turel (Japon, musée d'Art contemporain ou de |'Anfiquité, monde chré-
fien) aux mondes fantustiques ou de science-fiction (Mars, Alien X, Terres
du Milieu de Tolkien).

Le monde américain est assez imposant, ¢'est un monde généraliste ou lo
beauté des objets cotoie le mauvais godt le plus prononcé. On y frouvera
une réserve indienne (une squaw dans un teepee), le parc de Yellowstone,
une zone Far West et un cimetiére virfuel ol chacun pourra enterrer qui
il veut (on y trouve péle-méle, sij'ose dire, les époux Kennedy, les Marx
Brothers d I'étroit dans la méme fombe ainsi que Lady D.). Chose amu-
sante, des dizaines de panneaux d l'infention des nouveaux immigrants
regroupent les tables de la loi du polifically correct (ne pas injurier, ne
pos blasphémer, etc.). Plus vrai que nature.

Hormis des balades dans des jardins, une exposition d'ikebana et un temple
shintaiste, ce monde-1a nous fait cotoyer aussi des demoiselles de mangas
et quelques avatars nippons nantis d'appareils photos (je blague pas) .

Le monde francophone est bien étrange, il regroupe des Suisses, des Fran-
cais ef une majorité de Quebécois. Vous pouvez devenir propriéfaire d'une
belle parcelle de ce monde pour 200 francs par an. Renseignements au
araigneeg@filnet.fr

On compte pas moins de deux mondes consacrés au Seigneur des Anneaux

de J.R.R. Tolkien. lls sont d'cilleurs en pleine construction. On pourra néan-
moins visiter l'antre de Smaug (11 sud, 8 ouest) et bien sor la Comiee
(38 nord, 1 ouest).

Un monde superbe d'inspiration mi Ray Bradbury, mi Total Recall. On'y
frouve de nombreux moyens de fransports {monorail, tunnel). Beaucoup
de Terriens y ont biti des zolies maisons.

Un monde antillo-colonial dans toute sa splendeur.

Un monde frés fréquenté, inspiré du parc national du méme nom. On s’y
balade en admirant ses arbres pétrifiés, ses geysers et ses ours en VRML.
(Ca fait pifié d'éire un ours en VRML 2.0 1)




Coupé ! Vian ! ... Le jeudi 12 mars 1998 & minuit, une

vile fantéme s’est faite raser de la planete Web.

Nucléearisée, désintégrée, décérébrée... Les utilisateurs
du Deuxieme Monde se sont refrouves la queue entre
les jombes : Cryo Interactive et Canal + Multimédia,
créateurs et partenaires du Monde en guestion, ont
décidé de se faire une petite baston, & grands coups
de fribunal de commerce. Fini I'appart virtuel de 400

meétres canés, fini les boites cyber branchées, fini les
avatars a la gueule facettée, finila vie de réve quai. ..

Par Pete Boule

En 1994 est créé le Deuxiéme Monde, un uni-
vers en réseau dans lequel le joueur incarne un
personnage pour aller a I'aventure a travers un
monde imaginaire. Pour pouvoir remplir toutes
ces exigences, Frédéric et Alain Le Diberder se
tournent vers la société frangaise qu'il pense étre
la plus apte a élaborer le produit : Cryo Inter-
active. Pour monter le projet, celle-ci s’associe
avec la nouvellement créée Canal+ Multimédia.

UN PROJET DIFFICILE

Il faut se rappeler que la France ne compte qu'un
peu plus d'un million d’internautes, soit 2,4 % de
la population adolescente et adulte. Et que fait
un internaute moyen ! Soit il travaille, soit il joue.
Or, le Deuxiéme Monde s’est vite avéré un
brin... vide. Le scénario que I'on devait trouver
a posteriori pour donner un aspect “ jeu * fut
oublié en cours de route. Du coup, souffrant
d'une certaine absence de contenu, le Deuxiéme
Monde est davantage devenu un produit d'habillage
de réseau qu'un produit interactif : congu pour
étre “plus qu’un club de rencontre 3D", il est
devenu un cyber salon mondain, voire demi-
mondain tard le soir... Tout ceci a tué beau-
coup d’espérances chez de nombreux inter-
nautes, qui, eux, étaient a la recherche de ['éclate
en réseau. Le “jeu” n'a donc pas connu I'engoue-
ment public qu'espérait Canal +.
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MORT ANNONCEE

Le Deuxieme Monde s'est complétement engouf-
fré dans le piege du Minitel, en plus joli, mais
aussi en plus cher. Vouloir en faire une galerie
marchande en intégrant des boutiques, c’était
choisir de privilégier la forme contre le fond. Un
pari bien risqué et visiblement prématuré. On
I'a vu, le parc des ordinateurs en France est trés
faible, a fortiori celui des ordinateurs connec-
tés sur le Net. De plus, les connectés ont peur
du détournement de numéro de carte de crédit
et seuls 10 % parmi eux déclarent avoir fait un
achat en ligne dans une période d'un mois (source
Médiangle). Si I'on ajoute le fait que les clients
potentiels doivent d’abord acheter le CD du
Deuxiéme Monde, on restreint encore la clien-
tele potentielle. Pour espérer rentabiliser des
services commerciaux proposeés sur le Net, c'est
ennuyeux...

UN CHOIX
TECHNOLOGIQUE

Le désaccord entre les deux partenaires semble
reposer sur-un probléme de choix technologique.
D’un cété, le 6 février 1998, Cryo lancait la tech-
nologie Scol (www.cryo-networks.com/) pour
pouvoir mieux gérer le réseau et la 3D... Inno-
vant et intuitif, Scol a indéniablement de quoi
séduire. Mais Canal + cherche plus la compati-
bilité que I'expérimental, et serait favorable a un
Deuxieme Monde gratuit utilisant la technolo-
gie de 'Allemand Blaxxun,

Selon Cryo, une clause du contrat stipule que
le créateur est le seul 2 pouvoir décider des

ORESEAU

modifications majeures apportées au produit.
Canal + Multimédia n'aurait donc aucun droit
de regard sur la gestion du systéme créé par
Cryo. Face au refus de Scol par Canal +, Cryo
intente un procés |'obligeant a interrompre
I'exploitation du Deuxiéme Monde. Rideau...

RESURRECTION

Cryo, étant encore propriétaire de toutes les
créations artistiques du Deuxieme Monde, ne
désespére pas de retrouver ses anciens clients
en langant un produit similaire exploitant sa tech-
nologie Scol.

De son cété, Canal + Multimédia n’abandonne
pas, et lance I'opération “Odyssée”. Celle-ci
consiste a téléporter le Deuxiéme Monde et a lui
adjoindre un scénario. Il n'y a qu'a charger le pro-
gramme qui se trouve sur le serveur (WWW .2nd-
worldfr). A terme Canal + Multimédia veut créer
une nouvelle option de communication 3D utili-
sant le VRML (Virtual Reality Modeling Langage,
équivalent 3D du HTML et, par-la méme, gratuit).
Dommage pour ceux qui avaient animé le
Deuxiéme Monde, aussi imparfait soit-il. Dom-
mage aussi pour ceux qui espéraient trouver un
jour un monde virtuel frangais intéressant et que
ces chamailleries, bien réelles elles, vont laisser
sur le trottoir.
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Cest le Modem MessagePlus. Rapidité, fiabilité et évolutivité pour sortir vainqueunr:

Quand vous partez pour détruire le monde sur le web, mieux vaut étre armé jusqu’aux dents. Avec le modem

Le Modem Sportster MessagePlus.

Vitesse et répum.feur intélr]ré.

*code a télécharger sur www.3com. fr

Sportster MessagePlus, vous mettez toutes les chances de votre c6te avec les technologies de

communication les plus rapides et les plus fiables (X2 et V.90%).

Les fonctions du répondeur vous permettront d’enregistrer les félicitations de vos camarades pour
[ I g I

vos nouvelles victoires.

Pour que toutes les forces soient avec vous, appelez nous au 01 41 97 46 46 ou visitez notre site

Internet www.3com. fr.

MODEM
Juaqu'c 56000 bp
avee X2 et VIO o
Mise & jour par Internet &
opie et Minitel &

REPONDEUR

Mewsages méme I int &

HMode télépbone &
Mains libres &

Modem U.S.Robotics 3a®




Des engins volants, des cartes
immenses, Incoming se rapproche
beaucoup, en mode multijouedur,

d’un simulateur de comlbat

aérien classique.

* resser les joueurs réseau,

. sion combattante de ces der-
~niers, certains écueils n'ont pu

KIKA

Incoming aurait pu rencon-
trer des difficultés pour inté-

étant donné sa présentation
jeu d'arcade/stratégie. Malgré
les efforts des développeurs
pour attiser les feux de la pas-

étre éyités. >
Le nombre de cartes est plutdt réduit.

Les six (dont deux 2 accés interdits sur la ver-

sion béta) reprennent les décors des missions
solo. Afrique, Amérique ou Antarctique, leur
surface est pratiquement illimitée. Des bases se
dissimulent dans les plis du terrain, et les ravins
se succédent en enfilade en offrant suffisamment
de relief et de diversité. Entre deux montagnes,

il est aisé de jouer a cache-cache, méme si le
~ radar empéche vraiment tout effet de surprise
- a part si I'on sait utiliser son point faible (le

fait de se projeter sur un plan horizontal empéche
toute vision du vaisseau se déplacant directe-
ment au-dessus du vétre). Les affrontements se
font uniquement sur appareils volants, chacun
possédant ses spécificités. Blindage différent,

__mais aussi vitesse et puissance de tir permet-
“tent de multiples méthodes d’attaques. Le bat

~ blesse au niveau de la gestion des bonus. Les

vaisseaux débutent avec un armement minimal.

. Seuls les bonus peuvent vous upgrader et vous

‘réparer. Mais ils apparaissent uniquement a
proximité de votre base. Du coup, le gigantisme

- des cartes ne sert plus a rien. Votre rayon d’action

se retrouve limitée a une zone de combat étroite,
tournant autour de celle des bonus.

Trois modes sont proposés : celui du corps-
a-corps est le plus intéressant pour un nombre
restreint de joueurs. Les duels en avion ou en

~hélico sont excellents, méme si les appareils

donnent une nette impression de manque de
vitesse. Le mode défense se rapproche beau-
coup trop de celui des missions solos. L'inter-
action entre les joueurs est minimale puisqu’on
leur demande juste d’éliminer les aliens gérés
par l'ordinateur. Par contre, le mode équipe
prend sa pleine expression lors de combat a 8
contre 8. De véritables stratégies peuvent alors
&tre mises en place, et c’est un vrai régal de
détruire la base de I'équipe adverse.

L’ensemble pourrait &tre décevant si le mode
corps-a-corps ne le mettait pas en valeur. Voler
la victoire a 'un des poursuivants en achevant
l'autre, se faufiler entre les falaises pour que ce
dernier s'éclate contre une paroi, ou piquer
depuis la stratosphére comme un faucon sur un
lapin, le plaisir de la chasse est bien la.

Kika

GENRE : ARCADE EDITEUR : UBI SOFT
DEVELOPPEUR : RAGE SOFTWARE
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Une de mes tactiques préférées est de détruire les bonus avant que I'ouire puisse
se les approprier. Lo béte est alors aux abois.

SRATHE
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Clest le Modem MessagePlus. Rapidité, fiabilité et évolutivité pour sortir vainqueur:

Quand on a besoin de vous pour sauver le monde sur le web, mieux vaut avoir une arme de confiance. Avec le modem MODEM
Jusgu'a 56000 bpa

avec X2 et VIO &

Mise & jour par Internet &

Télécopie et Minitel o

Sportster MessagePlus, vous mettez toutes les chances de votre coté avec les technologies de

communication les plus rapides et les plus fiables (X2 et V.90%).
REPONDEUR

Mewsages méme PC éteint &
Mode télépbone o

Mains libres o

Les fonctions du répondeur vous permettront d’enregistrer les félicitations de vos camarades pour
vos nouvelles victoires.
Pour que toutes les forces soient avec vous, appelez nous au 01 41 97 46 46 ou visitez notre site

Le Modem Sportster MessagePlus, Internet www.3com.fr.

Vitesse et répondeur intégre.

° 3 ®
*code & télécharger sur www.3com. fr MOdem UCSO RObotlcs a



3 races évolutives
a Pintelligence artificielle 1
sur-développée. |

|
51 missions non-linéaires |
en mode campagne. 1

20 cartes multijoueurs. }

Jusqu’a 8 joueurs en réseau. |
i

B N
Editeur de cartes
et de missions.

Plus de 55 unités par race.

Graphismes _ T
800 x 600 haute résolu




Offre spéciale
de lancement




Comment lire ce Top Hard ? M H T l] s
Les trois configurations
es sont cohérentes
entre elles et doivent se
prendre et se comprendre
dans leur globalité.
Ainsi, pour chaque élément,
nous n‘avons pas choisi un
petit prix, un moyen prix et
un gros prix, mais un
ement qui permet a
configuration d'étre
performante. Exemple : il
___nous semble int€ressant
d’ajouter une carte 3Dfx a
la petite configuration, peu
importe que ce soit
également une 3Dfx qu’on
recommande dans la config
haut de gamme et une
PowerVR dans le milieu
de gamme. L'essentiel est
que la config 1 fait environ
10 000 francs (ce que nous
considérons comme
un minimum pour prendre
plaisir a jouer), la mnﬁg{ 2
environ 15 000 francs,
la config 3 environ
chaque config est équilibrée
et (grande nouveaute)
communicante !
Dernier D()Il‘lt : NOUS
n'avons aucune prétention
a 'exhaustivité, pour la
bonne et simple raison que
NOuUS N'avons pas teste tous
les matériels du marché
(a l'exception des cartes
vidéo). Ces configurations
sont simplement des
“config qui marchent” dans
Windows 95, composées
d'éléments qu'on connait et
qu'on utilise. Libre a vous
dc les mc )(]LllL r

PAR MATHILDE REMY & STEPHANE QUENTIN

Votre choix doit dépendre de lu technologie ufilisée par votre provider :
K56flex ou X2. La sortie ce mois-ci de la nouvelle norme V.90 qui unifie le
K56flex et le X2 qui devrait s'imposer chez les providers dans les semaines
qui viennent oblige @ vérifier si voire modem a une mémoire flosh.
Config 1 : Sporster 56 000 Flosh externe de US Rohofics (X2), 890 FTTC.
Ou Accura 56 000 Speakerphone de Hayes (K56fex), 1 200 FTTC.
Config 2: Sporsfar 56 000 Flash externe de US Robotics, 890 F TTC.

es (K56flex), 1 200 F TTC.
Config 3 : Sporster (ourrier V34 externe de US Robofics, 2 000 FTTC.
Ou Accura 56 000 Speakerphone de Hayes (K56flex), 1 200 FTTC,

Config 3 : AWE 64 Gold de Creative Lubs 1090 FTIC.
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Al'exception de o Millennium [I de Matrox (réservée d l'infographie mais pas indispensable pour le jeu), il n'existe plus de carfes purement 2D.
Donc, soif vous gardez voire carte vidéo aciueile ef vous lui adjoignez une carte accélératrice 3D : une 3Dfx pour su foule de jeux dédiés et pour ses
performances incroyables dés le Pentium 133 (Maxi Gamer 3D de Guillemot ou Monster 3D de Diamond, 1 100 FTTC) ou une PowerVR si vous avez
un processeur qui tourne a 200 MHz ou plus, et si vous voulez privilégier |'accélération Direct3D, le mode fenéiré et les hautes résolutions (m3D de
Matrox, 800 F TTC).

Soit vous changez pour une vraie honne 20/3D (cf ci-dessous). ... Ce qui ne vous interdit pas de rajouter une carte 3Dfx par derriére !

La sortie de la 3Dfx Il (Manster 3D 1l de Diamond ou 3D Blaster Voodoo 2, 12 Mo de RAM, environ 2 000 TTC) permet aux petites configs (@ parir
du 133 MHz, 32 Mo de RAM) de survivre encore quelques temps. Si voire hudget le permet, préférez la 3Dfx Il  la 3Dfx-tout-court, pour sa péren-
nité plus grande et ses 12 Mo de RAM.

Config 1 : Graphic Blaster Exxtreme (Permedia2) de Creative Labs, 4 Mo de RAM, bus PCl a 33 MHz, 890 FTTC

Ou XPeri@Work (Rage Pro) de ATI, 4 Mo de RAM, bus PCl a 33 MHz, 850 FTTC.

(ontig 2 : XPert@Work (Rage Pro) de ATI, 4 Mo de RAM, bus PCl a 33 MHz, 850 FTTC.

Ou Velocity 128 (Riva 128) de STB, 4 Mo de RAM, bus PCl d 33 MHz, 890 F TTC.

Config 3 : XPert@Work (Rage Pro) de ATI, 8 Mo de RAM, bus AGP 2., 1 350 FTIC.

2 disque dur
Config 1 : Quantum Fireball 3,2 Go (UltraDMA 33), 1 280 FTIC.

Les lecteurs de (D-Rom vivent leurs derniers mos.
En effet, les lecteurs de DVD-Rom permettent la
lecture des (D-Rom en X8. Alors pourquoi pas un
DVD-Rom pour pouvair profiter des DVD-Vidéo
grace a une carte comme la Xpert@uwork de ATI.
Coufng LedeudeﬂlRomSmyZ‘lxlDE S10FTIC

Evitez les Cyrix et méme les 6x86MX, dont la FPU est vraiment trop faible
pour le jeu. Le choix se situe donc entre AMD et Intel. A fréquences égales,
les K6 sont au moins aussi performants que les Pentium MMX. Mais avec
lu sorfie du Pentium |1 333 MHz (5 580 F TTC), la boisse des prix sur les
Pentium Il a atteint 20 %. La sorfie dans les semaines qui viennent des K6
d 300 MHz devrait relancer AMD dans la course @ la puissance.
Config 1: K6 233 MHz MMX, 1 180 FTIC.

ig 2 : Pentium Il 233 MHz, 1 980 FTIC.
Config 3 : Pentium I1 333 MHz, 5 580 FTIC.

X
4
e, .
.
*e

Le choix est le suivant :

- D'un c6té, une technologie @ base de sacket 7 PCl et maintenant AGP, qui offre des rapporis per-
formance/prix intéressants (voir e test de lo corte Asus SP9BAGP-X dans ce numéra).

- En face, lo nouvelle architecture Intel Slot One avec bus AGP (chipset LX), qui est beaucoup plus
performante qu'une carfe socket 7, méme AGP. La clé de cette performance n'est pas I'AGP,
puisqu’aucun fitre ne |'exploite encore, mais le DIB (Dual Independent Bus) qui permet les échanges
directs enfre processeur central, mémoire cache et mémoire vive. De plus, le Pentium Il monte
jusqu'a 450 MHz alors que le processeur le plus puissant sur socket 7 reste pour l'instant le K6 266
MHz. Mais attention, le chipset LX vit ses derniéres semaines. Le chipset BX est Ia. Il permet une
fréquence de bus de 100 MHz et des fréquences processeur jusqu’a 450 MHz.

La sortie de carte Pentium | au format AT (comme la carfe Asus P2L-B) permet de conserver voire

Minimum vital : 32 Mo. Sous Windows 95, |'augmentation de
performance est appréciable jusqu‘a 64 Mo de RAM, mais négli-
geable ou-deld. Windows 98 nécessite quant  lui un minimum
de 32 Mo pour tourner correctement.

Config 1 : 32 Mo de SDRAM en DIMM, 390 FTTC

Contig 2 : 64 Mo de SDRAM en DIMM, 780 FTTC.

Config 3: 64 Mo de SDRAM en DIMM; 780 FTIC.

-1 a A
n an J
ancien hoifier AT mais attenfion au refroidissement. | LU UGy Li

Config 1 : Asus TX97 ATX (socket 7 jusqu’a 266 MHz), 990 FTTC.
ontig 2 : Asus P21-B (Slot One jusqu'a 333 MHz), 980 F TTC.
Config 3 : Asus P2L97 au Microstar MS-6111 (Slot One jusqu’a 333 MHz), 1120 FTIC.

Plus de conseils pour une carte 2D  foutes les nouvelles carfes 2D font aussi de l'accé-
|ération 3D. Donc soit vous gordez voire carte vidéo actuelle et vous lui adjoignez
une carte accélératrice 3D, soit vous changez pour une vraie honne 20/3D.
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Hanovre, ce n'est pas
[

vraiment la destination
B3

qui saute a l'esprit quand
F

on organise ses vacances.
i

C'est moche. Il y fait froid.
[

On n'y parle pas frangais et
L

mal anglais. Mais tous les ans,
|

a la fin du mois de mars,
[

700 000 péquins en mal
|

de hard s'y retrouvent. Oui,

|

c'est la qu'il faut étre si on
7

aime le hardware. Quitte
=

a squatter chez ['habitant

et a dormir dans des draps
[

Mickey si on n'a pas envie de

faire 80 bornes pour trouver
[

2 "y

Un hall de faills moyenne... Multipliez ca par 11 et vous aurez une idée

une chambre d'hétel.

B des kilométres que j'ai pu parcourir en cing jours.

M\ T

CeBIT
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maginez 25 halls éparpillés sur
un immense domaine, 25 halls
grands chacun comme un hall
de la porte de Versailles,
25 halls bourrés jusqu'a la
gueule de stands hardware.
Du hardware partout. Du hardware a perte de
vue. Entre le hardware, des gens qui parlent
(surtout allemand), qui bougent, qui vous
bousculent, qui vous piétinent... Ahhhhh ! Je
meurs. Je comprends un mot sur deux. Je créve
de chaud a l'intérieur des halls. Je me les géle
dés que je passe d'un hall a l'autre. Mon sac a
dos s'alourdit de stand en stand. Heureusement,
pas mal de stands ont des bars privés, voire de
véritables restaurants, pour accueillir comme il
se doit leurs gros clients. Mais je n'ai le temps
de grappiller qu'un jus d'orange de-ci, de-la.
Le temps presse et je n'ai que cinq jours pour
passer en revue 7 250 stands. Bon, je ne me fais
pas d'illusion : je ne pourrai jamais me taper
7 250 stands toute seule. Je ne suis méme pas
sire de pouvoir mettre les pieds dans tous les
halls. A I'impossible, nul n'est tenu. Surtout
que plus de la moitié du salon est consacrée
au hardware professionnel. Les PC industriels,
le multi-processing, I'électronique embarquée,
les automates, ¢a vous intéresse, vous ?
Si oui, réservez votre semaine du |8 au 24 mars
1999 et allez voir par vous-méme. Moi, je me
suis limitée a || halls. Et je peux vous assurer
qu'il y avait déja de quoi faire.

T PASSE-PLATS

iens, avant d'entrer dans les déails, j'en
T profite pour vous parler tout de suite des
trois trucs qui m'ont le plus marquée. D'abord :
les écrans plasma. Rien que le nom, ¢a fait
“2001 Odyssée de |'Espace”. Et quand on les
voit, on y est carrément, dans |'espace. On creve
d'envie sur place, littéralement. C'est beau, tel-
lement beau ! Si plat, si mince, si mat, si net, si
beau, si beau, si... Beau. Pffff. Je ne m'en remets
toujours pas. Mais bon, 100 000 francs pour le
petit modéle, c'est pas encore demain qu'on
les trouvera en promo chez Carrouf ! Deuxiéme
truc : la miniaturisation et le tout numérique.
Caméras numériques ultra compactes, minus-
cules portables a base de Windows CE, bref,
tout un tas de gadgets a croquer a chaque coin
de stand. Le stand Sony, en particulier, avait
tout de la caverne d'Ali Baba. Surtout avec son
gigantesque écran plasma accroché au mur d'en-
trée... Troisiéme et dernier point : |a bataille
pour le stockage. Depuis le faramineux succes
du Zip de lomega, tout le monde s'est réveillé.
Mais le plus hallucinant, c'est que le réveil est
en train de gagner le software. SEGA, en par-
ticulier, est en contact avec plusieurs de ces
fabricants d'unités de stockage amovibles. Avan-
tage de ce type de support : des temps d'accés
ultra rapides. Aussi rapide que pour un DD.
C'est-y pas chouette la vie ?
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el cartes meres

La technologie .25 micron (a gauche) est un véritable
enjeu stratégique pour le marché des microprocesseurs.
Le gain en faille par rapport au .35 micron (d droife)
signifie moins de déperdition d'énergie, donc moins

d ‘échauffement et une performance accrue, le fout a un
codit plus faible. (Le codt de fabrication est proportionnel
d mgrfcm dﬁ %re.} Seuisdkﬁrd,
yrix, mbnfﬁr, et
Matrox ont ajourd fui acces

a cefte fechnologie.

f‘@ our le jeu, il n'y a pas photo : le choix se situe M pour Pentium Il (chipset PERF de Intel) et pour Ké
\Lpd

* ./ entre Intel et AMD. Cyrix est définitivement
hors compétition. Le M2 (6x86MX) a 266 MHz est
sans doute le dernier de leurs processeurs "haut
de gamme". La société s'oriente résolument vers le
PC a moins de | 000 dollars (PC bas de gamme) et
le PC de salon, notamment par le développement
de la gamme MediaGX (Internet et chaines a haut
débit sur la télé, lecture des DVD vidéo, montage
vidéo, dolby AC-3 en liaison avec la chaine hi-fi, ges-
tion de la téléphonie, etc.). Avec une bonne carte
3D au cul, une telle architecture pourra certaine-
ment contenter le joueur occasionnel, mais elle est
surtout destinée au multimédia familial.

PENTIUM XXL

43 ntel nous a présenté son roadmap (traduc-
"--?,\llfﬁ tion littérale : plan de route) pour 1998, 1999
et 2000. Coté portables, on passe au Pentium |l
cette année. Caté workstations, c'est |'arrivée du
Slot 2. Destiné au Pentium Il "SVW" (le successeur
du Pentium Pro), le Slot 2 permet a la mémoire
cache de tourner a la méme fréquence que le pro-
cesseur. Le prix du Pentium Il "SVW" 400 ou 450
MHz sur Slot 2 est en conséquence des perfor-
mances de |'ensemble, c'est-a-dire qu'on peut tout
de suite oublier. Dommage. Restent donc les deux
derniers segments définis par Intel : le "Basic PC"
et le "Performance PC". Le nouveau "Basic PC" est
a base de Celeron, un processeur moyen de gamme
annoncé comme le successeur du Pentium MMX.
Le "Performance PC" continue dans la lignée des
Pentiums II, avec larrivée des 350, 400 et 450 MHz
sur Slot | ce mois-ci.

Nous voila maintenant en face de trois types
d'architectures : Pentium Il sur Slot |, Celeron sur
pseudo Slot I, et K6 sur socket 7. Les cartes méres
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(chipsets VP3 de VIA, 5591 de SIS, etc.) supportent
maintenant I'AGP et le bus externe a 100 MHz.
(Socket 7 AGP en test dans ce numéro.) L'AGP, vu
la faible quantité de jeux qui I'exploitent aujourd'hui,
on s'en fout encore un peu. Mais le bus a 100 MHz,
¢a permet notamment au Pentium Il d'atteindre les
450 MHz et au K6 de monter jusqu'a 300 MHz.
Anecdote en passant : Intel nous a sorti le grand jeu
en poussant, |'espace de quelques secondes, un Pen-
tium Il a 700 MHz. Comme quoi, l'overclocking n'est
pas |'apanage des consommateurs !

AMD a présenté son Ké 3D 300 MHz comme
alternative au Pentium Il pour le jeu. Le Ké 3D, c'est
un K6 normal, c'est-a-dire MMX, auquel a été rajouté
un jeu de 24 nouvelles instructions en virgule flot-
tante, totalement compatibles avec DirectX 6. De
fait, tous les jeux DirectX 6 bénéficieront des amé-
liorations du K6 3D. Mais a-t-on vraiment besoin
que le processeur central prenne en charge des ins-
tructions de ce type quand on posséde une des der-
niéres cartes 3D ou 2D/3D du marché ? Quel sera
le gain effectif apporté par le Ké 3D ? En perfor-
mance pure, je doute que le Pentium |l soit menacé
par larrivée du petit nouveau d'AMD. En revanche,
le prix du K6 3D devrait étre trés intéressant, sur-
tout si on peut l'overclocker a outrance, comme le
suggérait la présence sur le stand AMD d'une petite
société canadienne, Kryotech, qui présentait un sys-
teme de type "frigo a processeur”, permettant de
maintenir les pupuces a une température de - 40° !

Quant au Celeron, véritable invité surprise de la
féte, il repose sur une architecture Pentium Il Slot 1,
mais sans cache a coté du processeur. D'ol la ques-
tion qui tue : quel est lintérét d'un Slot | sans cache ?
Ca ne veut plus rien dire. Autre point faible de la config
a base de Celeron (chipset BPC) : le bus externe de
la carte mére reste a 66 MHz Bref, le "Basic PC" d'In-
tel semble effectivement bien basique a premiére vue.

Cartes
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E) st-il encore besoin de prouver l'importance
‘%2’ d'Intel dans le monde PC ? Le i740, son
nouveau chip graphique 2D/3D - dont je ne vous
parlerai pas puisqu'on le teste dans ce numéro -
était omniprésent : depuis la conférence ou Intel
nous l'a présenté comme partie intégrante du
"Performance PC 98", jusqu'au plus petit stand
taiwanais, en passant par la plupart des gros
constructeurs de cartes, comme Diamond, STB
ou Guillemot,

Chez Videologic, jai eu droit a une démons-
tration de la PowerVR 2e génération en techno-
logie .35 micron sur Pentium |l 266 MHz 64 Mo
de RAM. Déja, ca allait vite. Aussi vite qu'un Riva
128. Et en plus beau. Mais le pire, c'est que la ver-
sion .25 micron est censée étre deux fois plus
rapide ! Moi je dis : tout ceci a l'air sacrément
prometteur. (En test le mois prochain.)

CHATEAU
DE CARTES

Q§> Dfx, en revanche, ne s'était méme pas donné
527 la peine de venir. Par contre, les cartes a
base de Voodoo 2 étaient fierement exhibées par
les Diamond, Creative Labs et autres STB, tandis
que beaucoup de Taiwanais proposaient des
Voodoo | a des prix défiant toute concurrence.
Mmmm... A quand la Voodoo 2 chez les
Taiwanais ? :

Pas de stand nVIDIA non plus. Mais planqué
derriére une dénomination bizarre, tellement
bizarre que j'ai oublié laquelle, j'ai fini par
trouver un gars de chez Thomson, les fondeurs
de notre "copain" le Riva 128 (celui qui rend les
textes complétement illisibles dans Battlezone)
et de son successeur le Riva ZX. Enfin, succes-
seur est un bien grand mot. Le Riva ZX n'est en
fait qu'un Riva 128 optimisé. Le prochain grand
rendez-vous que nous fixe nVIDIA, c'est
septembre prochain, avec le Riva TNT ou NV4.
Ca tombe bien : |a seule carte Riva ZX visible a
Hanovre (carte STB) ne m'a pas fait grande
impression. Les problémes de textures, en
particulier, ne semblent pas avoir été réglés (en
test le mois prochain).

Rien encore pour Rendition. Pas de stand, pas
de news, pas de carte a base de Rendition V2200.
Rien. Nichts. La loose.

ATI avait un tres joli stand. Mais il faudra attendre
un ou deux mois avant d'avoir des nouvelles de
leur future puce. Dommage. En revanche, ils
présentaient |le Rage LT, processeur dédié aux
portables, capable d'afficher n'importe quelle
résolution sur n'importe quel format d'écran :
moniteur PC, moniteur de portable, écran télé.
Du grand art, qui risque de faire un malheur dans
les années qui viennent avec notamment les écrans
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TFT (technologie similaire aux écrans de
portables), qui supportent difficilement les
changements de résolution. Cété 3D Labs, la
encore, il faudra attendre le mois prochain pour
avoir un peu plus d'infos sur le Permedia 3. Pffff.

Chez Matrox, enfin, on pouvait admirer
les premiéres réalisations 3D maison, et notam-
ment les "prouesses” du Productiva G100 sur la
démo tournante de Forsaken : une vitesse trés
moyenne, des explosions constellées de points
noirs... Une horreur ! Mais pas de panique : le
Productiva G100, chip 64 bits ne possédant méme
pas de véritable setup engine (servant a calculer les
polygones comme chacun le sait. Non je plaisante),
n'est pas du tout dédié au jeu mais a la bureautique
et a Internet. Ouf ! Le véritable retour de Matrox
dans la cour des grands de la 3D s'appelle le G200.
Et I3, tout semble étre présent pour dépoter grave
de grave : chip |28 bits, technologie .25 micron, vrai
setup engine, AGP 2X, support de tous les effets 3D
de |a mort... Bref, de quoi rivaliser avec les meilleurs
des chipsets 2D/3D (en test le mois prochain).
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(’.l e vous en parlais plus haut : dans le domaine
de la sauvegarde, on assiste a une véritable
recrudescence des vols de sacs a main. Euh... Je
veux dire qu'on ne sait plus ot donner de la téte
et du porte-monnaie, quoi. Wahou ! Comment
je suis bien retombée sur mes pattes, la. Mais bon,
c'est pas le moment de se laisser griser par la
gloire. Faut que je vous parle de toutes ces petites
boites qui, malgré leurs tailles variées, se res-
semblent quand méme comme des gouttes d'eau.
Qu presque. Disque dur, lecteur, CD, disquette,
cartouche : méme combat. En contenir le plus
possible et communiquer le plus vite possible avec
le reste du PC. Aprés, tout dépend de votre budget
et de vos besoins.
Alors que le disque dur 6 Go est devenu le stan-
dard du PC 98, les constructeurs majeurs sortent
déja leurs 18 Go. Hum. Coté galette, les Hitachi,
Toshiba, Pioneer, Panasonic et compagnie annon-
cent leurs premiers DVD-RAM (lecteur DVD,
env. 5 000 francs) et graveur DVD-R (DVD
réinscriptible, env. 100 000 francs...). Coté
cartouches amovibles, lomega n'est plus seul, loin
s'en faut : les clones de Zip et de Jazz fleurissent
dans tous les coins. Méme Syquest s'y met ! Mais
lomega n'en recrée pas moins I'événement en
présentant une nouvelle cartouche vraiment
incroyable : un minuscule disque dur de 40 Mo,
qui sera dans un premier temps livré avec un petit
lecteur amovible (de la taille d'un demi-livre de
poche. Ou d'une demi-livre de beurre, vous voyez
lidée), et qu'on retrouvera bientét intégré a toutes
sortes d'appareils portables. Top moumoute.
Ca bouge méme du coté des disquettes, c'est
vous dire ! Le lecteur de disquettes est peut-étre
la seule chose qui n'a pas changé dans le monde
PC au cours de ces dix derniéres années. Dailleurs,
c'est généralement la plus vieille piece de notre
PC et du coup, les fabricants de lecteurs de dis-
quettes ont des chiffres assez précis du parc de
bécanes installées. Mais revenons a |'actualité : un
consortium composé de quatre grosses pointures
de la disquette (Sony, Fuji, TEAC et Alps, qui réa-
lisent & eux quatre environ 50% du marché de la
disquette) lancent un nouveau standard : la dis-
quette 200 Mo, annoncée aux environs de 60
francs piece. Nom de code : HiFD. Taux de trans-
fert : 3,6 Mo par sec. Quand je vous disais qu'il
s'était passé des choses a Hanovre !
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Aucun reflet, aucune radiation, fout mince, fout pla, netteté
parfaite dans un rayon de 150°. Ouais, vivement que les prix
des TFT baissent un peu. Parce que 8 000 francs pour un 14°,

ce n'est pas encore du farif grand public.... Mais ca vienf.

Crais

: 3 artie la plus "visible" du PC, I'écran est souvent
WX choisi en dernier dans une config. Et comme
on a essayé d'avoir une bécane performante, il ne
nous reste généralement que de quoi acheter un sale
15", C'est dommage. L'écran devrait au contraire
étre considéré comme un véritable investissement.
Bien choisi, il peut tenir bien plus longtemps que tout
ce qui est dans 'Unité centrale. Et je ne vous parle
méme pas du confort au quotidien (qualité visuelle,
radiations et compagnie) ! Enfin bon, ce que j'en dis,
moi...
Pas trop de vraies nouveautés cette année, a part
les écrans [9". On avait déja vu un ou deux écrans
plasma I'an dernier. lls étaient davantage présents
cette année : chez les gros, comme Mitsubishi, NEC,
Hitachi, Sony, etc. Mais encore trop hors de prix
pour qu'on puisse les regarder sans se faire du mal.
En revanche, les écrans TFT-LCD étaient vraiment
partout. Et c'est tant mieux. Ben oui, c'est loin d'éga-
ler le plasma mais il faut étre lucide : extra plats, extra
mats et plus trop chers (enfin, tout est relatif). ..

T T! 0 |
la bricol
W a ! B OH & ¢

i R _C:\_,) .L y Iz \ j\" M é

ous ces jolis petits appareils étaient épar-

-

‘} pillés un peu partout dans les 350 000 m?
de halls du CeBIT. Je les ai souvent découverts
a limproviste, au détour d'une allée, entre deux
rangées d'écrans, ou méme planqués au fond
d'un minuscule stand.

Ce fut le cas du mp-man, un minuscule gadget
aux jolies couleurs métalliques, destiné a
trimballer sur soi 32 ou 64 minutes de sons
qualité CD au format mp3. Une petite station
connectée sur le port série du PC assure la
recharge en énergie et le download des fichiers
de son disque dur aux 32 ou 64 Mo de mémoire
de I'engin. Et hop ! En route pour une petite
balade en musique.

Le UR Gear de Union Reality, ce casque/
joystick qui permet de se diriger par le
mouvement de la téte. La transmission des
mouvements au PC se fait par cellule infra-
rouges. Les autres ordres sont donnés via une
petite manette a 4 boutons et | curseur. J'ai
essayé |'ensemble - pas assez longtemps a mon
gollt - et je peux vous dire que c'est trop cool.

Comme pour la multitude des autres
gadgets : caméras numériques MPEG de poche,
portables Windows CE, périphériques USB
et infra-rouges, joysticks délirants, souris
extraterrestres... Et j'en passe.

Le Palm 3, dernier-né de I gamme des Pilof de 3 Com (US
Rohotics) : environ 2500 francs.

Le 19" de ViewSonic, présents ici dans sa version ‘tube court’, sorfira

d'abord en version ‘fube normal” aux environs de 7 000 francs.
Pitch : 0,26. C'est vraiment une belle béfe.




; o ensemble TEACselaj joue m:m{hame aussi bien sur
le ook que sur les perfs (1 850 francs).
|
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| (I. Telle est I grande nouvelle qui nous vient

} &Y du pays du son. Tout passe en PCl. Qu'il

' s'uglsse de la Sound Blaster Live de Creative Labs, de
la Sonic Impact de Diamond, ou encore de la Sonic
Storm de Videologic, c'est:du PCl, duiPCl et encore
du PCl. Avec des performances accrues dila clé. Je
n'ai pas besoin de vous faire un dessin. Mais ce que
ie peux vous affirmer, c'est que la qualité est au
rendez-vous.
Seconde grande nouvelle : les ensembles caisson de
basse + enceintes deviennent eux aussi de plus en
plus performants. Et on peut maintenant trouver,
d'excellents ensembles avec cing enceintes pour moins
de 2 000 francs. Labtec propase un ensemble USB
avec "carie son” directement infégrée aux enceintes.
Du tout bon, je vous dis.

I
|
|

Lecteur.de DVD.portable de Panasonic (environ 10 000 francs) Le
comble de I'embourgeoisement !

Le UR Gear de Union Reality (environ 800 francs).

Land

@?‘ isséminés a travers les 27 halls pour la
ae grande majorité, ou regroupés dans
I'espace "Taiwan" pour une cinquantaine d'autres
(a vue de nez), les stands taiwanais étaient
vraiment omniprésents sur le salon. Générale-
ment tout petits et mono-produits, il étalaient
généreusement qui ses ventilateurs, qui ses
cordons et nappes, qui ses gammes de boitiers,
qui ses cartes méres, i740 et 3Dfx. Le tout a
des prix défiant toute concurrence, évidem-
ment. Les Taiwanais, c'est intéressant a plus
d'un titre. Pas seulement pour les prix. D'abord,
¢a permet de trouver des trucs qu'on a passé
des heures & chercher partout en vain. Comme
un ventilateur pour overclocker sa 3Dfx, par
exemple. Ensuite, c'est un excellent indicateur

Le Digital Voice Organiser de Sony permet d ‘enregistrer en numé-
rique 24 minutes de messages ef de les uploader sur un PC

“;amme des “compagnons personnels* de Philips : Nino 300 et Velo
indows CE). Je veux'un Velo (prix non communiqué, argh).!

(e petit portable de LG Flectronics aurait frés bien pu figurer

dans la partie gadgets, tellement |'idée est d la fois géniale
ef novatrice : faille demi-feuille A4 et module de fransmission
GSM pour:surfer d loisir. (si tant est que les communications
par:GSMisortent un jour. du giron de.'armés).

de la démocratisation du marché. Voir des cartes
Voodoo | chez les Taiwanais, ¢a n'a rien
d'étonnant, dans le fond. Mais ne pas voir de
Voodoo 2, c'est signe qu'elle va rester chére
pendant encore pas mal de temps. Voir du
i740 partout dés sa sortie, c'est également
important : ¢a veut dire qu'lntel a vraiment
l'intention d'envahir massivement le marché des
cartes 2D/3D et que les autres constructeurs
peuvent faire gaffe a leurs fesses. (Dans la
catégorie "bruit qui court”, il paraitrait que la
stratégie commerciale d'Intel consiste a
profiter de sa situation sur le marché des
processeurs et des chipsets (TX,LX,BX) pour
souvent imposer les packages de type
Pentium Il + i740.)

Ce qui est valable pour les petits
Taiwanais |'est également pour les grands,
comme LG Electronics, a quelques nuances
prés. Les écrans TFT, les petits portables a
base de Windows CE, ou encore les DVD
ROM présentés sur ces stands sont bien le
signe que tout ceci est vraiment sur le point
d'envahir notre quotidien. En revanche,
I'absence d'écrans plasma ou de DVD-R nous
indique tout aussi clairement qu'il faudra attendre
encore quelques années avant de pouvoir en
profiter nous aussi.
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Etonnant : non content
d'étre le premier
constructeur mondial de
MiCroprocesseurs pour
PC, Intel se lance dans
/3D. D'un

les puces 2I

point de vue purement

stratégique, en effet,

'année 1997 d'Intel fut
noircie par 'émergence
de concurrents tels AMD
ou Cyrix. Cette guerre
des processeurs a amené
une segmentation du
narché des PC. Du coup,
en 1998, une dizaine
d’architectures PC
devraient apparaitre sur
le marché. Aux deux
extrémités : les PC a
moins de 1 000 dollars,
destinés a une utilisation
familiale (un marché
pour l'instant occupé par
Cyrix), et les stations
haut de gamme
dominées par Intel. Entre
les deux, AMD propose
des solutions pour les
joueurs a des prix

souvent intéressants.
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PAR STEPHANE QUENTIN

ASUS AGP-V2740 Carte 2D/3D
AGP équipée du Intel 740

" acea la concurrence, Intel
Y diversifie son offre en
matiére de processeurs :
Celeron, Pentium Il 450
avec | Mo de cache... Et
se lance sur un marché plein d’avenir
mais ultra concurrentiel, le marché
de la 3D. Intel a développé, pendant
dix-huit mois, une puce 2D/3D pour
le bus AGP, et comme par hasard
sa sortie coincide avec celle des Pen-
tium Il 350 et 450, dont la fréquence

de bus externe esta 100 MHz. Effec-
tivement, les performances de ces
PC augmentent notablement avec
ce bus, mais c’est surtout le bus AGP
qui voit sa vitesse doublée. AGP,
AGP... Oui mais les jeux qui sup-
portent cette technologie ne sont
pas légion, et les développeurs ne
se bousculent pas au portillon du
fait que 3Dfx ne supporte pas encore
le bus AGP. L'i740 d’Intel est une
puce concurrente du Rage Pro d'ATI,
qui procure une accélération
Direct3D et OpenGL. En revanche,
ce n’est pas un concurrent direct
des cartes 3Dfx et autres PowerVR
puisque pour environ | 000 francs,
vous avez une carte 2D/3D alors quil
faut compter environ 2 500 francs

i " el 0

pour un ensemble carte 2D + 3Dfx 2,
qui offre des performances inéga-
lées sur des machines 4 base de Pen-
tium classique.

o a carte i740 que nous avons
testée est fabriquée par Asus
(mieux connu pour ses cartes méres),
et elle arrive sur le marché francais 2
des prix défiant toute concurrence :
I 100 francs en 8 Mo. Malheu-
reusement, ce type de carte
n’est pas distribué a
I'échelle nationale. Mais
vu le nombre de petits
fabricants arrosés par
Intel avec sa puce, il
vous sera possible de
vous procurer une
carte a base de i740.
Il est méme fort pro-
bable que certains fabri-
cants de cartes méres l'inte-
grent directement sur leurs cartes
Pentium Il. La hiérarchie des per-
formances a placé jusqu’a présent le
Rage Pro comme l'accélérateur
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Direct3D le plus puis-
sant, a qualité visuelle
égale. Certains vous
diront que le Riva 128 |
est plus rapide. C'est
vrai, mais la qualité de
sa 3D est nettement infé-
rieure a celle du Rage Pro. A
’heure actuelle, le Rage Pro et le
i740 sont les seules puces a exploi-
ter la norme AGP 2, alors que les
puces de 3D Labs (Permedia 2) et
de nVIDIA (Riva 128) ne sont qu’en
AGP [X. Donc, sur des jeux comme
Redline Racer, les performances en
sont nettement améliorées.

uestion performance, ['i740 est
@ a I'heure actuelle la plus rapide
des puces 2D/3D AGP en matiére
d’accélération Direct3D. Il semble-
rait que la prochaine puce de chez
Matrox, le G200, soit également bien
pourvue. Nous avons fait tourner
toutes sortes de jeux sur un Pen-

/ -

OVERLAYCANTCLIP _| ‘ J

tium Il 333 MHz (Redline Racer,
Incoming, G-Police pour 'AGP, Flight
Simulator 98 et Flight Unlimited Il
pour I'accélération Direct3D). Les
performances sont 10 a 20 % supé-
rieures a un Rage Pro.

En matiére de 2D, les
performances sont
nettement suffisantes
pour une utilisation
ludique puisque vous
pouvez sans aucun
probléme monter en
1280x1024 (et plus),
en 75 Hz si votre écran

i
i

" '. - P
‘m w vous le permet. Coté

OpenGL (Quake, Quake II,
Hexen Il, Turok, etc.), Intel annonce
la compatibilité. Mais nous n’avons
pas pu tester les drivers. Evidem-
ment, la carte est équipée d'un
connecteur YMI qui permet I'ins-
tallation d’une carte MPEG 2 pour
le DVD et elle existe avec les options
sortie ou entrée vidéo.

ref, si vous voulez une 3D
e rapide sur votre Pentium Il
et que vous n'avez pas de 3Dfx 2,
alors le i740 est fait pour vous. Il
vous permettra de jouer a 90 %
des jeux qui sortent. Ben oui, il y
a encore des jeux qui ne sont que
Glide, donc uniquement 3Dfx.

G

Carte mere AGP socket
7 ASUS SPO9SAGP-X

- evant les prix
exorbitants
des Pentium
II, lalternative
de monter un
processeur au format socket
7 (AMD K6, Cyrix 6x86MX,
Pentium P55C) sur une carte -
mére équipée d'un bus AGP
(Advanced Graphics Port)
semble intéressante. Rap-
pelons que l'intérét essen- .
tiel du bus AGP est de pou-
voir stocker les textures
dans la mémoire vive de votre
micro, ce qui permet de pro-
poser des cartes 3D avec trés
peu de mémoire, contraire-
ment aux 3Dfx qui montent
aujourd’hui jusqua 12 Mo de
mémoire.

ffectivement, un Ké 233
MHz équipé d'une carte
graphique Intel i740 ou ATI

Rage Pro sur le bus AGP permet d'obte-

nir une machine performante a un prix
nettement inférieur a une solution Pen-
tium Il (les processeurs socket 7 les
plus puissants du moment sont les Intel
Pentium 233 et AMD K6 233 qui fonc-
tionnent en 3,5 x 66 MHz). De plus, la
grande innovation de ces cartes étant
de proposer un bus externe a 100
MHz, elles supporteront les futurs Ké
3D 4300 MHz et plus. La carte mére
ASUS SPIBAGP-X est équipée du chip-
set SIS 5591 (le chipset est la puce qui
gére les bus, la mémoire et plein d'autres
trucs). En effet, Intel, qui veut pro-
mouvoir son Pentium Il, a arrété les
développements de chipsets pour les
cartes socket 7 et seuls quelques
constructeurs (VIA, SIS, ALl) propo-
sent aux fabricants de cartes meéres
des chipsets performants.

utre atout : le prix de cette carte
mére reste en dessous de 800
francs avec 512 Ko de cache de niveau
2 (la version avec | Mo de cache ne

devrait pas étre beaucoup plus chére).
Les performances avec un K6 233 MHz
sont supérieures a une carte mere équi-
pée d'un chipset Intel TX. Cependant,
il est clair que ce type de carte ne pren-
dra toute sa puissance qu’avec un pro-
cesseur a une fréquence de 300 MHz. ..
Si tant est qu'on puisse trouver d'ici la
de la SDRAM qui supporte la fréquence
du bus a 100 MHz. Quoi qu'il en soit,
cette carte mére vous permettra d'évo-
luer vers les futurs processeurs dAMD,
ou méme les 6x86MX de Cyrix (en
compensant a faiblesse de leur FPU
par une carte de type 3Dfx), et de pro-
fiter des nouvelles puces d'accéléra-
tion Direct3D comme le i740 ou le
futur G200 de Matrox qui ne sortent
que sur bus AGP.

n conclusion, si vous voulez une

béaane performante pour jouer et
ne pas y hisser votre chemise, cette archi-
tecture vous permet de profiter du bus
AGP en vous hissant de quoi vous offrir. ..
pourquoi pas, une 3Dfx 2 ?
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DEVELOPPEUR €
SORTIE PREVUE -

h oui, vous aussi vous allez vous en prendre plein la face avec Unreal. La bonne grosse baffe
visuelle, schplofff ! Digital Extremes, les développeurs, ont littéralement fait craquer leurs
éditeurs Epic Megagames et GT Interactive. Deux ans qu'ils font mitonner leur Quake-like
nouvelle génération, repoussant sans cesse la date de sortie. Mais au vu de cette preview
(une vingtaine de niveaux accessibles indépendamment), on est bien content d’avoir attendu.
Avec ses effets graphiques, ses ennemis @ I'TA sophistiquée et un superbe éditeur de niveaux,
Unreal est blul parti pour faire une entrée en beauté au pays des shoots en vue subjective.

Glissons rapido sur le scénar’. Vous vous réveillez prisonnier dans un vaisseau de I'espace.
Y a des vilains pas beaux partout qui font subir une sorte d'esclavage et moult décapitations aux habitants du
coin. Comme vous n'étes pas le mauvais bougre, vous allez prendre la téte de la rébellion, flingue 4 la main, et
tenter de vous échapper du vaisseau, puis d'une planéte étrange. Super classique.
: - - L ol ¢a devient plus intéressant, c'est quand on jette un —
Le lance-shuriken est bien rigolo : les projeciles rebondissent sur Jes murs ~ ceil au moteur graphique. Certaines textures d'Unreal sont
ce qui en fait I'arme idéale pour firer dans Jes coins. ~ animées et c'est trés trés beau. Les effets de flotte, de lave,
les cristaux récupérés sur la planéte font monter d'un cran
le niveau de réalisme rencontré dans le domaine. Pareil

pour les effets de lumiére. Unreal gére comme tout le
I I ( — ‘ monde des lumiéres dynamiques et colorées mais ici, avec

les couleurs qui s'additionnent et la mise en scéne géné-
rale, on a l'impression de redécouvrir les possibilités de

qul I I I I]Ote nos cartes graphiques. Ainsi que celles de nos cartes accé-

lérées Direct3D qui seront de la partie pour des résolu-

R tions atteignant le 1024 x 768 (le 320 sera aussi supporté).

MM (111X Coté modelisation et animation des monstres, Digital
>4 % A Extremes nous met au défi de déceler le moindre poly-
gone. Le moteur d'Unreal effectue un chouette lissage sur

toutes les aspérités rencontrées et nos hommes-lézards et

autres persos féminins se la jouent classieux a la Gouraud.
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(Ces abruts de Nafi sont des non-violess. Autant dire
que les Skaary leur en mefttent plein les dents. Sinon, ik
passent leur femps 6 vous aider.

Si on voulait comparer avec les autres poids lourds
de la catégorie, Unreal réunit pas mal de bons concepts. De gigan-
tesques niveaux en extérieur pour les claustros. Un maximum de
bastons avec une belle tripotée d’armes (avec deux modes de
tir, un normal et un second, style gangster) pour les fans de
Quake. La possibilité d'exploser les éléments du décor pour
les “dukeurs”  la retraite. Et méme des éléments de back-
ground assez fouillés (livres a consulter contenant des indices,
ordinateur-traducteur instantané) pour les amateurs d'Hexen.

Les niveaux d'Unreal seront organi-
sés en “hubs”. Combien de niveaux au total ? On ne sait
pas encore. Comme dans Hexen2, il faudr. :
tous les niveaux d'un hub pour résoudre maintes énigmes et
combats avant d'accéder 4 un final. Plus origin serez aidé
dans votre quéte par les Nali (persos a quatre tyrannisés par

Un bon coup de Baygon vert.
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Pour déeryper les bas-reliefs et aulres ins
vous pourrez compler sur volre fraducfeur.

t'est beaw ['eau, hein, c'est beau
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... el encore, vous la voyez pas houger.

les Skaarj) qui vous prennent pour leur messie et s'emploient gentiment a vous
indiquer les passages secrets. En plus, avec quatre bras, c’est pratique pour indi-
quer une direction. Il y aura pas mal de mécanismes a mettre en branle, de trucs
bizarres a faire fonctionner. L'action n’en pétira pas mais Unreal devrait échap-
per au syndrome “buter les monstres-trouver la clé rouge”.
Un petit mot sur I'IA. Les Skarrj ont tout une ribambelle de mouvements et d'attaques.
IIs font des roulades de c6té pour éviter vos tirs, ramassent des armes, attrapent des
rochers pour vous les balancer  la gueule... Les développeurs ont préféré avoir des
combats en duel plutdt qu'opposer au joueur une horde de balézes un peu crétins. Les
Skaarj seront donc rapides, vicieux et intelligents. Tenez, ¢a fait penser au film “Predator” (excel-
lent au demeurant).

Le mode multijoueur d'Unreal semble assez bien équilibré. En effet, parmi les nom-
breuses armes, aucune n’apporte une puissance de feu démesurée par rapport aux autres. Prenez le 8-
ball gun-qui peut balancer six grenades a la fois. Ce joli joujou requiert une visée précise et le déclen-
chement n'est pas instantané, ce qui fait. qu'un autre joueur doté d'une sulfateuse un peu moins puissante
aura quand méme son mot-d dire. Une autre arme amusante, le Biogun, tire une boule verditre qui
peut se coller aux murs et explosera quand un joueur s'en approchera. Je vois d'ici les crétins en réseau
s'amusant  laisser une trainée de boules vertes (voire écrire leur nom) pour provogquer une réaction
en chaine, deux boules vertes éclatant dans une grande explosion glauque.

Parmi les:nombreux parametres du mode réseau, on pourra choisir de tenir-son
arme avec la main gauche ou droite, ou méme la main centrale pour ceux qui en sont déja équipés.
Quant a notre apparence, Unreal nous donne le choix entre une brochette de personnages masculins
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Soucieux d'essayer de suscifer un engouement comparable i Quake, Digital Extremes fournir
un éditeur de niveaux avec Unreal. En plus, i est plutdt fodile d'emploi pour un soft de ce genre.

R

{

et féminins, sans compter qu'il sera possible de customiser les skins avec I'éditeur du jeu.

Mais la caractéristique la plus innovante du mode réseau réside dans
la possibilité d'interconnecter les serveurs entre eux. Toute personne hébergeant une partie
multijoueur d’'Unreal pourra définir un point de régénération et une porte d'accés. Les
joueurs pourront alors se téléporter de serveur en serveur de maniére totalement trans-
parente. Ce qui serait bien, c'est que le ping du serveur soit affiché sur la porte, histoire
de ne pas se retrouver téléporté au pays du lag. Mais faut pas réver non plus.

N :

Bon, ben c’est bien joli tout ¢a mais, vous vous en doutiez un peu,
pour goiter pleinement 4 Unreal, va falloir passer 4 la caisse. Sur cette version alpha,
testée sur un K6-200 32 Mo avec carte 3Dfx, les animations étaient saccadées et les
temps de chargement en début de niveau rédhibitoires (3-4 minutes). Sur Pen-
tium I avec 64 Mo de RAM, le jeu est en revanche complétement fluide. Selon
I'éditeur, 48 Mo seront donc nécessaires pour qu'Unreal prenne toute son

ampleur. Ah ¢a, au prix de la RAM...

(*) Toi aussi, instrui
leurs proprié

i ARl A)

L, un piége d fléches, comme dans “Indiana Jores”.




D'AVRIL, REBELLION EST EFFECTIVEMENT DISPONIBLE
EN MAGASIN, MAIS EN VERSION ORIGINALE. EN
ATTENDANT LE TEST DE LA VERSION FRANCAISE QUI
SORTIRA CET ETE, NOUS N’AVONS PAS PU NOUS
EMPECHER DE VOUS PONDRE CETTE BETA-VERSION.

‘ores et déja, les avis concernant Rebel-
lion sont trés partagés a la rédac’. Y a
ceux qui ne l'ont pas encore essayé et
qui continuent de fantasmer (Bob : “Dis,
lan, dis, dis, tu m'refiles Rebellion ?").
Y a ceux qui se sont précipités pour
acheter la VO (lvan : “C'est super, j'ai passé mon week-

a la derniére catégorie, dont je fais partie, qui est déja un
peu dégue (lan : “J'ai joué a Rebellion et je suis un peu
dégu.”). Eh oui, aprés la superbe brochette de jeux Star-
Wars a laquelle on a eu droit ces derniers temps, c'est
qu’on deviendrait difficile.

A On peut
demander au
programme
d'afficher les §
statistiques, ici la
popularité de

la Rebellion. Oui, §
c'est pas trés |8
Jjoli ces croix
rouges et vertes
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® {In soft hermétique

Bon, Rebellion est du genre complexe, faut pas-se leur-
rer. Que ceux qui ont eu- du mal a comprendre l'interface
de Shadow. of the Empire passent leur chemin. Ce soft
n'est pas fait pour eux. C'est aprés y avoir joué plusieurs
heures qu'on commence a bien maitriser les com-
mandes. Pour nous aider dans cette phase d'apprentis-
sage, les gars de Lucas se-sont fendus d'un tutorial inté-
gré au programme et d'un épais manuel de 200 pages.
Laissez tomber le tutorial qui est du méme niveau que
les astuces de Windows. En plus, le droide qui nous
envoie les ordres est du genre super pénible. Déconnec-
tez-le et plongez-vous plutét dans la lecture du manuel
qui est bien plus explicite.

Dans Rebellion, on pourra indifféremment choisir de
jouer 'Empire ou I'Alliance Rebelle. La taille de-la galaxie
est modulable de 75 a 200 planétes, ce qui aura une
influence sur la durée de la partie. Tout s'effectue en
temps réel. On a la possibilité de régler la vitesse d'écou-
lement du temps ou de pauser le jeu. En pause, on ne
pourra plus passer d'ordres.

e MACHINE R tiins

BCCNG SRATEGIESTARWARS |
ST LUCASARTS,




A Un drag, ef hop ! c'est parti pour un saut hyperspatial qui risque

de. durer dix jours (en temps de jeu).

® |Ine realisation bof

Hormis le mode tactique qui présente des combats spa-
tiaux en 3D, le reste du jeu est en pure 2D de chez 2D.
L'écran de la galaxie, les cartes de secteur, tout est rigou-
reusement plat ce qui, vous I'avouerez, est un peu
dommage pour un soft dans I'espace. Ou sont pas-
sés les Ascendancy et autre Star Control avec
leurs cartes de systemes planétaires ani-
mées ? On regrettera donc un graphisme
un peu enfantin qui nexploite pas le
plein écran, des boutons ol on doit
attendre - 'affichage - d'un - car-
touche pour comprendre a
quoi ils servent, un systéme
de déplacement qui se résume
a deux fenétres et ol on fait glis-
ser les unités... Ok, ok, je suis peut-
étre un peu dur, mais ¢a fait trop long-
temps qu'on attend Rebellion pour se
réjouir devant un graphisme qui date d'il y-a
deux ans. D'un autre coté, comme il s'agit de
gérer un beau paquet de planétes, de vaisseaux et
de personnages, on dispose de toute une série
d'écrans récapitulatifs bien pratiques. Un “finder” permet
de retrouver son chat au fin fond de I'espace, simplement
en tapant son nom ou en le sélectionnant dans une liste.

Rebellion est un vrai jeu de stratégie. Mais pour le temps
réel, euh, faudra repasser. A savoir que vous allez établir
des plans si possible machiavéliques, vous allez construire
des installations, mettre en chantier des vaisseaux de
combat; envoyer des mecs en-mission, déplacer vos
flottes de systemes en systéemes, découvrir de nouvelles
planétes, défendre celles que vous contrélez déja... Or I'es-

A Un petit'sabotage ou une -mission d'espionnage ?

pace est vaste, et rien ne se fera instantanément. C'est réa-
liste mais aussi un peu frustrant. Avec la stratégie temps
réel, on a pris I'habitude d'avoir un résultat tangible dans
les secondes qui suivent un ordre. Ca ne sera pas le cas ici.

m les frucs cools
quand méme

Au début d'une partie de I'Alliance, on vous donne deux
objectifs : protéger votre QG d'une attaque de I'Empire et
étendre votre contréle sur la galaxie. Ce qui-est bien, dans
Rebellion, c'est qu'il y a deux maniéres de contréler une pla-
nete : par la force ou par la popularité. Il s'agira donc d'ex-
ploiter les caractéristiques innées des héros de la saga. Par
exemple, la Princesse Leia est particulierement indiquée
pour les missions de diplomatie. C'est elle que vous enver-
rez faire de la retape sur les planétes qui menacent de tom-
ber sous le joug de I'Empire. Le pére Han Solo se déplace
plus rapidement que d'autres unités grace a son Faucon
Millenium. Il peut s'avérer utile pour les missions de sabo-
tage. Autre point intéressant : vous pourrez créer des
équipes pour une mission. L'un des personnages essayera
de s'infiltrer pendant qu'un autre jouera le role de leurre.
Sinon les persos ne sont pas statiques. Au fur et @ mesure
de la partie, il vont se mettre a évoluer. Ainsi Luke se
met-il & booster et acquiert une compétence au com-
bat monstrueuse. Il a dii accomplir son entraine-
ment de Jedi, entre-temps. A moins que ce soit
un accident de voiture qui ait rendu plus
sympathique. Mais bon, ¢a reste ce cré-
tin-de Luke. Quand vos missions de
frappe chirurgicale auront échoué,
il faudra bien avoir recours a la
force brutale. D'ou I'impor-
tance 'de construire et dévelop-
per une flotte conséquente deés le
début de la partie. Les combats pour-
ront étre résolus de maniére automatique
par l'ordinateur. Mais ce serait passer a coté
de la phase de Rebellion la plus sexy d'un point
de vue graphique. Tout ce que l'univers de Star-
wars compte comme destroyers, chasseurs tie, bom-
bardiers et autres R2D2 pourra se trouver rassemblé dans
un cube de 10 kilométres de coté pour une partie de mise
sur la tronche en 3D. Encore une fois, les contrdles ne sont
pas super intuitifs, et faute d'avoir effectué suffisamment de
combats, je ne pourrai pas vous dire si ¢a vaut une bonne
partie de X-Wing. D'un point de vue tactique, il s'entend.

m Conclusion

Rebellion ne s'adresse clairement pas a ce que certains
appellent, lors de réunions marketing. passionnantes, le
grand public. On est un peu dégu par la réalisation qui date
parrapport aux demiers jeux de conquéte galactique. Cela
dit, il dispose de quelques trouvailles de bon aloi comme
les personnages évolutifs, les différents types de missions,
les combats en 3D. Mais bon, quand méme, chuis dégu.
lansolo

A Les graphs.des persos sont les plus réussis.
Ca permet tout de suite de migux
s'immergeér dans le jeu
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*osition de

A Avue de nez, les jours de F1
Racing sont loin d'étre comptés.

M.Vonhl\
Ginelli
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ttention Josette, vous avez la main. Vous étes
préte ? c'est parti | “Je suis une personne de
petite taille qui a réussi dans la course automo-
bile. Aprés avoir remporté plusieurs fois le titre
de Champion du monde, jai pris ma retraite
avec mon coffrefort rempli a ras bord. Chuis
bourré de thunes a plus savoir qu'en foutre et je décide récem-
ment de monter une écurie de Formule 1. Mais comme jai le
sens des affaires et que mon nom vaut de l'or, je décide de le
donner a une simulation de Formule 1 pour les ordinateurs de
jeux muttimedia. Canal+ Multimedia, justement, tente de se char-
ger de la programmation pendant que je tente de gagner de
Josette ! Clest bien ca. Et le jeu c'est Prost Grand Prix, qui est
bien parti pour remporter autant de succes que la vraie équipe, a
savoir aucun. Bravo encore, c'était pas facile. Remarquez, on n'a
rien contre Prost, hein. Simplement, on aime les bonnes simu de
voiture et la... Pour ceux quauraient pas compris, cette simula-
tion de Formule 1 orientée arcade semble assez peu avenante, et
a priori sera loin de menacer Iactuelle domination de F1 Racing.
Le graphisme peu attrayant et une sensation de conduite plus
que bizarre nous laissent en effet pessimistes quant a Favenir de
ce soft. Ceci dit, on lui laisse sa chance jusqu'au test, mais bon.
['espoir fait vivre, comme on dit.

Fishbone
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A Tout un attirail hitech vous permettra de voir, de jour comme de nuit,
les méchants zennemis fourbement planqués partout.

A En 1954, lorsque le major Browning et moi-méme traversions
la jungle birmane en patins a roulettes...

prés les Marines, les Navy Seals, les comman-

dos de tous poils, voila les Rangers : a l'aide du

major Browning, votre fidéle équipier depuis la

révolte des Boxers, remplissez les missions

traditionnellement réservées a ce corps de L'US

Army. Special Ops est un shoot tactique dans

lequel vous dirigerez deux p'tits gars ou plus, chargés de remplir

leurs objectifs dans le noir, sous la pluie, au milieu des mines, du

blizzard, des loups, sans les mains et en temps limité. Tout cela

est evidemment en 3D a mort, avec I'attirail habituel des Motion

Texture et autre Capture. Vous y retrouverez tout I'éventail des

armes de haute technologie avec viseurs laser, amplification de

lumiére, détection de chaleur, bref tout ce qu'il faut pour trucider
lachement votre voisin sans vous salir les mains, facon sniper.

Ivan le fou
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EDITEUR MINDSCAPE
DEVELOPPEUR SSI
SORTIE PREVUE JUILLET

A Un tank mais un tank bralé.

o Comm

ela fait déja bien des siecles, au grand -
minimum, que Strategic Simulation Inc
a exploré de fond en comble la forme hexa-
gonale jusqu'a finir par en découvrir le
nombre de cotés (6, aux derniéres nou-
velles). Seulement voila, a part une meute
de wargameux achetant les yeux fermés les jeux de plateau
au graphisme minimaliste «nid d'abeille» de la firme, on ne
devait plus voir beaucoup de chair fraiche débarquer pour
assurer la releve des acheteurs. Car c'est ¢a la jeunesse
d'aujourd'hui : elle ne comprend les charmes du combat qu'a
travers un univers tridimensionnel aux couleurs chatoyantes
et pas forcément dans les tons kaki. Ben, merde ! Mais qu'a
cela ne tienne, les vieux généraux de SSI en ont vu bien
d'autres, et en bons militaires ils savent s'adapter (on se
rappellera pour mémoire la fois ol ils n'hésiterent pas a cho-
quer leur public en adoptant pour un A-10 un camouflage noir
en lieu et place du “compass grey" traditionnel). Du coup
voila, tréve de blah-blah et de périphrases : SSI a décidé de
s'aventurer dans les mondes tridimensionnels tout en restant
fidele a son image pour ce qui concerne ce type de jeu. Pan-
zer Commander est un simulateur de tank de la Deuxieme

-~ = e —————.

A Le post de tir d'un Pershing : peu confortable, exigu mais d'une valeur au métre carré /
tres importante.

Fo e [ F
Raady to fire [

——— 1 A Lhiver, tous les tanks sont gris (les batiments aussi du méme coup).

150 = JOYSTICK 93 !




Guerre mondiale qui va vous mettre aux commandes d'un
certain nombre de modeéles de blindés de nationalités améri-
caine, soviétique, britannique et... zut j'oublie un protago-
niste, on recommence. Ricain, roastbeef, coco et... rhaaa ca
me revient pas, faudra attendre le test pour savoir.
Qu'importe, toujours estil que pour le moment
iPanzer'44, seul concurrent potentiel et
vivant de Panzer Commander, s'est avéré
bien décevant tant par sa vitesse que par
ses graphismes. Panzer Commander,
quant a lui, fourmille d'atouts : une tren-
taine de véhicules dans lesquels on
pourra pénétrer, des aires de jeu et
autres champs de bataille immenses aux
textures changeantes suivant les saisons,
et bien d'autre choses propres a exciter
plus d'un adjudant de Mourmelon.

Le graphisme de Panzer Commander est fort
attrayant : on y découvre des reliefs impressionnants et
pas trop polygonés qui restituent d'une maniére réaliste les
régions visitées (bon, c'est pas le cratére de 'Etna, mais des
fois ca cahote sec). C'est un véritable petit plaisir des yeux
que de voir évoluer ces engins : pour un peu, on en aurait
mal au cul, rapport bien entendu a linconfort des suspen-
sions. En effet, faisant fi de Iimmobilité des chenilles propres
a ce genre de jeu, celles des tanks de Panzer Commander
s'enfoncent et s'adaptent aux bosses et autres rebondisse-
ments naturels du sol. C'est tout mignon, bref on aime beau-
coup. Chose plus intéressante encore, les modéles phy-
siques de tous les véhicules présents sont représentés d'une
facon réaliste : du coup, ¢a rebondit, ca tressaute, ca se
cogne et ca couine ou ¢a défonce a toutva. L'aspect exté-
rieur du décor profite grandement de l'optimisation du logi-
ciel pour les cartes accélératrices 3D. On pourra ainsi évo-
luer sur des jolis chemins, détruire des fermes ainsi que leurs
habitants ou ravager des villages entiers si le cceur nous en
dit, histoire de mettre la zone en milieu rural.

Mais bien d'autres caractéristiques ont été définies pour
chacun des vehicules : épaisseur de l'armure suivant les
angles, coefficient de mouvement suivant les types de ter-
rains, arc de braquage, ainsi que la distance et 'effet de
recul lors d'un tir, bref du SSI dans sa plus grande tradition.

A Partie de cache-cache en Bochlandie.

A Le menu Carriére : ici, on pourra sur-
veiller tous les hommes de son escouade.

S
Banmser@Eommander

Autrement, on retrouve les caractéris-
tiques standard de vue inhérentes a ce
genre de Jeu : on pourra prendre place
au sein des différents postes des engins
dirigés : le siege du conducteur, l'officier
conducteur ou le poste du tireur. On pourra
de méme grimper sur la tourelle, histoire de
s'aérer les bronches. Vous incarnerez, dans tous les
cas, un chef de char et parfois méme de peloton qui devra
commander et mener au massacre ses petits camarades
tout en ordonnant parfois des frappes aériennes.

Les types de jeux (six missions) proposés vont du simple
scénario (une quarantaine de missions) au mode Campagne
qui permettra de faire évoluer un personnage a travers cette
€poque. Les joueurs en réseau ne seront pas en reste, puis-
quiils pourront s'affronter jusqu'a un nombre de six sur une
bonne douzaine de cartes spécialement réalisées en LAN ou 2 A
par Internet. VE P |_

Dans Panzer Commander, on pourra aussi trouver un
remarquable éditeur de scénarios et de missions permettant
de dessiner, de maniére fort intuitive, des théatres d'opéra-

i ]
tions tout jolis et rigolos. D'une maniére aussi aisée, on I]I.u ] ES ﬂ

pourra définir les ordres et comportements des différentes = E [ ] U S

compagnies ennemies pour s'imposer a soirméme des exc
adjudant

embuscades et frissonner de s'étre ainsi surpris.
ifl]

Parmi les véhicules, les connaisseurs apprécieront de

pouvoir prendre les commandes de véhicules aussi illustres
JOYSTICK 93 » 151

A ['éditeur de terrains et de missions, simple,
complet, une remarquable interactivité.

Bs (s datouts,
ont une
frentaine de
icules,

r— g—

| e

que le Tigre |, Il, le Panzer et sa version antichar Panther, les T,
le Pershing et la série des tanks britanniques autodestructibles
aux noms de frapettes (Mathildea, Valentine et Cromwell).

Bob Arctor
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mille kilométres d'un Ultima ou d'un

Daggerfall, Final Fantasy VIl va nous proje-

ter tout simplement dans ['univers manga et

plus particulierement a lintérieur d'un

monde miheroic-fantasy (d'olr le titre)
mi-post-apocalyptique.

Plus d'un million de personnes peuvent-elles se tromper ?

A priori, on ne peut répondre que par |'affirmative en voyant

I'engouement de la populace pour des films tels que «Les

Visiteurs», «Le Cinguiéme élément» ou encore I'ensemble de

I'ceuvrette de L. Ron Hubbard. Pourtant, multipliez ce chiffre

par cing et vous trouverez le nombre d'exemplaires vendus

de par le monde de Final Fantasy VII, le jeu de réles le plus

A FF7 : Un univers plein de filles vues de dos
et de vaisseaux magnifiques.
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A Barretts : l'abruti du village qui fut détruit. On apprend le background
des personnages en cours de route.

célebre dans le pays de nos cousins germains, les conso-
leux. Les temps sont rudes pour le roleux et il faut avouer
que lorsqu'on possede un PC, et qu'entre la sortie d'un Fal-
lout et d'un Morrowind, on voit s'interposer des Lands of Lord
Il et autres étrons ludiques, on pourrait se sentir attiré par le
coté gamin de la Force, et s'acheter une PlayStation en
douce afin de s'embarquer dans l'aventure FF7 pendant une
soixantaine d'heures. Heureusement, Eidos a pensé a nous
en permettant a I'adaptation micro de ce jeu de voir le jour.

Un jeu pour le moins
exofigue

FF7 n'est pas a proprement parler un jeu de roles “occi-
dental”, a savoir “traditionnel” tel qu'on peut se l'imaginer.
Malgré de fortes similitudes comme I'évolution des person-
nages a travers I'expérience, la gestion de I'équipement et
des compagnons, ce genre a légérement muté en trempant
quelgues années dans la sauce asiate a base d'effets spé-
ciaux, de combats et de poissons morts macérés (et méme
de combats de poissons morts macérés). Final Fantasy 7 est
ce gu'on pourrait qualifier de jeu d'aventure/roles avec une
pointe d'action. C'est sans doute le genre le plus difficile a
maitriser pour un développeur sans tomber dans le ridicule,
un pari risqué, un véritable hachis Parmentier ludigue. Beau-
coup de programmeurs issus de notre coté du globe se sont
cassé les dents en tentant de sortir un mégamix du méme
acabit. Seulement voila, ici, nous ne sommes pas dans les
locaux glauques d'un grand développeur tentant de
mélanger du sucre, du joli graphisme et des rachats
de licences, mais sur le territoire de Hironobu Saka-

s Attack
l~""—:Magic
Summon
ltem

A Le jeu tire pleinement parti des cartes
d'accélération 3D, du moins pour représen-
ter les effets magiques.

Barret
Aeris

~

o
7

- N

guchi, producteur et grand manitou de Squaresoft, qui gére
la série de main de maitre depuis le troisiéme volet.

Le succes de FF7 est phénoménal au Japon et comme
pour tout ce qui se vend a plus de dix exemplaires, on trouve
dés la sortie du jeu la musique originale et des fanzines. Rares
sont les gens se baladant dans la rue qui n'ont pas vu une
affiche de FF7, rares sont les ménageres pour lesquelles une
publicité télé serait passée inapercue. La France elle non plus
n'est pas en reste puisque le jeu s'est vendu a plus de
250 000 exemplaires, comme ca tout simplement. Fort d'une
réussite aussi incroyable, il était normal que Squaresoft veuille
se lancer dans une adaptation sur plate-forme PC. Pour ce
faire, la tache a été confiée a Squaresoft US. Pour I'occasion,
deux des développeurs originaux sont venus chaperonner le
projet.

L'un des aspects ol FF7 se démarque le plus est sans
doute le systeme des combats qui ne ressemblent pas a
grand-chose de connu. Parfois, en baladant votre personnage
sur les écrans extérieurs, vous allez devoir faire face a des
ennemis qui ont débarqué sans crier gare. Aprés un zoom et
un effet de style sur la carte principale, vous allez vous retrou-
ver dans une zone de combat contextuelle (si vous étes dans

une ville, vous vous retrouverez dans une zone
A d'inspiration urbaine) ol les personnages et enne-

" mis diment rangés en bifile indienne pourront laisser
s libre cours & leur imaginaire destructeur.
—_— lci, tous les éléments forts du manga
. sont réunis : projections d'objets lourds,
auras brillantes, gros plans sur les tronches
histoire de comprendre que le person-

nage est vraiment mechant, coups

™ portés dans lair afin de mieux
appréhender la surpuissance du
personnage. Le systeme d'affronte-
ment est ce qu'il convient d'appeler
du temps réel tour par tour. Chacun
des protagonistes présents sur le
terrain bénéficie d'une limite de temps
pour décider de ce qu'il doit faire :
utiliser une arme, de la magie, un
ustensile, lancer une invocation, se
défendre, etc. Les événements
seront ensuite résolus dans l'ordre

e
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A Les personnages du premier rang
se préparent a l'affrontement.

Final Fanasy VIl
|e saviez-vous ¢

Leonardo DiCaprio est un joueur:
de FF 7 connu. Dong, toutes les dix
heures, vérifiez régulierement la
symétrie de votre tronche dans un
miroir et comptabilisez le nombre
de vos trisomes.

La version PlayStation tient sur trois
D-Rom.

Le dessinateur a mis un mois pour
dessiner le héros : Clad, moi je n'ai

mis que dix minutes.

Le record officiel et absolu au
Japon pour terminer le jeu d'un
bout a I'autre et le plus rapidement
possible est de 9 heures (pour un
specialiste).

Fishbone a arété de jouer a FF 7,
qu'il frouvait frop directif (il en était au
début). Le lendemain, un de ses cou-

sins mourait d'un accident de vélo.
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Mega Flare

LIMIY

“930/ 930 205
1015/1015 154 G

) =il 783/, 783 191 W /
A Les personnages eprouvenr le besoin de hurier le
nom de leurs sorts pour se sentir plus vivants : ici,
le “Mega Flare".

NAME

@lotd
Barret I

des vitesses. C'est rapide, c'est pas chiant, le sys-
teme de menus a été éprouvé par des millions de
gens avant nous, rien a dire. Une fois le combat ter- 5
miné, on ramasse les points d'expérience et les objets,

si objets il y a. Du pur Donjons et dragons.

Background et monde

Sans vouloir trop vous en révéler sur le monde, sachez que
celui-ci estimmense pour un jeu de ce genre. Le scénario est, au
début, trés (trop ?) directif. Heureusement, on laisse de plus en
plus au joueur la possibilité d'agir et de se balader ol bon lui
semble au fur et & mesure de sa progression. Le moteur gra-
phigue alterne entre la 2D et la 3D isométrique, et la taille du per-
sonnage varie constamment sur I'écran suivant les besoins du
jeu. Graphiquement, on pourrait rapprocher cela d'un jeu d'aven-
ture traditionnel a la sauce Lucas Art en beaucoup mieux.

Personnage

Contrairement aux jeux de roles traditionnels et méme & cer-
tains des épisodes précédents de Final Fantasy, FF7 ne nous
laisse pas un grand contrdle sur la profession du personnage au
départ. Les personnages “préirés” que l'on pourra avoir dans
son équipe sont au nombre de neuf (dont deux bien cachés
qu'on ne pourra trouver que par la suite). Parmi toute cette
clique, on compte quatre personnages principaux : Clad, un
guerrier magicien a la coupe de che- 2
veux décadente ; Barrett, un tres bon
combattant a [intelligence inversement :
proportionnelle au diamétre de ses biceps ; =
Tifa, une brunette aux gros nichons experte en -
arts martiaux (d'oll les gros nichons, pour établir v
un bon centre de gravité).

Chacun de ces personnages n'a que deux com-
pétences primaires : attaquer et utiliser un objet. Par la
suite, ils vont acquérir des possibilités supplémentaires
grace a des objets, des sorts ou a bien d'autres choses.

Graphismes et déecors

Y a pas a dire, méme si on n'est pas fan des g ﬁ
japoniaiseries, les graphismes de FF7 ont de quoi faire
palir plus d'un dessinateur. Dans le style SF/ Fantasy
avec une pointe de Schuiten, on aura rarement fait mieux.
Pas de secret, la plupart des choses ont été modélisées a

f

la Silicon Graphic. On dénombre ainsi plus de 580 écrans

fixes que I'on pourra traverser, et j'ose vous dire que
ca va durer trés tres longtemps. e
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A propos des différences entre la version console et PC, il
semblerait que les écrans de la version PlayStation aient été
repris sans modification. On pourrait se dire “chouette, c'est
comme sur PS-X", respect du jeu original, de I'ceuvre de l'artiste
et ce genre de conneries, mais il faut bien avouer que la finesse
d'un moniteur de PC surpasse largement celle d'une télé. Ainsi,
certains décors dans la bétatestée apparaissentils pixélisés.
A contrario, les personnages et les monstres des combats
semblent beaucoup plus fins que dans la version PlayStation.
en est de méme pour les sorts et les effets de lumiére qui profi-
teront, eux, de I'ajout d'une carte d'accélération 3D. A noter que
la version francaise de FF7 sur PC devrait étre exempte des

erreurs rencontrées sur la VF PlayStation, ['editeur ayant retra-
vaillé a partir des textes originaux.

La mayonnaise Final Fantasy VIl prendra-telle sur PC 7 Le

' jeu est un chef-d'ceuvre incontestable du genre. Mais

de quel genre 7 L'univers manga est a mille lieues

des préoccupations du joueur de jeux de

roles moyen que l'on trouve sur
. PC, et Final Fantasy VIl n'y fait
pas exception. Le joueur

baigne dans des univers

& \ a la fois attrayants et

e i originaux, tout en

balancant a fravers

I'écran des personnages qu'on aurait pu trouver

dans un épisode de Tekken ou de Dragon Ball.

Mais fautil pour autant refuser de s'immerger dans

un monde nouveau et inconnu ? FF7 est certaine-

™ ment I'une des maniéres les plus douces de frd-

ler la culture manga sans s'y impliquer a fond.

Aussi, comme les joueurs de jeux de roles sont

curieux de nature et ont souvent [l'esprit
ouvert...

-.l '4

W

Bob Arctor
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Invocation d'un bahamut. A

#9330/, 930 205

<4 Le résultat de I'nvocation d'un chocobo.
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AUX DERNIERES NOUVELLES, MON
CALVAIRE TOUCHE A SA FIN. UN SIGNE
TANGIBLE : LE RYTHME D’'ARRIVEE DES
PREVIEWS RALENTIT, ET JE COMMENCE A
VOIR VENIR LES VERSIONS PLUS OU MOINS
JOUABLES. LE PREMIER A DEGAINER N’EST
PAS DES MOINDRES, C'EST TOUT
SIMPLEMENT LA LICENCE OFFICIELLE DE LA
COUPE DU MONDE. Sl VOUS VOULEZ MON
AVIS, C’EST LE MOMENT DE FEUILLETER UN
CATALOGUE DE PADDLE POUR VOTRE PC.

e monde est injuste. En matiére de jeux
de foot pour I'été 98, il y a clairement
deux camps : ceux qui n‘ont pas la
licence officielle de la Coupe du Monde,
et ceux qui l'ont. Aux premiers les
ennuis juridiques, l'interdiction  d'utili-
ser les noms des joueurs et la surveillance malveillante de
I'ISL, gardien des droits de la Coupe du Monde dont la
tolérance dans ce domaine égale celle de Milosevic pour
les particularismes ‘régionaux. Au second; I'impérieuse
obligation de respecter deux millions trois.cent cinquante

35:00 France 0 Angleterre O
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A On pelit sa arder ses meilleures actidisiet donc _se constituer une “

Si vous avez une carte accélératrice (j'ai essayé la 3Dfx et le Rage Pro), pas
de probléme le résultat sera superbe. Sans, ce sera joli quand méme, parce
que le graphisme est irés fin, mais vous devrez faire des concessions sur les
textures. Testé sur un Pentium 133 avec Mystigue, le jeu se comporfe assez
bien. Sur un Cyrix 166 avec 53 Virge par contre, ca coince. Dans tous les cas,
je vous recommande I'usage d'un paddle plein de boutons.

mille deux cent quatre-vingt sept détails allant de la lon-
geur du short a la couleur des yeux, en passant par la
taille (millimétrée) des logos divers parsemant maillots &
poils durs et plates-bandes texturées. Accessoirement,
obligation également de faire un chouette jeu, mais bon,
14, c'est envers nous autres les joueurs et, forcément, le
potentiel de nuisance juridique n'est pas le méme.

® [icence I

Eh bien, croyez-le si vous voulez, mais pour une fois, la
Loi de la licence (qui s'énonce ainsi : “Une grosse licence
tu acquerras, une infame daube tu programmeras”) est
contredite : Coupe du Monde 98 est une vraie réussite. Ce
n‘est qu'une demi-surprise, dans la mesure ou ce jeu est
tout de méme, malgré tous les sourcils que peuvent fron-
cer les pitbulls de I'lSL, le fils caché de FIFA 98, a I'époque
sous-titré avec un sens de I'anticipation-bouleversant :
“En route vers la Coupe du Monde !". Du coup, non seu-
lement il en a hérité toutes les qualités (et elles sont nom-
breuses, comme en témoigne le test de Joystick n°88),
mais il a méme eu le temps d'en voir mirir quelques nou-
velles | Déja, je voudrais pas m'avancer trop parce que je
n‘ai pas la version définitive (sinon, hein, y aurait marqué
“Test” en haut de cette page), mais il semble bien que
Coupe du Monde pousse la politesse jusqu'a reconnaitre
votre carte 3D, quelle qu'elle soit. Bonne nouvelle pour
ceux qui ont autre chose que la ruineuse 3Dfx...

m FFA 98.ameéliore

Dés la prise en main, outre la fluidité et la vitesse de I'ani-
mation, on note ¢a et la des améliorations graphiques
sympathiques : les visages et les maillots des joueurs
sont trés précis, les textures du terrain varient suivant
I'état de la pelouse {I'herbe est moins uniforme),-le
nombre de mouvements des joueurs a été augmentg, et
le gardien notamment posséde plusieurs nouveaux

Sauvegarder mf:"r

banque vidéo “ des meileurs moments du match.

gestes. Au chapitre des améliorations toujours, et sans
verser dans I'optimisme marketing des communiqués de
presse, l'intelligence artificielle a été corrigée et une par-
tie des bugs les plus génants semble avoir disparu :
citons les hors-jeu absurdes et certains comportements
bizarres du gardien.

L'effet de réalisme lors des premiéres parties est saisis-
sant : le jeu va vite ; et lorsque les dribbles et les actions
s'enchainent, on est constamment épatés par la variété
des mouvements et des attitudes des joueurs. Les com-
mentaires (je n'ai entendu que la version anglaise) sont
supportables ; personnellement, autant je me passe du
blabla sur I'action (quelquefois décalé, inévitablement),
autant j'adore les entendre citer d'une voix patiente-le
nom du possesseur du ballon a chaque passe. Surtout

45:00 Angleterre 0 Brésil 2
> 4 TR = 2
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quand j'imagine les gars chargés desdits commentaires
(Thierry Gilardi, Jean-Luc Reichmann et David Ginola
pour la version frangaise) enregistrer un par un le nom
des quelque 800 ou 1.000 joueurs présents dans le jeu...
Niark... Oui, c'est du sadisme.

® flien que la
Coupe du {llonde

Bien entendu, le jeu est entierement bati sur I'événement
sportif sus-titré. On y trouvera l'intégralité -des 32
équipes qualifiées (ainsi que 8 autres : Russie, Gréce,
Suede, Eire, Portugal, Chine, Australie et Canada), titu-
laires et remplagants compris. La définition des équipes
ayant été arrétée pour les besoins du jeu avant les
annonces officielles, on trouve quelques éléments
improbables dans les alignements proposés (par
exemple, il n'est pas évident que |brahim Ba soit titu-
larisé centre-gauche dans I'équipe de France).
Mais je n‘ai pas vu d'absurdités flagrantes. On
pourra choisir de simuler la Coupe du
Monde telle qu'elle va se dérouler ou
demander un nouveau tirage au sort
pour la définition des poules élimi-
natoires. Les équipes s'affronte-
ront-un peu partout en France,
dans chacun des stades pré-
vus officiellement, avec une
petite -présentation de I'enceinte
sportive concernée.

La principale crainte que I'on peut avoir,
finalement, concerne la durée de vie du jeu, : §
puisque le norpbre_de possit:filités offertes e_st ( [ [ J i ) [ { f [ \l | ' | ) | C( ),'\:'\| )OS \'I ! ‘® ,|

trés largement inférieur a celui de FIFA 98, qui pro- S B Y ety ATy

posait, lui - rappelez-vous - 6 400 joueurs dans 189 ; On peut bierj se moguer de lo Motion Capturationisation, |e résultat est ici impe((_uble. Non seuie_men_i les mouvements sont
clubs. Bah voui ! Une fois que vous aurez gagné la exirémement réalistes, mais en plus ils sont trés nombreux comme vous pouvez en juger par ce petit dribble, habilement isolé

Coupe du Monde, qu'est-ce que vous ferez, hein ? Une image par image grace d lu foncion “Replay "
autre Coupe du Monde, bien str. Comme dans papa-FIFA,
il y a trois difficultés (amateur, professionnel, internatio-
nal). Dans le mode le plus simple, j'ai gagné la finale
(contre I'Allemagne, évidemment) des la premiere fois et
sans prendre un seul but de toute la compétition (Trézé-
guet meilleurbuteur de la Coupe). En mode professionnel,
comment dire... j'ai le plus grand mal a garder le ballon !

Méme en tenant compte des 3 niveaux de difficulté, faire
et refaire la Coupe/du'Monde, ¢a va finir par étre lassant.
Le jeu prévoit un petit bonus : si vous gagnez, vous avez
accés a un mode “caché”. Ce dernier propose de rejouer
les finales historiques-des huit derniéres Coupes. Or, sur-
prise, ce qui aurait pu n'étre qu'un gadget s'avére extré-
mement plaisant, puisqu‘on retrouve les différents

£5:00 Angleterre” 0 Brisit 1 i iom B AT Ve
= JVC » CASIO | [fimcoonaic’s
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joueurs avec le-style des-maillots

d'époque (je vous recommande

les shorts longs - oui, je sais, ga fait
bizarre - de la finale de'1930).

® {flon royatime
pour un calibre .38

Ou, a la rigueur, une arbaléte. C'est'que, voyez-vous,
moi j'en peux plus de Footix. Ras le bol de/voir virevolter cet
emplumé bleuté a la moindre ‘occasion dans mon jeu de
foot | Marre de le voir trimballer sa face éternellement béate
de gallinacé épileptique a travers mon écran ! S'il vous
plait, un bon geste... Merci, il ne souffrira-pas, c'est promis.

18:30 Angleterre 0 Bresil |

Ivan Le Fou, envoyé promener au Square de France

Une des fonctions dont je ne me lusse pas, c'est le replay. Mode d'emploi : vous arrétez le jeu aprés une
action sympathique et vous endenchez I'option “ Vidéo “. L, vous sélectionnez la caméra mobile et,
0 miracle, d'un simple dlic de souris la vue se déplace tout autour de I'action et méme verlicalement.
Vous voila en mesure de revoir 15 fois, sous 20 angles différents, 'humiliation que vous venez d'infli-
ger au gardien adverse. Un vrai bonheur. ..

I NI
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alcon 3 date, si mes neurones ne sont pas trop cra-
mes, de 1993. Ou de 94, merde, je sais plus. Enfin
bref, quatre ans au minimum que les aficionados de
la série attendent ce moment avec impatience.
Falcon 4 nom de Dieu, ca me fait tout drole. Si je
foutais rien a I'école, c'est en grande partie grace a

mon ST et a Falcon, alors ca en fait des souvenirs. Si tout se
passe bien, si les programmeurs ne se shootent pas trop au

Guronzan durant les interminables nuits de coding et de
debugging, si la fin du monde n'a pas lieu d'ici la,
si les Bretons ne font pas sécession, vous
devriez pouvoir jouer a Falcon le mois pro-
chain. Toute I'action se passera en Corée,
dans une campagne dynamigue que les
gens de chez Microprose préférent appe-
ler “univers virtuel”. En effet, pendant que
vous tenterez de réussir votre mission,
des milliers d'autres engins (tanks, hélicos,




bateaux, fantassins) feront de méme, ne limitant ainsi pas I'évolution
du conflit a votre seule destin. Aux commandes de votre F-16
flambant neuf, vous survolerez ainsi les riziéres joyeuses pour aller
botter le fessiers des cocos joviaux, les emmerdeurs indémodables.
De véritables photos ont été utilisées pour créer les textures du
terrain, ce qui lui donne un aspect “photo-realistic” pas piqué des
hannetons a I'environnement. Les photos parlent d'elles-mémes. Le
moteur sera optimisé pour la 3Dfx en natif, mais il semblerait que le
résultat soit encourageant méme si votre PC est dénué de la carte
miracle. Toutefois, poussé aux détails maxis, il est clair que le

Pentium Il sera indispensable pour espérer bénéficier d'une anima-

tion correcte. Pour le reste, vous retrouverez un cockpit virtuel, de
vraies communications radio, des ravitaillements en vol, ainsi qu'un
cockpit bitmap dans lequel les interrupteurs fonctionneront réelle-
ment. Enfin, n‘oublions pas de parler du jeu multijoueur, qui a terme
devrait permettre au joueur de piloter d'autres appareils que le F-16.
Tout un programme en perspective.

Fishbone

A Des effets visuels alléchants, comme ces trainées sur le fuselage.

Un cockpit virtuel dans les régles. B>

Vous pourrez cliquer directement sur les interrupteurs. V.
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A Ce qu'il y a de bien, dans la péche sous-
marine, c'est la possibilité de ramener des
souvenirs hauts en couleur.

< Tiens, cette téte ne m'est pas inconnue, et le
geste je le reconnais ! c'est Bob Arctor guand il
était plus jeune !

< Un marécage typiquement cajun pour glisser
sur son aéroglisseur entre aliens et alligators.

CEs Qaein

ale temps pour Leonard ! Entre milice blanche

se la jouant Ku Klux Klan et battue & I'alien orga-

nisée par Mulder et cie, les pauvres natifs de la

région deviennent méfiants. Alors il n'est pas

étonnant de comprendre les origines de la

meésentente qui a pu s'installer entre les aliens
et ce vieux Léonard. D'ailleurs, il n'est peut-étre pas si vieux
que ca mais son grand corps maigre et son visage osseux |ui
donnent 'aspect frappant de ces vieillards aigris (notez que
ce n'est pas parce qu'on est vieux qu'on est aigri, je ne vou-
drais surtout pas me mettre a dos tous les retraités). Le dur
combat que Léonard a livré dans un épisode précédant ne
l'incline pas a se montrer conciliant envers les visiteurs venus
d'un autre monde. Alors quand ceux-ci décident de jouer a
cache-cache, le vieux paysan se révolte et ressort sa pétoire
antédiluvienne pour donner une correction inoubliable aux
méchants plaisantins.

Les marecadges.ca ple,
les clapiers aussi, alors
Nez sensiples s'awpstenir

En attendant le second volet, cet addon permettra de
patienter. Bon plan, il ne sera pas nécessaire de posséder Red-
neck pour en bénéficier. Ses quatorze niveaux vous feront
découvrir les régions les plus reculées de IAmérique : les
marais cajuns et le grand Ouest avec ses villes fantomes. Vous
golterez aux produits locaux que vous ne ramenerez pas, je
I'espére, chez vous (qui voudrait de la viande gonflée aux hor-
mones ? Ce n'est bon que pour les sportifs de I'ex-Allemagne de
I'Est et encore ils ne sont pas consommables !). La conduite
musclée des véhicules locaux vous offrira exotisme cher aux
touristes du Far West (le cheval n'y est pas inclus, que voulez-
vous, la modernisation ne respecte rien). On nous promet, hor-
mis les merveilles citées ci-dessus, que ce produit sera un veri-
table jeu car vous n'aurez méme pas besoin de ['original de
Redneck pour y jouer. On veut bien y croire, mais si les change-
ments sont peu nombreux malgré ['originalité des niveaux, le
soft risque de s'adresser uniquement aux fans du tir a l'alien.
Dans tous les cas, si le test ne crée que des tensions dans mon
anneau pylorique, je me rattraperai sur Redneck 2 au mois de
décembre (de longs mois de dégazage en perspective !).

Kika
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{000 0000000
DEPUIS L'AN DERNIER, LES SIMULATIONS D’HELICOPTERES
TIENNENT LE HAUT DU PAVE. APRES LES MAGNIFIQUES
COMANCHE 3 DE NOVALOGIC ET LONGBOW i
D’ELECTRONIC ARTS, C’EST AU TOUR DE MINDSCAPE DE
S'Y COLLER. UN EDITEUR QUI N'ETAIT PAS JUSQU’ALORS
CONNU POUR SES SIMULATIONS DE VOL MAIS CELA

POURRAIT BIEN CHANGER TANT AVEC TEAM APACHE
QU’AVEC LE TRES ATTENDU SU-27 FLANKER 2.0.

eam Apache (prononcer Tim Apatchiii )
ne va pas manquer de se poser en
concurrent direct de Apache Longbow.
Pourtant, il vise un plus large public en
allégeant au maximum le modele de
vol sans tomber pour autant dans les
exces d'un F22 Raptor. Il y a aussi le fait qu'il ne propose
qu'un seul hélico, alors que Longbow Il nous mettait aux
commandes de trois voilures tournantes trés différentes :
un hélico de reconnaissance, un de transport et |'Apache
Longbow, le dernier cri de la gamme amérindienne.

m [[lodéle de vol ef réalisme

Brian Walker, qui fut chargé de la production de Team, n'est
rien d'autre qu'un ancien pilote d'Apache (il servit notam-
ment pendant I'opération Desert Storm). Son but était tout
autant de nous offrir une simulation de vol d'un niveau trés
correct mais surtout de tenter de représenter ce que pouvait
étre sur un champ de bataille un travail d'équipe (d'ol le
Team). Contrairement a la concurrence, il a choisi la version
de 'appareil qu'il connaissait le mieux, I'Apache “simple”,
et non |'Apache Longbow sur lequel il n"a jamais volé.
L'hélicoptére pourra subir de multiples dégats tant dans sa
carcasse que dans ses systémes électroniques. C'est ici
que l'on peut se rendre compte de la bonne modélisation
de I'engin : I'’Apache a une telle résistance, que les pilotes
ont une bonne chance de survivre a une chute libre de
25 metres. Le modéle proposé ne fait pas exception
au réalisme de I'ensemble et tous les systémes de sécurité
(doubles commandes hydrauliques, doublage de I'habi-
tacle en Kevlar, haute résistance de la verriére a I'impact)
trouveront ici un équivalent virtuel facilement vérifiable.

m [ffefs graphiques

Chaque nouvelle simulation voit arriver avec elle son
cortege d'effets graphiques. Team Apache ne fait pas
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exception a la régle. Le premier effet saisissant est certai-
nement la visualisation du souffle des pales sur le sol
(I'herbe est brassée par la soufflante). Puis, quand on tire
un premier missile lasero-guidé, on s'apergoit que les
représentations des fumées sont a couper le souffle.
Mieux encore, lorsque le pilote active la visualisation de
nuit, avec l'intensificateur de lumiére, il place le joueur
devant une image trés réaliste avec un champ de vision
restreint, les différents niveaux de réflexion des véhicules
et le contraint a une cécité passageére lors d'un tir de mis-
siles ou une explosion. Ce dernier mode de vue est tout
simplement... éblouissant et surpasse de trés loin tout

ce que I'on a vu jusqu'alors. Le moteur graphique |
qui fait tourner est une version de celui qui fera 4
voler Flying Nightmare Il et qui permet, entre

autres, de gérer des sources de lumiére et~
d’ombrage en temps réel tout en offrant
une grande fluidité.
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Les terrains de Team Apache sont somme
toute de facture classique, les textures utilisées
ont néanmoins été dessinées avec grand soin,
représentant les différents obstacles naturels,
comme les arbres, les clairieres, les chemins ou les
routes. Bien entendu , la ligne de tir est aussi remarquable-
ment prise en compte. Cerise sur le gateau, des villes avec
des buildings et des batiments tous différents parsément
les cartes du jeu. La taille de ces cartes est assez imposante
; on pourra méme jouer a cache-cache avec I'ennemi en se
dissimulant derriére les batiments, faire une pause café ou
sortir la table de pique-nique en se posant sur un gratte
ciel.

Dans les campagnes dynamiques, I'un des cotés les plus
attrayants sera sans doute la gestion du personnel et des
équipements. En effet, entre chaque mission, la totalité
ou une partie de l'avionique et de la mécanique d'un
Apache pourront étre endommagées. Et plutdt que de
voir un nouvel hélico mis a votre disposition dés le len-
demain, comme par magie et au mépris du budget
alloué par le Congres, vous devrez utiliser vos talents
d'intendant avec moins de largesses et parfois choisir de
partir avec des équipes disposant de moins d‘appareils.

m fimbiance

L'ambiance sonore et visuelle de Team Apache semble avoir
profité du plus grand soin des développeurs. Par exemple, le
survol d'une grosse agglomération tenue par des escadrons
ennemis équivaut au survol de Bagdad par des avions yan-
kees : les tirs de tracantes fusant de multiples véhicules anti-
aériens des gars d'en face remplissent la nuit, et les excla-
mations de surprise de vos compagnons de route renforcent
encore I'aspect réaliste de la chose. De ce cote-la, au moins,
Team Apache s'annonce comme une réussite,

m [los copains les pilofes..
un travail d equipe

Les hommes sont un peu gérés comme des personnages
de jeux de réles. Chacun d'eux possede en effet des traits
de personnalité et des compétences dans des domaines
aussi variés que l'acuité visuelle, le pouvoir de repérage, le
courage et, bien sdr, le talent de pilote. Chaque mission
réussie, ou I'on aura donc sauveé sa peau, sera |'occasion
de gagner en “expérience”. Systéme classique mais bien
rarement proposé dans ce genre de jeu.
Dans une campagne, il faudra attribuer a chaque appa-
reil envoyé a la baston un pilote et un tireur, certaines
combinaisons marchant plus que d'autres en fonction
des humeurs, un peu comme dans la vraie vie quoi.
Le jeu, loin d'étre dirigiste, propose aussi de créer et de
composer des formations de patrouille ou d'assaut. Ceci
est réalisé d'une facon trés visuelle grace a un simple drag
and drop d’hélico (c'est fou ce que les souris peuvent
transporter de nos jours) sur une carte quadrillée. Il pourra
expérimenter ces formations dans des missions d'entrai-
nement avant de les sauver pour les imposer par la suite
aux pilotes dans une situation de combat réel.
L'aspect humain étant également pris en compte, il joue
largement sur le niveau de I'intelligence artificielle alliée
(en fait je n'ai pas eu assez d'adversaires volants dans la
béta testée pour avoir I'occasion de jauger celle de I'en-
nemi). On pourrait ainsi entendre ses pilotes se
plaindre, tenter d'effectuer différentes opérations,
beugler de trouille ou tout simplement hurler
quand ils sont sous le feu de 'ennemi. Mais
dans tous les cas, ils tenteront de s'en
sortir au mieux en n'oubliant pas que le
premier devoir d'un soldat est de
s'en sortir vivant.
Bob Arctor

Dl |
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ans I'ancien temps des jeux, existait un nom
commencant par G et finissant par T. Entre ces
deux lettres se trouvaient le A et le E, mais
c'était sans compter sur le U, le L, le N et
encore le T. Gauntlet, donc. Et, en ces temps
anciens, ce nom était prononcé avec respect et
a voix basse dans des endroits de débauche, considérés a
I'époque comme la cause principale de satanisation de la jew
nesse. Gauntlet était un jeu d'action vu de haut, dans lequel on
dirigeait des persos un peu vieux et tout droit sortis d'un roman
d'heroic-fantasy bouffé par les mites. Il y avait un magicien, un
guerrier, un archer et un aventurier. Ces quatre braves explo-
raient des donjons pas frais, a la recherche de vieux fantémes
et autres coffres moisis, afin de devenir riches et puissants. Eh
bien Hexplore, c'est une sorte de retour aux sources, de cure
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A Dans les villages, il sera possible de discuter avec tous les villageois. Idéal pour glaner des infos !



A Chaque personnage tué permet de gagner de I'expé-
rience. Tous vos persos doivent avoir atteint un certain
niveau (imposé) avant de changer de stage.

de jouvence, de “biactol’s régénérateur. D'ailleurs, il y a
bien longtemps, avant que de sombres histoires de droit ne
viennent tout gacher, le premier nom d'Hexplore était tout
simplement Gauntlet. C'est pour vous dire...

Histoire de dire

L'action se déroule en I'an 1000, alors qu'une confrérie
super secrete est a la recherche du jardin d'Eden. Qutre la
trés grande qualité de ses pommiers, ce jardin est égale-
ment censé renfermer le Livre de la Connaissance divine.
En plus de proposer des recettes inédites et une tres
bonne rubrique Astrologie, il apporte a son possesseur un
pouvoir énorme. Autant dire que si les affreux tombent des-
sus, les lendemains risquent de ne pas beaucoup chanter.
Heureusement, tout le monde n'est pas aussi avide de puis-
sance, car un gentil souverain a décidé d'envoyer une
equipe récupeérer le bouquin. Pas pour lui, hein, juste pour
eviter qu'il tombe dans de sales mains. Bien que vous com-
menciez le jeu tout seul, vous devrez rapidement composer
une équipe de quatre gueux. Pour ce faire, vous devrez
prendre un perso appartenant a chaque caste (guerrier,
mago et archer, bis repetita), et pourrez également choi-
sir ce dernier et en changer en fonction de vos ren-
contres. Des dialogues succincts vous permettront
de faire votre sélection, de méme que glaner
quelques informations concernant un trésor caché
ou une entrée secréte.
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A Vous retrouverez les monstres de Gauntlet.
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Un moteur tout neuf

Si l'ancien Gauntlet ne connaissait que deux dimensions,
Hexplore est entierement en 3D. Voxiso/3D - c'est le petit nom
du moteur - n'exige aucune carte d'accélération et pour cause,
puisqu'il s'agit de Voxel. Du coup, vous pourrez effectuer des
rotations a 360°, et cela fait d'ailleurs partie intégrante du
gameplay. Justement, puisqu'on y est, parlons-en un chouille.
Tout d'abord, sachez que le jeu se contrdle entierement a la
souris, et que la prise en main est donc d'une simplicité
extréme. Outre le fait de bousiller tout ce qui bouge (grace aux
armes et aux sorts que vous aurez trouvés en chemin, huit par
perso), et d'éviter de nombreux piéges (boules de feu, frappes
et fleches), il faudra de temps a autre réfléchir quelque peu. Pas
beaucoup, on est loin de Myst, mais un peu quand méme. En
fait, vous pourrez séparer votre équipe et envoyer les héros a
des endroits totalement différents de la carte. Comme ces der-
niers possedent des aptitudes particuliéres et que certaines
énigmes ne peuvent étre résolues que par une caste précise
(seul un sorcier peut déchiffrer un message, ou encore seul un
guerrier est capable de bouger cefte grosse pierre,
for example), vous voyez le genre de subtilité qu'il vous faudra
assimiler. Cette caractéristique de séparation permettra égale-
ment de jouer en réseau, en collaboration uniquement, car le
deathmatch n'est pas prévu au programme. On verra le mois
prochain si Hexplore réussira a nous faire oublier nos dan-
tesques parties de Gauntlet, de I'ancien temps d'avant. En tous
cas, il semble en posséder les atouts.

Fishbone
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BON. PAR TOUS LES POUVOIRS QUI M’ONT ETE
CONFERES PAR MOI-MEME, JE DECLARE 'AN 1998
ANNEE INTERNATIONALE DES ADD-ON DE JEUX BIENS,
HOP | COMME CA, PARCE QUE J'Al ENVIE ET QU’IL EST
6 HEURES DU MATIN. LE MOIS DERNIER, LE MONDE
ENTIER OU PRESQUE AVAIT ETE EBERLUE PAR LA SORTIE
DU TRES EXTRAORDINAIRE PACK NITRO RIDERS POUR
INTERSTATE 76. CE MOIS-CI, C'EST EN TOUTE SIMPLICITE
QUE ’EXTENSION DE TOTAL ANNIHILATION, MEILLEUR
JEU DE STRATEGIE TEMPS REEL DE UANNEE 1997, NOUS
ARRIVE EN PLEINE POIRE. CORE CONTINGENCY
(BAPTISE CONTRE-ATTAQUE EN VF, IL VA FALLOIR QUE JE
M’HABITUE), AU PREMIER COUP D'CEIL, SEMBLE ETRE A
LA HAUTEUR DE TOUS NOS ESPOIRS ET AU MOINS A LA
HAUTEUR DE CEUX DES GARS DE CHEZ CAVEDOG.

ontrairement a nombre d'autres pro-
duits, le devenir de Total Annihilation
n'a pas été laissé en friche (comme
Red Alert), ou au bon soin de I'imagi-
naire des joueurs (comme Dark Reign).
Non, les gars de Cavedog ont su astu-
cieusement prolonger sa durée de vie,
déja promise a un grand destin au vu de son gameplay
extraordinaire, en ne laissant pas tomber le fanatique un
seul mois. En effet, quelques semaines aprés sa sortie,
les nouvelles unités commencérent a apparaitre sur
Internet au rythme d'une par semaine. Quelgues mois de
plus et ce furent des patches et I'éditeur de cartes.
Contre-Attaque contiendra bien entendu toutes ces
mises a jour, cartes et unités officielles que Cavedog a
bien gentiment mises a notre disposition, mais aussi
plein de nouvelles choses indispensables & I'amateur
éclairé, jusqu'a porter le nombre d'unités différentes
cumulées de Total Annihilation au chiffre pantagruélique
de 225. Qui dit mieux ?

Le background de Contre-Attaque nous apprend que le
Core a finalement perdu sa bataille quadri-millénaire
contre ces lopettes de I'Arm. Bien entendu, les hauts
fonctionnaires du Core, toujours plus malins que les
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A Mes copains les champignons flottants. Leur ulilité-n'est-pas prouvée, sauf en cas d'aé

autres, ont dissimulé un Commandeur dans un coin
paumé de la galaxie. Celui-ci ne va rien faire de moins
que reconstruire toutes les hordes du Core pour notre
plus grand plaisir (et puis aussi parce que se battre
contre soi-méme, c’est un minimum lourd). Paralléle-
ment a cette histoire d’héritage exempte de droits de
succession, une rumeur comme quoi un méga-robot
d'une puissance inégalée existerait sur une planéte
cachée commence a se répandre et a intéresser grande-
ment les deux camps qui cherchent & se 'approprier
pour renverser le cours de la guerre.

m Fditeur de niveaus

Le premier cadeau surprise de Contre-Attaque est |'édi-
teur de cartes. Malheureusement, celui présent dans la
version commercialisée du jeu n'était pas inclus dans la
béta que nous avons regue de GT Interactive. Cependant,
ce dernier sera une copie quasi conforme de I'éditeur
que I'on peut trouver sur Internet en acces libre avec
quelques améliorations dans l'interface ainsi que dans
les menus. Pour mémoire, rappelons que l'une des diffé-
rences majeures entre cet éditeur et ceux moins “offi-
ciels” que I'on peut trouver sur Internet est que celui de
Cavedog ne permet pas de créer nos propres sprites et
paysages, il se contente de piocher dans des biblio-
théques de ressources graphiques. Bon, on aurait sou-
haité un petit effort de ce coté-la mais il se rattrape par sa
simplicité de mise en ceuvre, et surtout par son aspect
copier-coller (par blocs de paysages entiers) . Toujours
est-il que nous allons enfin pouvoir bidouiller des para-
metres aussi divers que la vitesse du vent, la gravité
ambiante ou la solarisation, mais aussi bidouiller la pro-
fondeur de I'eau, créer des zones infranchissables ou
encore faire apparaitre les chutes de météores, les trem-
blements de terre ou les tempétes.

= [out Core plongeé
dans un liquide

Mais la véritable innovation de Core Contengency est la
partie sous-marine de |'affaire. En effet, plus question de
se battre uniquement sur les flots. Vous devrez, pour
gagner dans Contre-Attaque, devenir un véritable tacti-
cien des fonds marin avec tout ce que cela comporte de
cortéges d'embarras divers. On le sait, les aficionados de

TA ne sont pas des amateurs de cartes marines, loin s'en
faut. Mais cette fois, il semblerait que Chris Taylor ait
voulu leur imposer un certain challenge en leur offrant
non seulement tout ce qu'il faut pour établir une base par
100 métres de fond, mais aussi en jetant a la baille les
quatre premiéres missions de la campagne Core. Le
challenge est dur, on y perd ses marques, et |'ordinateur
se-marre en vous massacrant au-niveau le plus facile.

m [louvelles unites

Contre-Attaque offre au joueur soixante-quinze nou-
velles unités. En voici quelgues-unes qui sortent du lot.

M Des mines. en veus-tu en voila

Le poseur de mines est sans doute I'une des unités qui
seront les plus utilisées, contre |'ordinateur tout du
moins. Ce véhicule n'est en fait qu’'une unité de construc-
tion qui permet de fabriquer différentes sortes de mines.
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La jungle, ses arbres, ses lions,
les mystéres de I'Afrique. W

Nouveau venu, le concept de la riviére, trop
peu profonde pour se camoufler, trop haute
pour y construire quoi que ce soit. W
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D'une certaine facon,
rien n'a fondamentalement changé. W

JOYSTICK 93 » 171




incelle: d destination

Leurs effets et les types de dégats varieront de la simple
explosion béte et méchante au big blast thermonu-
cléaire. Toutes ces mines sont dissimulables avec la
fonction “Hide” mais pour un minimum de points
d'énergie dépensés, bien heureusement.

M [ne nouvelle armee : les Hovercrafis

Un nouveau corps d'armée fait son apparition : les
Hovercrafts. Ces véhicules, tous amphibies, se déplagant
assez rapidement, constituent une nouvelle sorte de
troupe & eux tous seuls. lls sont déclinés de la méme
fagon que les autres groupes (transport, construction,
lance-missiles, etc.). L'avantage principal de ces toutes
nouvelles unités est qu'on peut les déplacer et les
déployer trés facilement sur les cartes a hygronométrie
mixte (enfin bon, les marais quoi).

M Hadar de visée

L'une des unités les plus incroyables est le radar de
visée. |l offre une capacité trés attendue par les joueurs,
leur épargnant une ubiquité pénible sur la durée. En
construisant cette unité, vous donnerez a toutes vos
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armées la capacité de faire feu automatiquement sur des
bips radars. En résumé, vous n'aurez méme plus a cli-
quer vous-méme sur la petite carte pour détruire une
cible, vos subordonnés s'en chargeront : vos canons a
plasma s'orienteront vers I'ennemi comme des grands,
au risque de vous ruiner en énergie. Mine de rien, cette
unité, couplée avec des radars puissants, décuple votre
force de feu et risque de mettre plein de stratégies pré-
congues en l'air. En fait, on pourrait se demander si
I'existence de cette unité ne changera pas le gameplay
du tout au tout.

M De nouveaux copains

Contre-Attaque ne vous laissera pas entre robots. Vous
allez enfin, oh joie !, détruire des formes biologiques. Mais
bon, que les détracteurs du politicaly correct ne crient pas
victoire pour autant : les deux races natives ne seront pas
des formes humaines, ni méme des mammiféres, mais
bien des serpents de mer vous vomissant du feu a la
tronche et des scorpions d'une dangerosité incroyable.

H [louveaus frucs
nouveauy

Au passage, on remarque quelques petites améliora-
tions sur le moteur de jeu (certaines d'entre elles avaient
déja été apportées par le dernier patch) : tout d'abord,
sur I'écran de lancement multiplayer, des barres hien
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grosses indiquant la progression de tous les adversaires
dans le chargement du jeu. Petite nouveauté aussi, vous
pourrez visualiser les emplacements des futures
constructions des autres unités d'ingénierie, ce qui veut
dire que vous ne risquerez plus de batir des doublons sur
un emplacement déja visé par une unité un peu plus
lente. Tiens, d'ailleurs, en parlant usines et machines-
outils, il est désormais possible, par un simple shift-click
de la souris, de commander a un batiment de construc-
tion les unités par groupes de cing. C'est rapide, ¢a satis-
fera les plus bourrins d’entre nous et en plus, ¢a pro-
longe la durée de vie du bouton gauche de la souris.
D'apres Cavedog, I'Intelligence Artificielle a elle aussi été
ameéliorée. L'ordinateur saurait mieux gérer les nouvelles
unités et les missiles ; de plus, elle ne devrait plus avoir
cette petite tendance a bétir des véhicules ou des
constructions pas vraiment utiles.

H [[lissions

Bien entendu, Core Contingency (décidément, je m'y fais
pas) n‘obligera pas les joueurs a endosser le coté Core &
tout prix : deux campagnes meneront les deux camps
tout au long de deux séries de douze missions chacune.
Une vingt-cinquieme mission est disponible avec le
fameux Krogoth, un robot commander dont le nom
époustouflant ne finira décidément jamais de me faire
rire. Le Krogoth s'annonce comme un véritable homme-
orchestre muni d'antiaériens, de missiles sol-sol, de mul-
tiples armes laser en veux-tu en voila. En résumé, |'ad-
versaire révé pour des soirées ultraviolentes et cruelles.
Pour le moment, il est impossible de savoir si cette unité
pourra réellement étre utilisée en réseau. Mais on sait les
joueurs de TA trés bricoleurs.

® [louvelles cartes.
nouveauy mondes

Bien entendu, les amateurs de jeux réseau ne seront pas
Iésés : on trouve pas moins d'une trentaine de nouvelles
cartes de bonne taille (nécessitant au minimum 32 mégas de
Ram, bien souvent 64) dans six nouveaux mondes (Acide,
Cristal, Urbain, Jungle, etc.). Chacun de ces mondes aura
des caractéristiques dynamiques propres. Par exemple,

I'eau dans le monde Acide, provo-
quera des dégats aux unités, et on
trouvera quelques objets animés comme
une espece de champignon flottant dans I'air.

® [ resume

Contre-Attaque/Core Contingency a tout ce qu'il faut pour
étre 'un des meilleurs add-on de I'année. A vue de nez, il
posséde tous les attraits pour minimiser ce qu'il convient
d’appeler le “syndrome Starcraft”. Cependant, quelques
doutes subsistent tant au niveau de la balance du jeu que
pour la grande difficulté de la campagne (ou il n'est pas
rare de se faire exploser par l'ordinateur en mode
moyen). En ce qui concerne le déséquilibre dans le jeu
que peut occasionner le radar de visée automatique, seul
I"avenir pourra nous dire ce qu'il-en est. Dans tous les cas,
j'attends la version définitive avec une rare impatience.
Bob Arctor
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aguenaudant dans la rédaction toute bruissante
des parfums du printemps, le testeur, la truffe
collée a la moquette, prit comme par magie la
direction du meuble métallique, corne d'abon-
dance ol sont habituellement déposés les tests
en attente. Notre ami de trente ans, Mindscape,
venait effectivement d'envoyer a la rédac’ une pleine brouette
de ses futures créations. Au milieu des multiples wargames
qui font la délectation de Sir Bob Arctor, j'extirpai un candidat
au nom engageant : Sword of Heroes. La preview pouvait
démarrer.
Comme d'hab’, ami lecteur, le package preview se présente
dans sa dualité formelle : le dossier de presse, que nous
appellerons “fantasme” et une version alpha du jeu que nous
intitulerons “dure réalite”.
Sword of Heroes est donc un jeu de stratégie médiéval-fan-
tastique au tour par tour avec des éléments de jeu de roles




et des ingrédients militaires et économiques.
Le joueur débute en héritier légitime du
trone impérial avec le contrdle d'une ville

et une armée unique. Le but est de décou-

vrir et de controler le continent par le fer

ou grace a des alliances avec les entités
ennemies. Pour y parvenir, le parfait petit
stratége doit exploiter des ressources,
construire des villes, des forces militaires et
vaincre des monstres mystiques, pas moins. Sachez

en oufre, rolistes pratiquants ou repentis, que dans Sword of

Heroes, vous pourrez incarner des héros originaux : mage
égyptien, explorateur médiéval islamique, éclésiaste maya,
chevalier oriental, paladin mediéval, commando nordique
(probablement le futur personnage du colonel Kerensky).
Bref, les combats se dérouleront sur des champs de bataille
gigantesques et vous pourrez personnaliser vos unités en les
équipant et en les entrainant. Evidemment, elles seront de
plus en plus performantes grace a l'expérience acquise lors
des bastons. Enfin, un éditeur de scénarios offrira aux plus
accros des joueurs la possibilité de créer leurs propres
cartes. Sans oublier |'option de jeu multijoueur a quatre en
réseau local et sur Internet. Voila pour I'aspect “dossier de
presse”, et, surnageant dans les flots de bave déclenchés
par les sus-mentionnées caracteristiques, je ‘me suis
empressé d'installer la version alpha pour satisfaire mes plus
bas instincts ludigues. C'est certain, Sword of Heroes s'avére

déja somptueux. Tous les graphs sont en haute résolution et
bourrés de petits détails et animations. Les caractéristiques
annoncées sont pour la plupart implémentées, mais, mais...

le jeu est d'une lenteur insoutenable (pas la peine d'y jouer t

sur P90, comme c'est indiqué dans la doc.). Alors, de deux
choses l'une : ou bien Mindscape arrive a optimiser Sword of
Heroes et les amateurs du genre vont mourir de bonheur
dans leurs poulaines (une sorte de Heroes of Might and
Magic 2 en deux fois plus beau), ou bien - et loin de moi I'en-
vie de porter la poisse @ SOH - Mindscape en reste |a et
Sword of Heroes ira rejoindre le bataillon des erzatz dau-
biques comme le trés raté Lords of Magic. O Seigneur,
indique le chemin de la rédemption a tes enfants qui ont
péché par le Basic interpréte ! Amen.

lansolo
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I
FOUTEBOL MONDIAL
PC CD-ROM
EDITEUR EIDOS

DEV. SILICON DREAMS
SORTIE PREVUE JUIN

on, une preview de foot de plus. Si je compte
bien, ¢ca m'en fait trois en deux mois. Avec les.
retards prévus, ca fait trois jeux de foot a tester
pour le numéro du moais de juin. Commence a en
avoir marre de commenter des photos et des ver-
sions inachevées moi, je voudrais jouer un peu.
Remarquez, les previews des jeux de foot, c'est un peu
comme la présentation des équipes avant le match (si si si,
vous savez, le petit bout de programme qui sert a caser un
écran de pub supplémentaire avant la retransmission), les
chips en mains : mois aprés mois, on voit les concurrents, on
jauge leur détermination, on compte le nombre d'équipes, on
compare les mérites respectifs des clampins cramponnés qui
ont été motion-capturés, tout ca, quoi. Du coup, je vous livre la
fiche signalétigue de World League Soccer ‘98 : 109 équipes
de dix pays différents, 30 images/seconde, son Dolby Pro
Logic Surround (eh eh, ils vont étre contents de partager mon
bureau Casque Noir et Moulinex...) et une Motion Capture de
Les Ferdinand (c'est son nom, ¢a se prononce “laisse” mais
je vous déconseille de |'attacher, ils sont d'un susceptible
ces joueurs anglais...). La version que j‘ai entre les
mains, bien que pas finie du tout, gére les cartes
accélératrices 3D et propose une installation 3Dfx
ou Direct3D, mais quant 2 savoir s'il faudra un
Pentium 8 ou 200 MHz, je vais attendre de le voir
tourner a une vitesse décente avant de me pro-
noncer. Si tout se passe bien, rendezvous le -
mois prochain pour le test.
Ivan Le Fou, en direct du Grand Square

A Bon, vous voyez pas, mais dans limage suivante, le gars, il lui shoote la téte et '
y a des morceaux partout. Si si...

X S
Y T o] o e

A Meuh non, ils sont pas microcéphales, ce sont juste des joueurs de foof,
c'est la loi de I'évolution : gros mollets, chtite tronche.
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Preview

SIMULATION DE TENNIS
PC CD - ROM

EDITEUR BLUE BYTE
DEVELOPPEUR BLUE BYTE
SORTIE PREVUE JUIN

A Ne vous laissez pas abuser par la beauté du graphisme. La série des Great Courts est surtout réputée pour la
qualité de son gameplay.

(rear Coy

'est du grand Blue Byte qui nous revient avec
ce Great Courts Il Souvenezvous, Great
Courts Il, c'était eux. Une des seules simula-
tions de tennis décentes que nous ayons eue
sur micro. Ca doit bien remonter a deux trois
millénaires, minimum. Quais, ca doit pas étre
tout jeune vu que je me souviens que la demiére fois que J'y ai
joué, c'était sur Super Nintendo. Mffff, une Super Nintendo,
hoho, on jouait sur de ces trucs a I'époque quand méme...
Quoi quil en soit, le p'tit pere Great Courts ne va pas se
contenter de nous titiller la fibre nostalgique. C'est que le
gaillard en a dans le short. Oh que oui ! De quoi faire se retour-
ner McEnroe, Borg, Vilas et Connors dans leurs chaussettes.
Quoi ? Comment ? C'est plus comme ca que vous les appelez
les champions de tennis aujourd'hui, vous, les jeunes ? Ah oui,
jme souviens maintenant, c'est Sampras, Agassi (qu'estce
qu'il est agacant cui-ci) et Bruguera... Non ? Non plus 7 Zut,

A Fini Ia rigole : classement ATP au 3/4/98 : Rios (Marcelo),
Sampras, Korda, Rafter, Rusedski, Kafelnikov, Corretja,
Bjorkman, Krajicek, Kuerten. Mais ol sont passées mes idoles
d'antan ? :
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A Comme tout bon soft de tennis qui se respecte, GC lll proposera plusieurs modes d'entrainement avec
des adversaires différents et une machine a lancer les balles.



A Oooh flate, 'me suis encore pété un ongle.

comment vous dites déja ? Mais si, un nom a
consonnance  sud-americaine, Pedro  queé-
qu'chose. Flite, je sais plus. Bref de bref, on
va faire simple, vous étes énervant a la fin
avec vos histoires de champions de ten-

nis, Great Courts 3* du nom devrait étre

TR Ewes —amesT =

e e
.

un super soft de tennis, et pis c'est tout.

Que je vous en dise plus ? Qooah les
autres. Bon, alors voila, le tennis est un sport de
frapettes inventé par les Anglais -c'est dire- et qui se
joue au moyen de raquettes. D'aucuns vous diront que ca
vient du Jeu de Paume & Paris au XV® sigcle et que le terme
«tennis» c'était en fait “tenez” en vieux francais. Les gens
racontent vraiment n'importe quoi ! Franchement, c'est en
dépit du bon sens ce sport. Et le filet, 1, au milieu du terrain,
on sent bien que ca les géne, le filet, I, les joueurs.... hein ?
Arrétez de raconter des conneries ! Allez tester des screen-
savers en Patagonie ? Mmmmh pas cool, ¢a. Alors voila,
GC IIl se pose en sacré challenger du Roland-Garros 98 de
Microfolie's, un autre soft de tenezzz, bientot sur les courts.
A vue de nez, avantage GC lll au tie break du dernier set.
Enfin, on verra bien au moment du test.

Soustitré Game, Net et Match !, Griteuhcourtz'troa com-
prendra une bonne centaine de joueurs, hommes et femmes,
disposant de leurs caractéristiques propres : rapidité, contréle

~ de la balle, puissance de frappe, performances aux coups

droits, revers et services, mais aussi résistance au stress... Les
terrains, que le moteur 3D Extréme Vision développé spéciale-
ment pour la circonstance par nos amis teutons se chargera de
trémousser en Direct3D et en Glide Voodoo, reprendront au
détail pres les courts des grands tournois internationaux :
Wimbledon, Melbourne, Paris, New York ainsi que des terrains
avec des surfaces rapides, de la moquette ou du gazon.

Mais surtout, GC Ill va étre la premiére simul' de tennis &

se jouer en réseau et sur Internet grace au serveur mis en
place spécialement a cet effet par Blue Byte. Avec un vrai
classement mondial réactualisé aprés chague match.
Naaann ? Siiii ! Trop fort.
Sinon, ca me revient, c'est Pedro Rios... ou un truc
comme ca, Marcelo.
lansolo

Blue Byfe
DrOpOSera un
classement
nondial
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Preview

STRATEGIE

PC CD-ROM

EDI. EMPIRE INTERACTIVE
DEV.ED. GRABOWSKI
COMMUNICATIONS LTD
SORTIE PREVUE EN JUIN

PERIERRT

L AR,

ields of Fire se déroule a I'époque des guerres

franco-anglaises d'Ameérique du Nord. Jeu de stra-

tégie en temps réel, il vous menera dans des com-

bats pour la conquéte et la prise de contrdle de la

frontiére Est des Etats-Unis et du Canada. On pour-

rait dire : «Encore un jeu de stratégie en plus»,
mais apparemment celui-ci se distingue vraiment des précé-
dentes réalisations.

Notons tout d'abord le choix des héros, avec chacun leurs
points faibles et leurs points forts. Indien, Francais ou Anglais,
chaque personnage conduira une troupe d'hommes et sera
apte a jouer au diplomate. Le graphisme ne parait pas excep-
tionnel, et pour linstant, le moteur rame largement. Mais le peu
que j'aie vu de la version béta montre un jeu marrant, avec des
petits bonshommes qui s'agitent contre des ennemis fort
divers. En dehors des classiques tuniques rouges et des man-
geurs de grenouilles, la forét américaine renfermera une faune
et des indigénes parfois peu amicaux avec qui vous Serez
obligé de vous colleter. Ces combats pour la survie de la
troupe permettront a votre héros d'acquérir de I'expérience et
méme de nouveaux points forts. On se croirait presque dans
un jeu de roles a la Ultima 7. Trente missions seront prévues
ainsi que plus de quarante héros différents. Des régions
cachées vous offriront de surprenantes découvertes. En
dehors du mode solo, un mode multijoueur permettra de jouer
jusqu'a quatre coureurs des bois. On ne peut pas dire que ce
produit ressemble a un jeu moderne, mais il pourrait receler
des surprises propres a titiller nos cellules grises.
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Praview

STRATEGIE TEMPS REEL
PC CD-ROM

EDITEUR EMPIRE
DEVELOPPEUR TOLOUSOFT

SORTIE PREVUE OCTOBRE

P e e u ERL TS 3 e

Slock
Footage

A Dans cet écran, on peut
redéfinir 'équipement des
véhicules.

A Une tribu de Bikers puants attaque un
quartier général d'Amazones.

A Des Bikers et des Trailers se battent
pour le controle de caisses de munitions.
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h ca, avec un nom pareil, faut pas vous
attendre a un soft de méditation transcen-
dantale ni méme a un jeu de caresse-le-
lapin. Tribal Rage, développé par Talonsoft,
va nous entrainer dans un univers délirant
dans le plus pur style post-apocalyptique,

post-atomique, euh... genre Mad Max, quoi. Dans ce futur

aux bonnes émanations irradiées, les rares survivants de la
grande douche a neutrons se sont regroupés en tribus qui
se mettent sur le pif. Comme si c’était pas déja bien la
galere comme ca. En 2030 et des brouettes, on aurait
dénombreé six tribus : les Bikers, les Justiciers, les Cyborgs,
les Recycleurs, les Amazones et les Adeptes du culte de la
mort. Ah, ben voila, ca commence a me plaire. C'est cool
les Adeptes du culte de la mort, ca me rappelle le second
film de «La Planete des singes». Un film trop pourri mais
bien kitsch avec des adorateurs de la bombe atomique, et
tout, et tout... Mais revenons a nos moutons mutants. Ce
qui est bien avec le futur postMururoa, c'est gu'on y
retrouve en vrac tous les ingrédients des séries Z. Nos
potes guerriers du futur chevauchent des ptérodactyles
blindés. lls courent la campagne a dos de tricératops, sur-
armés et rendus agressifs par tous ces tentacules qui leur
poussent dans le dos... Beurk ! Grace a un éditeur de tri-
bus, vous allez pouvoir customiser vos unités, définir leurs
armes et leurs véhicules. Ensuite, dans le grand souci d'or
ginalité qui caractérise notre monde du jeu vidéo depuis
quelque temps, vous allez vous lancer dans une sorte de
machin de stratégie en temps réel en vue isométrigue. Si,

si vous savez bien... Bon. On va pas l'assassiner avant d'y

avoir joué non plus. Si les graphismes semblent sympa

sans étre déments, Tribal Rage compte sortir son épingle
du jeu grace a une bonne dose d'humour et de fantaisie.

Dixit le communiqué de presse. On pourra s'éclater a huit

en réseau (local, Internet) et méme en mode escarmouche

contre six ordinateurs. En tout cas, il parait que I'add-on est
déja prévu. C'est beau le marketing...

lansolo

<4 Une belle photo de famille : des T-Rex Amazones, des Walkers Cyborgs,
B8 des Trikes, des Bikers et des Impersonators Eivis. Tous les graphs ont eté
g réalisés avec Softimage.
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Preview

AVENTURE
PC CD-ROM
EDITEUR OCEAN
DEVELOPPEUR
ADVENTURE SOFT
SORTIE PREVUE JUIN
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A Pour une fois, la légende qui dit que les femmes sont de vraies
commeéres se vérifie. Celle-ci ne pense qu'a parler de sa vie sexuelle.
Vous en apprendrez de belles !

out commence par une soucoupe volante.
A 'intérieur, un petit bonhomme vert a 'humour
douteux répondant au doux nom de Feeble.
Aprés une courte escapade sur notre belle pla-
néte, le voila rentrant chez lui tranquillement.
Mais quel est son chez lui ? Un monde sous
l'autorité d'un truc spongieux, un assemblage de tissus
neuraux qui dirige d'une main de fer les citoyens terrifiés.
C'est la qgue vous intervenez, dans cette aventure lou-
foque, pour rendre la liberté a ces sympathiques aliens.
Le délire n'a pas été oublié. Vous découvrirez que ce
monde est fait d'une centaine de personnages truculents
qui ne seront pas indifférents aux traitements que vous
leur ferez subir (ce qui laisse présumer une intelligence
pour chaque intervenant). L'ambiance créée par le
superbe graphisme risque d'étre inclassable. L'aventure
vous demandera d'exprimer votre Moi profond pour vous
identifier au maximum a un étranger a la Terre. Voyager
dans I'espace, rejoindre des révolutionnaires et pourquoi
pas devenir leur Che, vous ne serez plus a ca pres quand
vous commencerez a jouer. De plus, avec plus de treize
heures de dialogue prévues, histoire promet de vous
donner du fil a retordre. Mais il reste encore a prouver que
toutes les qualités annoncées ne s'envoleront pas en
} fumée dans les-nébuleuses de I'espace. Pour l'instant, on
ne peut que dire : «Que voila un jeu plein de promesses !».
Kika
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Dévoilé en
avant-premiere :
le biker vert !
Eh oui, il existe
bien et n'hésite
pas a prendre
sa moto pour
se rendre dans
ses endroits
préférés. ¥
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FETE s=s ®ans
du 1" au 3'I_, mai 98

CHELLES (77)

C.ciol Chelles 2 Nat.34
77508 CHELLES
Tél: 01 642670 10
[78)

16 rue de la Paroisse
78000 VERSAILLES
Td: 01 39 50 51 51

C.cial Art de Vivre Niv.1
78630 ORGEVAL
Tel : 01 3908 11 60

CORBEL (91)
C.cial VILLABE - 91813 VILLABE
Teél : 01 6086 28 28

LA DEFENSE (92)
C cial Les Quatres Temps
Est - Niv. 2
Tel 0147730013

. EN BONS D’ACHAT! |
' VENEZ DEMANDER VOTRE
CARTE ANNIVERSAIRE

DANS TOUS NOS 4L
MAGASINS i |

. Tl : 01 41 31 08 08
i3] ANTONY (92)
: 25 av.ce b Divson Ledre N0
92160 ANTONY - (RER 8]
Tél : 01 45 665 666
AULNAY (93

C.cial Parinor - Niv. 1
3606 AULNAY SOUS

LR Tél : 01 48 67 39 39

PANTIN
63 av. Jean lolwkcl 3
93500 PANTI
Tl : 01 48 441 32!

STDENIS (93)
C.cial St Denis Basilique
6 gos des Arbalelriers
3200 ST DENIS
e | Tel : 01 42430101
CRETEIL (94)
5t du G.leckrc - 94000 CRETEL

r. pittonne, Créteil Village)
F| 01 49 81 939:?

KREMLIN BICETRE
30 bis av. de Fonluineglﬂm
94270 KREMLUIN BICETRE
Tél : 01 43 901 901

EIU al Dﬂ

!I%lm('ﬁ da Tc;)/s r us)

CHENNEVIERES (94)
C.cial PINCE-VENT
» Nationale 4
T 94490 ORMESSON
. Tél : 01 45939 939

PACK RESEAU

A CERGY PONTORSE (95)

| C.cial Cergy 3 Fontaines

< {foce d ko “$éte dans les nuoges”|
95000 CERGY

& oo vierge (2 CARTES RESEAU +
Tel : 01 342498 98

= : 1 CABLE | -~
9,90F
skl CD ROM 32X B9OF 399F

1 Sun TP DEMONSTRATION PERMANENTE AU SHOW ROOM DU SCORE-GAMES ST LAZARE

(Angle r. 5t Rome) AU 6 RUE D’AMSTERDAM PARIS 9
Tl : 05 61 216 216 i I . =L :

32GiIGA 1460F
43 GicA 1 760F

REWMS (51)

44, rve de Tolleyrand
51100 R

Tél: 032691 0404

LLLE (59) =~ B :
e | SCOREGAMES
59000 LILLE SCORE-GAMES VPC (9h- 19h30) [E
T 0320515 555 B IS &, rue d'Amsterdam - 75009 RARIS - Tl : 01 53 320 320 P
3%2':5{;0; “B 36 E 85 585 N sivenicamvrmssnsrmmRs st PPN st i I ................ i
60200 COMPIEGNE LE PLUS GRAND CATALOGUE DE JEUX VIDEO SUR MINITEL | Adresse ... ;
Tel:0344205252 - MISE A JOUR QUOTIDIENNE ! | R Cote POSOL......oorceresrrerscnsnreccnnsresss DR A8 NOISSONB. corseeofvrreecref oeneris N° de fél. : ....... -
weysm. PRIX DE VENTE DES JEUX i iJeux Console Neuf |Occasion| PRIX |[] Chéque D Midat
72000 LE MANS LISTE ET HORAIRES DES MAGASINS El e boncat el —
L TRUCS ET ASTUCES |- Coeloncet. P
- wm, COTE ARGUS & REVENTE DE VOS JEUX \ ST I 1 T I T T S
ns
(Galerie des Jocobins) DEMANDEZ LE NOUVEAU CATALOGUE \ | INDIQUEZ UN JEU DE REMPLACEMENT (AU MEME PRIX) EN CAS DE RUPTURE DE STOCK | Expirele ....../......
= - ?%%Og;”‘w%"g - GRATUT128PAGES = | \ TN
; GAGNEZ NINTENDO 64 ET : . \FRAIS DE PORT ENENVOIS A@H T A 6 JEUX 29F, CONSOLE 60F — L
12 y@umsh['luuﬁn DES DIZAINES DE |\ \ FRASDEPORTENENVOS_2AH 1 A 6 JEUX 49F, CONSOLE BOF .
84000 POITIERS \ | TOTAL A PAYER ~ | uveaison 2aH S
Tél : 05 49 50 58 58 Nous contacter pour vas envois en dehors de lo France métropolitaine LHRONOPOST

RC B 385215603 JOTSICE M 1998 MLUSTRATIONS NON CONTRACTUELLES. PRIX SOUS RESERVE D'ERRELR TYPOGRAPHIQUE ]



Des patches trés attendus
pour féter l'arrivée du
printemps. Notamment

Dungeon Keeper, et F22 ADF.
Un seul des deux a tenu ses
promesses, devinez lequel...

(PYAXTICIHYE L

Bob Arctor

oici enfin venu le trés attendu patch Direct3D pour
Dungeon Keeper. Bon eh bien autant vous le dire tout
de suite, il n'est pas vraiment 4 la hauteur de nos
espérances. Bien sar il lisse les pixels, bien entendu il
donne un certain effet de flou mais le résultat est loin
de satisfaire nos réves les plus fous, ni les plus
raisonnables dailleurs. Non seulement il met un satané
liseré noir autour des personnages et autres
monstres, mais il floute tellement que certains aventuriers (voir photo) ne
possédent plus de traits distincts. Mais le pire, le pire je vais vous le dire, le
pire donc c'est que les effets graphiques des visions propres a
certains monstres (mouche, scarabée) ont totalement disparu, hop, plouf
sans laisser de traces. Le jeu en est-il pour autant plus rapide ou plus fluide ?
Sur la machine sur laquelle il a été testé, rien ne laisse penser le contraire.
Néanmoins, les effets de bruine semblent un peu plus attrayants. Sinon, gros bof.
On le trouve, ce patch, sur le site de Electronic Arts (http://www.ea.com/techsupp/
puis cliquer sur I'onglet "patches") ou sur le CD de Joystick livré avec ce
numéro.

F22 ADF
le patch

e patch de F22 est enfin disponible. Sur le site de DiD
(hrtp://www.did.com/patches/f22adf.htm#patch).
Disponible pour toutes les version du jeu, il fixe un
nombre de bugs assez importants (surtout visibles en
réseau) et améliore encore le gameplay. Ce patch corrige
entre autres le probleme de la demande de réapprovi-
sionnement en vol, les ailiers n'essayeront plus de prendre
des formations alors qu'ils sont au sol. Cété réseau, on
peut s'attendre a une nette amélioration de la vitesse, du lag et de la désynchro
('avion qui se téléporte). Cété gameplay enfin, les améliorations se comptent
par poignées de dix : les avions dirigés par |'ordinateur ont désormais un
nombre de balles limité en fonction de I'appareil, le joueur ne pourra plus jeter
des clusters bombes (submunitions) en dessous d'un certain niveau et les
bombes d'usage général auront désormais une aire d'effet leur permettant
d'endommager tout ce qui se trouve dans une certaine zone (vous compris).
Les dégats des missiles Aim9x et Amraam
ont été réevalués, et certaines cam-
pagnes dont I'Egypte seront désor-
mais plus faciles & terminer. On remarque
aussi des dégats plus localisés, infligés a
I'appareil et des améliorations graphiques
sur les instruments de bord. Enfin, a tout
moment, sur un mfd vous pourrez
connaitre le statut d'un ailier et savoir s'il
peut encore remplir son réle ou s'il est
au bord de I'éjection. Eh oui, rien que ca:
htep//www.did.com/patches/f22adf.htm
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11 NUMEROS DE JOYSTICK 418 F
+ LE JEU COUPE DU MONDE 98 369 F

SOIT UN TOTAL DE TRTF

POUR VOUS

SI9F

5 3 & Fdd— -t ¢ W
S = o T 1 1 .
Sy i f“f L“" f*f

5 °/o

DE REDUCTION

SOIT UNE
EC.N‘NHE DE

010 Je m'abonne pour 1 an (11 n*) et je recevrai le jeu COUPE DU

) ‘; MONDE 98 pour 519 F. au lieu de 787 F soit 268 F d’économie |

Te% ~de votre

'eglement :

ous:enveloppe

afftanchie @ -
- _OYSTFé]K-TS,A

‘ mmmne :
“"~CEDEX'9..

020 Je préfére m'abonner & Joysfick seul pour 1 an (11n%) au
tarif de 259 F au lieu de 418 F. soit 38 % de réduction !

Je joins mon réglement & |'ordre de Joystick, par:
a Chéque bancaire ou postal @ Mandat-lettre
Cartebancairen®: LLLLILLLLILL LI L]
Date d’'expiration : LLI1 L1

T — G
e et = By <
v AR N TN QR ROy R D 25 R
OFFRE EXCEPTIONNELLE D’ABONNEMENT]|’

o Ry ep— Prénom :
Adresse .

Code postal : LLL1 11 Vile:
Date de naissance : LLI LL1 19 L1
Ordinateur :

Pseudo* :LLL LI 1111 VLTI ITTT11]

(* a créer sur le 3615 Joystick avant de renvoyer voire coupon pour profiter du 3614 Joystick)
Signature obligatoire :

Offre valable 2 mois ef réservée d la France mélropolilaine. Vous pouvez acquéric separemenr les 11 nos de Joystick ou prix unifaire de 38 F; et e jeu COUPE DU MONDE 96
pour 369 F (+ 13 F de frais d'embaliage ef de por). Délai de livraison de votre jeu : 4 @ 5 semaines apres réception du premier numéro de volre abonnement.
Le droit d'accés el de rectification des données concemant les abonnés peut s'exercer auprés du service Abonnement. Sauf opposition formulée par écrif,
les données peuvent élre communiquées @ des organismes exlérieurs.




B Joystick, on aime le foot (enfin, surtout

%

o %.";THE BEATLES -

> Ce mois-ci, quelques sites “anti”,
connus outre-Atlantique sous le nom de
“Hate Pages”. La question n’est pas de
savoir si la colere de ces gens est justi-
fiée, mais plutot de s’assurer que le site
est vraiment désagréable. Bien entendu,
il existe des sites anti-anti, sinon, ce ne
serait pas drdle. Remarquez, on s’en

| tape, on n’aime pas rire. W

ANTI-LIFONE

C'est marrant ¢a, j'ai tou-
jours voulu dire du mal de
France Télécom, et main-

ANTI

France Telecom

tenant que j'ai la chance de pouvolr vider mon sac, je bloque. Je sais pas par ;
oU commencer, les tarifs trop élevés ou leur politique catastrophique concer-
nant Internet. Voyons un peu la tarification www.mygale.org/~jchcaron/ francetele- §
com.html, parce que sur ce point, France Télécom est plutét obscur. Une fois
que vous aurez jeté un coup d'ceil aux graphiques, la douce sensation d'étre

®

MAGARENA
FREE ZONE

WISLATURS WALL BE FL0GSED
st

ANTI-TANIC

Et la réecompense va 4... Leonardo DiCaprio. Euh non,
je déconne, il ne la mérite pas, et je ne suis pas le seul
a le penser, & en croire www.empire.net/~mati76/leo/ Di-
Caprio mériterait méme le prix de la mort la plus ridicu-
le en milieu marin. Non, sans déconner, il aurait pu se
la jouer 20 000 lieux sous les mers en se faisant atta-

Anti-robut

Au cas oU vous ne le sauriez pas, ici @

Ivan Le Fou. Monsieur pomme de terre
déteste, Moulinex n’en pense rien,
Fishbone apprécie a condition de
jouer en moto). D'ailleurs, on avait
notre terrain de foot @ nous, et pen-
dant les bouclages on allait dans les
bureaux (sans occupants) d'en face ta-
per la balle. On devait méme accueillir
la Finale du Mondial. Sérieux, 400 m?
de bureaux sans cloisons, ¢a fait un
sacré terrain de jeu. Seulement, un
jour, des Men In Black, genre Ducran

% PU MONDE

OPPOSANT
OFFICIEL A

LA COUPE

Lapoigne & Compagnie, sont venus bloquer les accés, et mettre des
= systémes d'alarme partout. Depuis, la Fédération a décidé de de-
d placer le stade & Saint-Denis, et nous pratiquons d'autres sports.
Certains ont commencé le skateboard dans les couloirs, d'autres le
curling. Si vous aussi vous voulez protester contre la fermeture du
stade de Joystick, ou tout simplement contre la Coupe du Monde :

www.perso.hol.fr/~vap/info/coupe98/index.htm

ANTI-MYTHES

B Qu’y-t-il de plus triste qu'un Beatles mort ? Telle
est la question que se pose le site du
http://www.he.net/
~exclsior/beatles/
index.html consa-
cré au groupe le
plus anormale-
ment adulé avec
les Rolling Stones
et Schoenberg.
Au fait, vous sa-
vez comment fai-
re pour réunir les
Beatles ?
3 balles...

Anti-Mc Dowell

D’aprés quelques sites, Andy Mc Dowell est proba-
blement 'une des plus grandes escroqueries du ci-
néma américain avec Geena Davis. Sa dentition
proéminente est inversement proportionnelle a son
talent et a son charme. D’'un naturel larmoyant, el-
le tente de combattre la dépression en apparais-
sant dans les films les plus lourdingues. Elle
n’‘hésite pas @ se prendre pour un “mannequin” et
profite de l'occasion pour se tartlner lu gueule de
créme l'Oreal & '“' o

l'ceil, et cela de- . -

puis 1989. L ».;,;-“ . N ‘
WW%MNM
ramp.net/~scott- ‘ 91 '
gl/andiemed. htm \| {4 URAN AN

quer par un calamar géant ou alors se faire castrer par
un phogque... Mais non, il créve comme un abruti, accro-
ché & une planche de bois pourrave. Le pire c’est que
sur la planche en question, la grosse baleine Kate
Winslet bat des nageoires grave en chialant. “Titanic”
mérite la mort, il mérite méme d'étre coulé, et recoulé :

une vache a lait devrait doucement vous irradier, du cerveau au ventricule droit,
juste sous le portefeuille. Netexit www.netexit.com/fl.himl a recensé 98 sites anti-
France Télécom. Mes fréres, la révolution est proche, armez-vous de vos ban-
niéres www.mynale.org/08/daiskewl/fi/ et luttons ensemble jusqu'a larrivé du Cable.

Anti-bruit

La Macarena, vous vous souvenez ? Mais si, cet hymne tiers-
mondiste entonné par de tristes brameurs ibérisants. Comme
toutes les chansons pourraves de 'été, la macarena a le droit
de s’en prendre plein dans la gueule au site du :
hitp://www.geocities.com/TimesSquare/6013/important.html

€ acluellement un sewme de messagetie pa; X
ie Netsn WWW. sfrfrﬂﬁm‘l,fannexes/smsf nflex hlml

a;empers:mpud cof ~|0nny5alwe’nm hitml
Papy, je peux (écher [a cassemle ? Papy, je peux
“Jécherla casserole 2. 2:7www.cyietpapy som
‘Patrice est sur le’'Weh; -alors un grand brave 3l -

“www.jovenet.friusers; ’dnmlmque/pamcaf ihdex. hlml

* Je‘conchie Je Basket-hall
hittp:/ffitshaced. com/3/sports.htmf

Je méprise Geocities : ftfp://www-scf: AUSE. edu/~1use- i

phel/geocity. htmi
Si vous souhaitez faire: uecuuurlr des s:les hlza[res
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kYROCK I;a 9 mai.

Disponible en CD, : )y — single “ll fait chaud”
K7 et LP Sortie le 12 mai




Sound Forge; The Jammer, et

Hip Hop eJay... voici une panoplie

de logiciels qui font du bruit.

JEROME DARNAUDET

Jammer
Professional 3.0

Distributeur : Waves System
Tél: 01 47 57 57 37

ous possédez un clavier Midi pour faire de la

belle musique mais vous n'étes décidément pas

doué. C'est la gu'intervient I'arrangeur. Ce type

de logiciel permet de créer des morceaux a partir
de séquences de styles préprogrammeés. Le travail en est trés
nettement simplifié, dautant que Jammer comporte quelque
200 styles différents. Ga fonctionne en gros comme un orgue
électronique, c¢’est-a-dire que chaque pression sur une note
du clavier va produire un nouvel arrangement de maniére
automatique en jouant sur les rythmes (50 styles de batteries),
les harmoniques, la ligne des basses... Bref, c'est vraiment
trés bien et ¢a fonctionne en 256 pistes ! Le soft existe en ver-
sion Pro a 990 F TTC ou en version Song Maker ne permettant
pas d'éditer les styles mais ne coitant que 690 F TTC.
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Sound Forge 4.0

Distributeur : Waves System
Tél: 01 47 57 57 37

ound Forge est un soft de retouche sonore profes-
sionnel. Il permet donc de partir d’un fichier audio
de base (de 2 & 96 KHz, dans I'un des 20 formats
reconnus : Wav, AU, RA, SND...) et d'y ajouter
toutes sortes de filtres ou d'effets spéciaux. L'avantage de
SoundForge réside dans la puissance de ses nombreuses
fonctions. Les algorithmes utilisés sont parmi les plus
sophistiqués et procurent ainsi une qualité finale impres-
sionnante. De plus, la plupart des effets peuvent étre pré-
écoutés en temps réel avant d'étre appliqués. Enfin, Sound
Forge peut éditer n'importe quel son d'une vidéo (AVI ou
QuickTime) avec une précision d'une trame. Parmi les fonc-
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L.) air € de

tionnalités les plus utiles, on peut citer les boucles automa-
tiques, des options de Chorus, Flange, Gapper, Snipper... et
la possibilité d'y adjoindre des plug-in vendus séparément.
CD Architect, par exemple, permet de créer ses propres CD
audio en travaillant chaque morceau un par un, en les
mixant et en émulant le CD audio avant de procéder a la
gravure. Aucun programme de gravure de CD audio ne pro-
pose le centieme de la puissance offerte. Dans le méme
genre, Noise Reducter permet d'éliminer les craquements et
le souffle avec une précision diabolique. Acoustic Modeler
sait recréer un dimension environnementale a un son. Ce
ne sont la que quelques exemples. Seul point noir, mais jus-
tifié, Sound Forge colite 2790 F TTC.

Rave eJay

Distributeur : Focus Marketing
Tél: 01 48 10 59 69

ous vous présentions, il y a deux mois, le soft
Dance eJay permettant de créer ses morceaux
de Dance extrémement facilement et sans
aucune connaissance musicale. Contrairement
a Dance eJay, la version Rave propose des samples orien-
tés Techno (1000 sons de qualité pro) et un éditeur de sons

appelé Hyper Générateur. Ce dernier offre la possibilité de
retravailler un son existant ou bien de créer ses propres
sons, voire des séquences en mixant plusieurs sons et en
leur appliquant des effets de distorsions, d'échos et de
résonnances. Le principe de composition de morceaux reste
tres similaire a celui de Dance edJay, 'interface graphique
étant largement différente. Rave eJay colte 199 F TTC.

Hip-Hop eJay
Distributeur : Focus Marketing
Tél : 01 48 10 59 69

roisieme soft de la série eJay, Hip Hop est aussi

le plus rigolo de tous, et le plus cher. Le principe

est simple : vous composez votre propre

musique en plagant 'un des 1300 samples bout
a bout, comme dans Dance et Rave eJay, et ensuite vous
pouvez scratcher par-dessus en sélectionnant un son et en
déplagant la souris de gauche a droite pour simuler le mou-
vement de |a platine. Le fin du fin, ¢’est la fausse platine
livrée avec. En plagant la souris entre deux supports plas-
tiques, les mouvements du disque vinyl sont retranscrits via
la boule de la souris. C'est carrément génial, et Gana a failli
s'évanouir en voyant le truc. Il attendait ¢ca depuis des
années, nous a-t-il dit. Notez que contrairement aux deux
autres produits, on peut faire varier la vitesse (le pitch) du
morceau en temps réel. Voila donc I'un des trucs les plus
originaux qu'il m'ait été donné de voir depuis longtemps ! ga
coiite 299 FTTC.
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les données peuvent éire communiquées & des organismes extérieurs.

Pseudo* I_I_I_LLI_I_l_l_l_I_I_I_l_I_I_I_l_l_I

(* d créer surle 361‘5 Joystick avant de renvoyer voire coupon pour profiter du 3614 Joystick)
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Y en a marre des gens qui pétent,. qui suent. qui consomment noire oxy-
® @ géene. qui parlent fort dans le métro, qui font la manche, qui crachent par

[‘ [' n 9 ['I I1 terre... Pour ceux qui se reconnaissent dans une de ces catégories.
y || I

iremblez car justice va éire rendue !

Les Ninjas ont tout compris de la vie : ce sont des traitres qui se
complaisent a frapper dans le dos de leur victime, a se déplacer de
fagon silencieuse pour guetter, ne serait-ce qu'un moment de rela-
chement de la part de leur proie. lls adorent aussi se tapir dans les
lieux sombres pour mieux espionner les gens. En bref, je me consi-
dére comme un pratiquant de I'idéologie Ninja. En effet, je me sou-
viens du premier jour ot Jah (un maquettiste) est arrivé : je I'ai sur-
pris en train de bailler devant sa machine. Dans la minute qui a suivi,
toute la rédaction était au courant, sauf l'intéressé. Eh bien, cela
m‘amene a vous parler de Tenchu, un jeu trés original, qui vous
plonge dans la peau d'un Ninja. Le soft en 3D bénéficie d'une vue a
la Tomb Raider, ainsi que des commandes vous permettant d'obtenir
une vision plus globale des décors, et ce dans le but de mieux
espionner votre cible. Vous aurez le choix entre deux personnages
(fille ou mec) pour mener a bien vos expéditions punitives au travers
de huit missions variées. Tout l'intérét du jeu consiste a tuer votre
adversaire sans vous faire repérer, et c'est la raison pour laquelle
votre héros pourra effectuer une multitude d'actions amusantes
comme égorger, utiliser le grappin, poser des bombes (incendiaire,
fumigene...), distribuer aux chiens de la viande empoisonnée...
Pour vous rendre compte de votre efficacité, une option de 'ecran

vous informe de I'état d'alerte de vos ennemis. Si Tenchu souffre
cependant de faiblesses technigues (bugs d'affichage) et d‘un oue ance
niveau de difficulté trop facile, son fun et son intérét de jeu en font

un soft peu banal. Et puis Tenchu est aussi un bon moyen de déve-
loppement personnel pour devenir plus pervers encore. ..

e & Rythme Hction

SIMULATEUR DE DANSE - BONS DANSEURS - PLAYSTATION

Avec Bust A Move, il ne s'agit plus de rap mais de danse. Tout comme
dans Parappa, 'humour au second degré est ici omniprésent, avec le
choix entre une panoplie de danseurs plus has-been les uns que les
autres. Le principe du jeu est axé sur le concept de défi ol vous devez
démontrer votre supériorité en matiére de danse en tous genres, soit
contre un ami, soit contre I'ordinateur. Je dis «en tous genres» parce que
vous bougerez votre satané corps en effectuant un petit tour de tous les
styles musicaux (Disco, Funk, New Jack, Variété...) existant dans notre
monde décadent. Déja, ce qui nous surprend agréablement, c’est la réali-
sation technique du soft, tout bonnement excellente (la modélisation 3D
des danseurs ainsi que la Motion Capture parfaite des chorégraphies
assurent a donf). Quant au systéme de jeu, il est trés original, puisqu'il ne
reprend pas le principe de celui de Parappa : des indications apparaissent
a |'ecran etvous devez les reproduire sur votre manette sans vous soucier
forcément du rythme de la musique. Par contre, vous devez les valider a la
fin de la mesure (tous les quatre temps en général, car nous avons affaire
a des rythmes binaires) en respectant pile-poil la cadence. Au départ, on
n‘arrive pas a s'habituer a ce décalage entre le rythme de la mesure et
celui des manipulations, mais une fois rodé a la polyrythmie, on s'étonne
de realiser des figures de danse endiablées et des suites de pefits pas
(combos). Vous m'aurez compris, Bust A Move surpasse allégrement
Parappa et devient une alternative judicieuse a un karaoke pour beaufs !

Souvenez-vous : il y a quelques
< . mois de cela, nous vous par-

lions d’un jeu étrange mais
6 combien amusant, qui se nommait
Parappa The Rapper. Eh bien, sachez
qu'Enix nous propose dans le méme
genre un jeu dépassant largement le
premier cité.

CONTINUES ;[
13314111 AMOVENNE
VIBREDE JOUEURS
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Tekken 3

: - BASTON - JOUEURS TEMERAIRES - PLAYSTATION

Et dire qu'il existe encore des o e
= . [tournois a deux balles dont le but est de déterminer qui est le plus fort. e 4
f . _/Mais cela dit, Tekken 3 est loin d'étre un jeu a deux francs... x g

i Nous en sommes déja au troisieme épisode du jeu de baston le plus
P punchy de sa catégorie, j'ai nomme Tekken. Véritable festival de
broyage de membres en tous genres, cette suite ne déroge pas a la
reégle. Tekken 3 a le mérite de proposer une multitude de nouveautés
par rapport a son épisode précédent, comme la possibilité de contre-
attaquer pour la majorité des persannages, d'accroitre ses dégats en

n )
L pressant sur les quatre boutons du pad, ou'de changer de garde. De
) plus, de nouveaux combattants ont fait leur apparition comme Hoa-

warang ou Eddy, sans compter les nombreux persos cachés que

vous gagnez en terminant le jeu (dont Gon, un dinosaure-manga
connu au Japon). Un mode délirant vous permettra de jouer au vol-
ley-ball (si si!) ou de jouer a un jeu de combat & scrolling horizontal &

i la Final Fight. Et puis au niveau de la réalisation, une étape supé-
rieure a été franchie avec notamment une modelisation 3D des pro-
tagonistes proches de la perfection (fini les polygones cubigues du

[” second opus !) et une animation saisissante de réalisme, le tout en

\ haute résolution s'il vous plait. En un mot comme en cent, Tekken 3
déchire a donf ! Ne pas se le procurer serait un crime.

11! INAMED,
t:)1 STOURNOFA
DEUX FRANCS

IMEMORY CARD ! /*

|
]
P

SHOOT 3D - TOUS JOUEURS - SATURN

House of Dead est un jeu de tir tout en 3D qui se joue avec un
flingue en plastique a infrarouges, le Virtua Gun. Votre mission
sera d'éliminer des morts-vivants ainsi gu‘une série de petits
monstres au look de pauvre SDF. Lorsque vous aurez la présence
d'esprit de sauver un scientifigue des griffes d'un streumon,
celui-ci vous donnera une vie supplémentaire ou vous offrira la
possibilité d'emprunter un trajet différent dans le jeu, les niveaux
bénéficiant de plusieurs embranchements. Techniquement, si
House of Dead n'est pas au top sur la Saturn, il posséde cepen-
dant le mérite de nous accrocher par son ambiance morbide et
stressante, mobilisant ainsi nos réflexes et nos nerfs jusqu‘a
I'épuisement. Et puis c'est jouissif de voir les monstres se précipi-
ter sur vous en se décomposant a chaque impact de vos balles !
De plus, pour cette version Saturn, vous aurez le choix entre
quatre héros aux caractéristiques différentes (mais le déroule-
ment du jeu reste le méme), et bénéficierez d'un mode “Boss” qui
vous proposera de tuer I'un des quatre boss en un temps record.
Et si vous ajoutez a cela le Virtua Gun inclus avec le jeu au prix
normal d'un CD Saturn, je ne vois vraiment pas pourquoi vous
devriez vous en passer !

.2 Les zombies existent et ils

i~ lempruntent différentes
<V formes dans notre societé :
SDF, clodos, sales pauvres, ou tes-
teurs de jeux... Ce que je sais, c'est
qu'ils vont tous crever. ..
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etites

| Dép. 55. Erudiant en BTS informatique de ?esnon vous rée des
pages Web pour avoir votre sife sur Internet, Tel. - 03 29 45 28 80.

JOBS PC
Dép. 59. Infographiste 20 (TV Paint, Photoshop) et 3D (3Dsd,
3Dmax, Lightwave) cherche amplm Bulteel Christophe, 24
e de Boncfues, 59700 Marcq-en-Baroeul, Tél. : 03 20 72 29 96.

Dép. 75. Monte Cristo Mullimedia recherche Stort Up spécialisée
dans le domaine de I'edition de jeux de simulation économique
sur (D-Rom en pleine expansion infernafionale. Dans le codre de
notre développement, nous recherchons un chef de produit -
Europe dr‘l'( Hord. Expenencel d[] il ;jns ngle Irmse en éuuc‘:;
suivi markefing opérationnel des produits dans les pays
du Nord (. Bas, Scandinave...). Formation : école
de commerce (HEC, ESSEC, ESCP..). Langues : milrse parfaite de
'allemand et de I'anglais. Qualité requise : connaissance du
secleur mullimédio, sens de | organisation, aisance relationnelle,
copacités d inifiative pour mont d opérations de puﬂenurlul ef
de . Envoyer votre une letire de motivation @ :
lie Monte Cristo Mnhlmed‘m 8, rue Saint-Florentin,
75001 Paris. Tél. : 01 49 26 91 49 Fax : 01 49 26 91 48
E-mail; nothalie@montecrito-mol

Dép. 91, Traducteur fechnique unglms-imngms réalise foutes vos
traductions : In’meis matériels, jeux, ocumemnﬂons efc.
Tel 10160462 590u'|0l3202

ACHATS PC

Dép. 14, Achéie modem 33600 extern 500 F. Tel, - 02 31 95 45 25
uprésl?h

p. 27. Cherche écrans 14 15 17 (PU carte mére vidéo lecteur
CD—an & 3'1/2 efc. Contactez Emmanuel au 06 60 52 83 94 ou
02 32 42 83 94 le we uniquement. Dép. 27 76.

Dép. 45. Achéte une corle M3D (600 F max) ou corfe 3D (650 F max)
pour fuire un cadeau. Donne 16 Mo RAM (2xB) pour complder si besoin.
Conlader Thomas ou 02 3843 7079 aprés 18h30. Merd d'avance.

Dép. 45. Cherche CPU InTel. : 200 non MMX désespérément.
Faire offre au 0238 5183 89 & Alexandre le sofr.

Dép. 57. Achéte éeran PC 14 ou 15", Tel. : 03 87 7922 21.

Dép. 63. Vendez qu'ils ont dit & Joystick | Achéte 3Dfx pour
S00F. Tel.: 047326 94 88.

Dép. 64. Achéte porfable 386 prix max 1000 F port compris.
Achéte livre «Créer vos niveaux avec Duke Nukem 3D de Syg:;
avec (D 50 F. Tél. : 05 59 41 24 25. Cadou@aol com.

Dép. 75. Cherche P200MMX prix maxi 800 F ou Penfium InTel. :
200. Prix maxi 700 F. Tel. : 01 4577 07 98 ou 06 14 65 65 65.
Demander Jonathan

Dép. 78. Adhéte CPU InTel.: P200 (non MMX). Tel.: 01 30 52 66 B0.

Dép. 78. Achéte carle Matrox Mystique 4 Mo, Vends CPU InTél. :
133 MHz : 350F. Tel. : 01:39 19 89 52 (demander Vincent).

Dép. 83, Recherche processeur minimum Pentium 200, prix
raisonnable avec neuf. Tél. : 94 55 09 86. A pariir de 19 h.

94. Achéte carte 30Fx Maxi ou Monster pour fout peft prix.
'IIE‘:I"J 01 46 77 85 77 d Gilles. Vds aussi volant + pédalier

Dép. 99. (harche K7 Streamer 250Mo pour lecteur bandes
«Tan batg Data : £36SU» Faire nflre d Basso E. 118, rue

18,
Vanderick. B-6180 ;432171745
65 23. Achéte Atari Xl, ST/E eim‘ﬁ occasion.

VENTES PC

Dép. 13. Vds corte mémoire 128 Ko pour HP48. (M 486 + (DU
DX250 + 8 Mo RAM + . Video - 300 F. Tél. : au 04 42 54 10 33.

Vids 3Dfx Diamond 800 F. Achéte Ddur.

038 13. Vds gruveur Pinnacle RCD1000 SCSI externe 2xdx 2
F version inferne 1 500 F vds lecteur (D-Rom SCSI infeme
Sony 2x 150 F confoctez Mr Compagna Fabrice, rue de ['Orme
13520 Les Baux-de-Provence.

YEP

I*aites-nous parvenir vos P.A. a:

BON

Dép. 27. Vds volant Race Leader 3D jamais servi 350 F.
Tel 02352314 84.

Dép. 31. Vds processeur P75 avec carte mére 256 Ko socket 5 +
16 Mo RAM -+ corte vidéo Machéd 1 Mo + carte son compatible
Sound Blaster 1 100 F. Tél. : 0561 99 22 63 aprés 18 h.
Demander Adrien.

Dép. 32. Vend graveur HP état neuf jamais servi avec logiciel de
gravure. Confact Xavier au 05 62 05 29 65.

Dép. 33. Vends P166 MMX, 24 Mo, 1,7 Go UDMA, carte
grophique 4 Mo, (D-Rom 16x son 16 hns HP BOW, Wy
m exteme 33600 (le fout sous 3urun||alI Win95 + viles +
jeux. Prix : 5 600 F. Tél. - 05 56 51:99 01 (plutét sur Bordeaux
ef région).
Dép. 54. Vds PC 486 5x25 Olivetti 4 Mo de RAM 80 Mo DD (D 4x
carfe son SB2 écran couleur VGA jeux. Prix : 2 000 F.
Tél.: 0383 21 81 70 aprés 19 h.

Dép. 57. Vds carte 53 Trio + Driver 200 F + microprotesseur
P100 d 400 F neuf cause P200 + 2x4 Mo EDO @ 200 F.
Tel. :03 87 71 75 39 demander Greg aprés 21 h ou laisser
message sur répondeur.

Dép. 57. Vds Matrox M3D 600 F Muxitonvener PV 700 F
port compris Damien ou 03 87 3218 8

Dép. 57. Matrox PCI 4M0, (M 386Dx40 +[G 1SA 512Ko + 8Mo ;
SIMM 8/9 bits 1Mo ; tlnwer (G 15A 512Ko ; 53 1Mo PCI:
g::'vaur HP 4020| souns 1iD SG51'1 160 + aulres pletss

. 57. 'idsI-iMoRAMSIMM 300 F + Tatoo sous garantie :
F.Tél.:06 1406 11 36,

Dép. 57. Vds carte mére 512 Ko + proc. P75 InTél. : 250 F.
Tel 0382 52 14 85 demander Serge ou répondeur.

Dép. 58. Vds K6 233 (M Tekkam TX 512 Ko évolufive 300 MHz
DD 3,2Go CD-Rom pioneer 24x 53 Virge 2 Mo carle son
Maxisound 64 écran 15" boitier mo J:n lour snuns clovier,
32 Mo SDRAM 8 200 F. Tel. : 03 86 58 04 25 aprés 18

Dép. 59. Vs Maxi Gamer 30fx + (D de demos : 900f Tel 06
0111 80 95 (Tam-Tam) ou écrire @ Bruno, 54, rue Vurlln
59382 Douchy.

Dép. 62. Vds carte uccélératrice Matrox M3D.
danychev@coramail.com.

Dép. 63. Vds processeur Pentium Pro 200 MHz + carte mére
évolufive 266 MHz nevfs 3 600 F. Vds RAM 32 DO 450 F, cible
Ti92 250F. Tél. : Yann 04 7319 03 6.

Dép. 71. Aprés un rangement de chambre, je vends : (M + CPU
486[Jx-|7 + 8 Mo RAM + carte vidéo intégrée 600 F/Lecteur
3p1/2 508/ 5p1/4 50 F/ CM + 486 DX 33 + 4Mo RAM 350 F /
ET4000 150 F. Demander Fabrice le WE au 03 85 80 02 48.

D . 72.Vds carte Guillemot Maxi Gamer 3DFx + jeux Pod 750 F
tudur (]mhphe au 02 43 81 70 38 ou E-mail

15. Vds UC moy tour CPU P166+ 16Mo RAM EDO Matrox
ﬁemum DD EIDE 2Go son Maxi 32 (D 6x clavier, souris maxi
modem ext 33600 5 500 F. Tél.: 01 45 33 5728, 19 h.

Dép. 75. Vends (D 10x (lecteur Maishita) 6 250 F.
Tel 01460611 42, Daniel.

Dép. 75. Vds (D Pioneer 12x IDE éfal neuf jamais servi 400 F.
Vds 3Dfx Monster 3D. Tel. : 01 45 67 19 21, demander
Sébastien. 75015 Paris.

Dép. 75. Vds P200MMYX, 32 Mo EDO, (D 4x, SB 64, HP 2x100W
DD 5,560, écran Sony 14" + jeux < b 500°F, (PU 150 Intel. :
500 F. Demander Benoit au 0143 4162 27 oprés 20 h.

Dép. 75. Vds graveur 2x/6x Phlips SCS! + Easy (D Pro + Diredt
(D + carte ngnl : @ Nogl oprés 18h30 fous les jours. Prix

2000f+pnn30FTé| 0140 37 49 03. Trés bon fat.

Dép. 77. Vs Penfium 200MMYX, 32 Mo SDRAM, 1 Mo de cache,
(D 24x, Maxi Sound Dhl!ll‘nl( 3D EMo HD 3.2Go Ulira DMA,

ATl Xgen uyd o SGRAM AGP,
21 55 oprés 19 h.

boitier et carfe mére A
éaon 15 8 990 F.Tel. 01 640

) T L ] T n ) o | Rl N |
POUR UNE PA GR S, Ml
Seules les annonces rédigées sur le bon de commande original de ce numéro seront publiée

Les annonces de nos lecteurs abonnés seront prioritaires (joindre I'étiquette d’expédition).
Joystick, Petites Annonces, 6 bis rue Fournier, 92110 Clichy.

Dep 77 Vds Cyrix 166+ CMHX 512 Ko cache, 24 Mo EDO,

Fnuﬂ?Mu eran 15 DD 2,5 Go, (0 12x, corto son
comp. 5B, souris, clavier Wln'PS jeux . Prix : %200 F.
Tel.- 0164 3405

. 78. Vdsl'lﬁé 32Mo Matrox Millenium 2 Mo, Maxi Gamer
3Dfx 4 Mo, DD U'Gu écran Son 15", SB 32PnP, (DSunyﬁx
7.000 F ou Maxi Gamer 30fx seule : 700 F. Demander Olivier oy
01396904 61 aprés 18 hou upednﬁl@cluh-mtsmetfr

Dép. 78. Vs Pentium pro 200, 32 Mo RAM, DD 2o Wide SCS,
(D 10x Pioneer, SB AWE 3‘2I’nP USR 33600, Mystique + Maxi

30fx, souris, dlavier naturcl I(eydmrd HP + CD-Rom. Sans écran.
Iel 0130 52 03 06 en soirée...Fites vit.

. 84. Vs CH Combasfick + CH Pro Trottle. 800 F I'ensemble.
au 0490790261,

D;g 88. Vs carte mére Cyrix 120 200 F, boitier mi tour 230W
F, carte son compat. Sound Blaster 100 F, Richardat Pierre
30, route Grande-Cote 88340 Val-d'Ajol.

Dép. 91. Vds Matrox M3D 400 F, Maxi 3Db + Jeu 700 F;
4:4Mu EDO 80 F. Tél. : ap Zﬂhiﬂek end y compris
au 01 60 46 28 06.

Dép. 92. Vends carte vidéo ATI X, neuve avec drivers
sur (D cacheté. Prix environ 700 ou 800 F. Appelez Pierre
au 0140919677 aprés 15h.

92. Vends 3Dfx + jeux 850 F et Matrox Power VR + jeux
S;ﬁ F & débatire. Sébasfien au 01 47 51 60 41 (répondeur).

Dép. 92. Pentium 200-512K0 cache - 32 Mo RAM EDO. DD 32
Go Quontum - carte 30 Matrox Mystique - carte 3Dfx Ri

_ (Orchid). CD-Rom Pioneer 16x. Son : SB AWE

Maoniteur Sony 17" + joysfick + jeux. Tel. : 01 476854 34.

%Vﬂsl’aﬂhmﬂ’!!ihc]bhﬁwﬂﬂ]Mo+DD],260
+ boitier + (D 4x + 16Mo EDO + 1,44 Ma + souris + écran 14" : 3
500 F. Vs oussi écran Packard Bell 15 1280x1024 p0,28 - 1 200 F
neuf. Tél. - Julien 0u 01 1877 02 14 + dxIMo: 100 F.

Dép. 93. Vs kit Evolution : carte mére InTel. : Aladdin (SD-RAM)
+ processeur InTél. : Pentium 120 MHz : le lot 690 F.
Tel.<06 1497 02 33 ou 01 48 02 06 37 aprés 19h30. A bientt.

Dép. 94. Vds PC 200MMX 32 Mo RAM DD 2,16o C vidéo S3Trio
2Mu(son5§tm11p SB16 HP 120W CD-Rom 16x lecteur 3,5

ore sous garantie valeur 9 300 F vendu 6 000 F. Demander
Rnfueluu 0145994813.

ment d'un jeu vidéo.
De formation

sur PC et consoles.

28, rue Armand Carrel -

il
Ubi Soft

Ubi Soft, leader francais de I'édition
de jeux vidéo et d’applications multimédia,
implanté aux Etats-Unis, en Asie et en Europe,
recherche dans le cadre de son développement :

supérieure
Technologie de I'image...), vous étes passionné de jeux
vidéo, rigoureux, imaginatif et doté d'un excellent sens
logique. Vous maitrisez parfaitement I'environnement
Windows et avez une bonne connaissance des jeux

—

4 Game Designers H/F

Départements Simulations Sportives
et Action/Aventure

En relation avec les graphistes et les programmeurs du
jeu, vous participerez a la conception et au déeveloppe-

(Ecole d'Ingénieur, IUT,

Disponibilité immeédiate exigée.

Merci d’adresser lettre de motivation, CV et un dossier de
2 pages décrivant les meilleurs jeux du marché (avec leurs
points positifs et négatifs), sous réf. GAME DESIGN a UBI SOFT
93108 MONTREUIL Cedex.
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RCI JOYSTICK

e bon a découper est valable pour le prochain numéro.
N'envoyez plus d’annonces concernant les logiciels.

Votre département (i remplir obligatoirement) I:”:] RUBRIQUE : |:I ACHATS D VENTES I:l CONTACTS |:| JOBS
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@ ENVOLEZ-VOUS A BORD DU GUERRIER DE VOTRE CHOIX
’ €T PREPAREZ-VOUS uwnc. SEUL OU €N RESEAU,

- UNE EXPERIENCE INOUBLIABLE !

otchmocr Rood, Comberley, Surrey, GUI5 3A). Tous droits riservis. Toutes les auires marques citées sont la propridi da.

! : “ -
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e Les meilleyreg
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s:mulunons de vo|
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& SKVH“EK Z % Nouvelles vetsions opfimisées 3Dix € ! Selecionng
Manuels & ordres des missions en francois ;
Par Joystick
€n ver Slons "'edlfes

Optimisées 3Dfx

PREMIER SUR LE RAP

998 Digitol Integration Limited. Digitel Integration Limited. Watchmoore Trods Contre, Wi

fon (ompaiga © 1

® Des simulations d’engins de guerre mythiques en mode arcade ou simuldtion

® Une optimisation 3Dfx pour des graphismes d’une finesse incroyable et plus de fluidité
® Une campagne inédite d’F16-Fignting Falcon dans une nouvelle zone de guerre

® De nouveaux effets (brouillard, nuages...) et de nouveaux reliefs (canyons, vallées...)
® Des missions individuelles et des campagnes, exigeantes et réalistes

® Un arsenal d’armes impressionnant : mitrailleuses, missiles...

® A 2 joueurs et jusqu’d 16 joueurs en réseau !

The Afghanis

© 1995, Hind® © 1996, F16 Fighting Fokean® © 1997, F16

Apoche Longhow™

Disponible sur CD-Rom PC
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PREMIER SUR LE RAP
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Apres les succes pheénomenaux de Warcraft Il et Diablo ;-

Entrez dans lunivers de Starcraft”

f JOYSTICK :
“Pas de doute, Starcraft menera le concept
de Strategie temps reel encore plus loin.»

GEN 4 special Blizzard :
_#Starcraft devrait secouer
#"la galaxie PC toute entiere.

UJM :
“«Starcraft relégue les autres jeux
en temps reéel au rang de 'pré-versions'

tes, Inc. ©1996 -1997 Davidson and Associates, Inc. Tous droits réserves. Blizzard e#ne division de Davidsop and Associates, Inc

| STAnCRAFT

Seul Bhizzard pouvait réinventer le jeu de Strategie

y 5
y r =

Disponible sur CD=Rom ljjl';’
s 7 /s
4 4 |

V\C'ﬁu'ggvh\‘fspccs ( httpi//www.bhzzard.com )

bi Soft
28, rue Armand Carrel
’_31[!8 Montreuil Cedex

Warcraft Il -, Diablo™. Starcraft™ et Blizzard Entertainment™ sont des marques et/ou des marques déposées de Davids:




