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N TETE A TETE
SONY-NINTENDO

B L 'f3, traduisez |'Electronic Entertainment Expo,
se tenait des 27 au 30 mai dernier pour la derniére
fois & Atlanta avant de rejoindre, dés 1999,
los Angeles. Des centaines de métres carrés de
stands ol se trouvai xposées toutes les der-
nigres des vidéo consoles mais

aussi PC ou encore les demiers accessoires & la . TI""_- 5
mode. Pas question de venir & 'E3 pour s'amuser, Sy
puisque seuls Jes professionnels du milieu y étaient
admis, de larges panneawx précisant aux diverses
en que le show était interdit aux moins de 8

ans. Une fois dans I'enceinte, assourdis par les mil- - .
liers de décibels surgissant des gquatre coins de Sany, écrans géants, des

chague stand, les distributeurs, éditeurs et deve- c_mmnes de b.m"es et des_jeu}l
eurs pouvaient alors commencer leur com- etonnants qui nous garantissent

meree alors que les joumalistes enquétaient & la des dizaines d’heures de jeux en

recherche du dernier scoop, de la demiére révolu- perspective.

tion ludique ou technologigue.

OUSONT un apercy g o gés
LES SURPRISES ? 3

On se souvient, non sans une certaine nostal-
gie, de ces s I'on avait découvert des
Aladdin Megadrive et autres Killer Instinct Super
Mintendo. Des titres sortis de nulle part qui créaient
la surprise et suscitaient I'enthousiasme. L'année
demiére encore, une pauvre vidéo de
5olid, perdue au fin fond du stand Kenami, nous
avait laissés dire que I'oeuvre de geénie n'était pas
loin, Cette année, pas de surprise, juste la confir-
mation des tendances, la présentation de jeux plus
finis qui, pour certains, avaient déja été préseniés il
y a un an (le syndrome Nintendo). Restait la
Dreamcast de Sega... pas présente sur le salon et
annoncée lors d'une conférence tenue & huis clos
dans une salle de cinéma d'Atlanta. Mais chez Sega,
i’y avait que ¢a...
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Nintendo, au mi i

|des stands vo

|présentation de dq 64 éton-
nante et de Perfect Dark, Ia :ulli
|non officielle de GoldenEye.

¥ l:3 cuve 98 la
mort de ld Sdturn

'SEGA LE CALME AVANT
- LATEMPETE

Car il faut bien I'admettre, en dehors des
annances quasi secrétes faites sur a Dreamcast (dis-
ponible dans nos verles confrées & la fin d’année 99),
Sega ne proposait aucun titre ingdit Satum. Autant le

I& Satum est désormais morte et enterrée. Les

editeurs ne présentaient, eux non plus, aucune

gauté Satumn. Autant dire qu'il y a peu de

ce, 5i |'on excepte Deep Fear développé au Japon,

e woir des titres fonciérement nouveaux sur cetie

achine... Ne mangquait qu'une musique de requiem

le stand Sega. L'occasion pour Nintendo de se

arquer en offrant des softs qui, pour fous ceuwsx

Ui étaient venus en 1997 sur le meéme show, avaient
ir de déjs vu.

NINTENDO, LES JEUX
ARRIVENT
(S, SI, C’EST VRAI 1)

Banjo Kazooie et son copain I'écureuil Conker
aient, un an aprés, faire les vedettes sur le
Sslind Nintendo, ce qui, lors d'une conférence de
| presse, permettait & Nintendo de dire : wnous
tavons du retard oul, mais nous avons voulu privi-
ﬂﬁgaer la qualité avant touts. Ben oui. Aux cités de
lees deux blockbusters de la plate-forme, Zelda 64
2 aussi fait forte impression et peut, avec Metal
\Gear Solid, faire figure de meilleur titre console du
lon, Mais 13 encore, il ne s'agissait pas d'une
\surprise, le jeu ayant été déja présenté en France
Hlors du récent salon du jouet. D"autre part, I'énig=
Imatique Perfect Dark (suite non officielle de I'ex-
Iellent Goldenfye) était aussi projeté dams une
salle obscure. Toutefois, aucune image n'était dis-
g'pmhlz avant notre impression. Reste enfin cette

Gilian Ander-
son en pleine
séance de
dedicace pour
la sorfie du jeu
sur PC CD-Rom
d' X-Files. Lo
Version
PlaySiation
sera repoussée
au mois de
mars 99 1

profusion de softs Nintendo 64, toutes propartions
gardees bien entendu. Qu'il s'agisse de WipEout &4,
Hybrid Heaven, San Francisco Rush 2, Mortal Kom-
hat ;, Extreme Cz, etc., les titres Néy ne man-
quaient pas. En attendant de les voir en magasins,
ce qui devrait bien arriver un jour, I't3 pouvait
laisser espérer des jours mellleurs aux possesseurs
de Néy, bien que la qualité ne soit pas forcément
toujours au rendez-vous (le WipEout 6; de
Psygnosis nous a ainsi laissés sur notre faim).

ET SONY DANS
TOUT CA ?
La PlayStation pouvait aussi se tarquer d'afficher

quelques titres étonnants parmi lesquels Metal Gear Solid,
Spyro, Tekken 3, Alien Resurection, Kensei ou bien

GAME BOY
COULEUR'!

La Game Boy couleur dont la sortie
est prévue pour la fin d’année était
aussi présentée avec, i I'écran, une
simulation d'aquarium. Rien d'autre
sur cette machine, aucune information.
Il nous faudra patienter pour en
savoir plus sur cette console atten-
due depuis prés de dix ans mainte-
nant.

encore Silent Hill, & coté d'autres titres de moindre
importance dont vous trouverez le detail des plus
remarquables dans les pages qui suivent. Alors que
Sega disparait du marche jusqu’au 2o novembre pro-
chain, date de la sortie de |a Dreamcast, et que Nin-
tendo semble avoir bien du mal & combler le fosse
qui le sépare de 'inventeur de walkman, Sony pour-
suit son chemin tout en travaillant, dans le plus
grand secret, & I'élaboration de ka PlayStation 2. Nous
avons tente d'en savoir plus en interrogeant Ken
Kutaragi (voir pages suivantes) qui, sur Je sujet d'une
PlayStation 2 reste trés évasif. Bref, ce salon aura été a
I'image de I'année 98, un peu morose ol seule une
poigneée de titres parvient & retenir I'attention. Un
année de répit apres une année 97 trés animée et en
attendant une année 99 durant laguelle la Dreamcast
pourralt bien révolutionner le genre du jeu sur
console ce qui forcerait Sony & fourbir ses ammes
et a présenter sa nouvelle machine.
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B La série des Mortal Kembat n'a plus qu'un
succes relatif. Du moins en France. L'appari-
tion de MKy dans les salles d'arcade, il y a
quelques mois, n'a manifestement pas
déclenché les passions, méme si cet épisode
semble plus intéressant que les précédents.
Par ailleurs la plupart des joueurs attendent

les versions PlayStation et N64 avec un

intérét rien moins que relatif. Les
inconditionnels demeurent, bien sir,

] et ils seront sans doute ravis d'ap-
N2 1 prendre que MKy propose une
=

palette de personmages grandement

* renouvelée. Ici, en fait, quinze
II.
e

personnages sont sélection-
nables...

LA FINE
EQUIPE

Les protagonistes déja
cormus de la série sont
les suivants : Rayden,

@ | LiuKang, Reptile, Scorpion,
& Sub-Zero, Somya, |ax et
se trouvent sept nouveaux
personnages, chacun possés
dant son histoire et ses
propres motivations : Kai
(allié de Liu-Kang), Shinnock
{un dieu banni par Rayden
qui cherche & se venger),
Reiko (général de Shin-
nock), Jarek (ancien
membre du clan de Kano,
maintenant allié¢ &
Sonya Blade), Tanya

Johnny Cage. A coteé d'eux,

™S 36

onnue des affrontements re

EDITELR : MIDWAY
GENRE : BASTON
DISPONIBILITE : OCTOBRE 98

4 reprend la recette

lument meurtriers ot 3
I'hémo&lobine se déverse
litres entiers des &4
ps torturés des s

2

-

-

Kombattants... = - ]

Les deux fréres " /

ennemis face a
face. Sub-Zéro
vs Scorpion, la
mésentente
éternelle.

(habitante d’Edenia, un royaume paraliéle),
Fujin (dieu du vent, ami de Rayden) et Quan~Chi
(sorcier maléfique responsable de la libéra-
tion de Shinnock). Toujours emprunt de mys-
ticisme, MK4 suinte la méme ambiance
sombre et malsaine en reprenant, en gros, la
jouabilité des anciens épisodes (avec les
incontournables Fatalities). Seule nouveauté
remarquable : la présence d'armes (masses,
haches, épées...) dont on peut se servir au
cours du jeu. Leur utilisation se révéle étre un
avantage, bien sir (une arme peut étre lan=
cée) mais vous pouvez aussi etre désarmé, et
c'est alors votre adversaire qui s'amuse a
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vous faire peur en effectuant de grands mou-
linets avec sa massue fraichement acquise...
Promettant d'étre encore plus complet que
I'arcade (avec d'autres décors, de nouveaux
costumes, des personnages cachés...) MKy
devrait tenir ses promesses sans toutefois
révolutionner le genre. Mieux réalisé que ses
prédécesseurs, avec cette fois des person-
nages en vraie 30 et des changements
d'angles de cameéra dynamigques ce titre
pourrait encore une fois convaincre les fans
absolus de la série. Quant aux autres, ils y
jetteront sans doute au moins un coup d'oeil
par curiosité, comme d'habitude...




LIFL B . Ie
]

gy i

Tout dieu du ton-
nefre qu'il est, .
Rayden ne résiste
pas aux assauts
furieux de Liu Kang.

WINS: 00

toutefois beaucoup

plus réussie

graphiquement

oo

! Fujin, dieu du vent, envoie vole "
53 adversgires comme d
-z ﬁma;es brindilles)
———— O
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EDITEUR : ACCLAIM |
GENRE : ACTION |
DISPONIBILITE : FIN 98

L'un des best-seller N64 est de
retour. Et aprés I'avoir vu tourner,
on peut d'ores et déja affirmer

que Turok 2 sera lui aussi un ||
succes !

B En détruisant le chronoscepter du premier
épisode, motre gars Turck a en réalité
super gaffé... I'énergie de I'arme a éveillé le
Primagen, sorte de dieu enfermé par le
pouvoir de 5 totems d'énergie au sein d'un
vaisseau spatial enterré dans des contrées
perdues. Un scénario certes au bord du
minable, mais peu importe, il ne s’agit pas
du comic book mais bien du jeu, qui ne devra
pas étre pergu autrement que comme un
vaste prétexte 4 la destruction massive |

CA VA PETER
DE PARTOUT !

Lle principe reste tout a fait le méme :
Doom-like 100 %. Enrevanche, |'ensemble de la
réalisation tire le titre vers |'avant, avec des
effets tels qu'on en a jamais vus sur la console
Nintendo : chutes d'eall en mouvement avec
effets de transparence, dynmamigue du décor
gui explose de toutes parts, brume... des
decors superbes, mais aussi un gameplay revu
avec des enmemis plus varies (45 différemts),
plusieurs routines d'ia totalement différen-
clées, fonction de la race, et des niveaux plus
vastes avec de nombreuses portions cachées.
Enfin, pour finir en beauté, deux modes multi=
joueurs ; le bloodlust, mode classique paramé-
trable suivant le temps, le nombre de morts, et
qui peut &tre joué en équipe, et le frag tag, ol
I'un des joueurs est désigné comme étant
I'homme & abattre, poursuivi par les autres qui
sont les seuls armés. Ce joueur doit alors trou-
ver le check point pour se débarrasser de ce
statut encombrant et désigner un autre
pigeon... Turok 2 s'annonce comme le meilleur
soft du genre sur N6y !
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Fd 4 N -

lguana n'a révelé que trois nivea
huit prévus dans la version finale : les envi-
ronnements promettent variété et originalité.

)\
SC

Avec , e |
multi-jo

@@Cars sublimes sont pour le
peins torturés.

La tension
i constante
| plaira aux
I amateurs

| plus nom-
| breux.

i
&
l

|
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ATLANTA 98

EDITEUR : KONAMI
GENRE : DOOM-LIKE 1=
DISPONIBILITE : FIN 98 4

£

RVIVOR
'DKYLONR

B Annoncé par Konami comme un jeu événementiel, on ne
peut qu'étre envahi de scepticisme au vu de la démo pré-
sentée au salon. Les graphismes sont laids et les décors
franchement vides. A part les quelques effets de lumiére,
les capacités de la N6s ne sont pas du tout exploitées.
Quant 4 la représentation du jeu, elle rappelle celle utilisée
par MDK et offre en sus une seconde vue faisant appel & un
effet de transparence. De plus, I'arme de votre personnage
se limite & la simple boule de feu... En attendant une
meilleure version de Survivor, on n'est donc en droit de
douter de |'excellence de ce titre qui devrait voir le jour fin
98 et qui est actuellement développé par Komami aux
Etats-Unis.

EDITEUR : SONY C.E. a
GENRE : ACTION 3D g ol
DISPONIBILITE : FIN 98

SYPHON

o — Ll
= = =9

B

T e

W Laction se déroule dans le futur et vous incamez Logan,
un espion sur entrainé devant Intercepter le virus du
syphon des mains de techno-terroristes vindicatifs. Le soft
est en 3D et fait penser a Metal Gear par son aspect com-
mando, bien qu'il soit plus axé arcade. En effet, vous
-E:um: jouer les snipers ou utiliser des gadgets (genre les
nettes infrarouges) pour mener & bien vos opérations,
Un total de sept mondes, seize niveaux et quatre boss est
au programme des réjouissances. Sans atteindre le niveau
de la réalisation de son concurrent de chez Konami, il sera
tout de méme intéressant de suivre de trés prés I'évolu-
tion de ce titre.

Nintendo64EVER | Joypad E3 1998 (Article scanné dans Joypad n°077 (Juillet/Aolt 1998)) - page 9




EDITEUR : KONAMI

GENRE : BASTON
DISPONIBILITE :

AOUT 98 EN VERSION U.S.

e 2

. S-L_@,. 3t
= i

AT i A i

B On ne peut imaginer aux vues des images de
Deadly Arts qu'on a affaire a I'éditeur de Metal Gear tant
la modélisation des combattants est indigne des capaci-
tés de la N&y, et le design des personnages insipide. Le
concept du soft repose sur la possibilité de créer son
propre keum selon les différents critéres physigues propo-
sés : sewe, poids, couleur de cheveus, force... Graphigue-
ment trés similaire a |'exécrable Fighters Desting, on voit
mal comment en I'espace de deux mois le titre pourait
gagner en qualité. Chronique d'un rapping annonce...

EDITEUR :

HASBRO INTERACTIVE
GENRE : SHOOT VIEILLOT
DISPONIBILITE : FIN 98

B Le rétro revient en force | Seuls Adam et Eve pourraient se souvenir de
Centipede, jeu datant de Mathusalem dont be but était de tirer sur des
chenilles qui perdalent leurs anneawx. Tout cela pour vous dire que,
profitant de la vague des remakes des grands classiques, Hasbro nous
pondra donc pour fa fin de I'année une nowvelle version en 3D profitant au
passage des capacités de la PlayStation en la matiére. Un soft véritablement
amusant qui nous a bien distraits. Comme quaoi les plaisirs simples...
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| EDITELR : ACCLAM
GENRE : ACTION
DISPONIBILITE : DEBUT 99

Aprés le succeés de Turok, c'est au four de Shadowman de passer
du monde des Comic-books & céelui des jeux video...

|

L'univers
glaugque fait
référence au

film Hellraiser...

B L'univers de Shadowman méle adroitement
r et magie noire dans un environnement
particulierement  inhospitalier. Issu  d'une
de dessinée ameéricaine, wous incamez
Leroi, un homme paisible de |a
elle Orléans qui profite de pouveirs s
étranges a la suite de |'implantation ‘H
d’un masque sacré (pas banal) effectué
un prétre mystérieux. Investi d'une
fon plus musclée que spirituelle, le titre
: de «casser» du tueurs fanatiques ainsi |
i¢ du larbins de la Cabale dans le but de [N FEPTON P, FAPwy
notre planéte de I'emprise de la magie [ VR
2. Pour se faire, Shadowman utilisera des taients.de g
es conventionnelles (allant de la simple shad
ire au rasta-bazooka) et usera, lorsque le bt
ger se fera trop pressant, de son pouvoir
ou surnaturel. Mais la traque des démons
de tout repos si notre personnage n'était
forcé de maviguer entre la réalité et les
gions alternatives qui meénent aux
Techniguement, la représentation du \:ieux hnis‘renderﬂ
est en 3D avec une vue i la troisiéme , I'atmosphere
pour le heéros qui rappelle le trés lugubre.
ais célébre Tomb Raider. Néanmoins, le

aura la possibilité de déterminer ses 1
propres angles de vue grace & I'élaboration bm a-lfat et rJ___u“ e J];)

d'un nouveau moteur 3D développé par

telaim qul se nomme VISTA (Virtually -
ated Scemic Terrain) et qui offrira une |
I&ure perception du terrain en ce qui " 1 I‘r N 4 o
concerne les éléments se situant dans les \ ] 228 | gl a TJ L= _,_,.f]
-~

lhorizons lointains. De plus, I'éditeur américain
nous promet un scénario mon linéaire (une

ipremiére 1) pour ce qui devrait étre, pour le — . L l‘
début de I'année prochaine, le Doom-like r I “ﬂ |' lﬂ' Rﬂ - =0 )
le plus attendu de la N64 avec Turok 2. &L LAZASBCI DS 1

Les textures de
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EDITEUR : EIDOS
GENRE : COMBAT
DISPONIBILITE : FIN 98

FIGHTING
ORCE 64
“n

B Peu, voire pas de surprises pour cette adaptation
64 bits qui reste trés proche (trop ?) de la version
PlayStation sortie il y a maintenant presque un an. Ce
beat'em all en 30 développé par Core Design propose .
toujours un choix de quatre combattants disposant,
d'une panoplie de coups assez étendue (comptez sur
une guarantaine de techniques par personnage), 7 niveaux relativement variés divisés
en 25 secteurs, une interactivité poussée avec les décors et une pléthore d'ennemis dont
& boss redoutables. Cette orgie de gnaons qui pourra se jouer en tandem est normalement
prévue pour la fin 98. Boarf, ¢a nous changera des Mario-like.

EDITELR : LUCAS ARTS
GENRE : SHOOT 3D
DISPONIBILITE : FIN 98

B Lucas Arts persiste et signe en restant dans le domaine
e Star Wars avec ce nouveau shoot en 3D (avec variation
de vue de caméra) dont le déroulement rappelle furieuse-
| ment le premier stage de Shadow of the Empire sur la
| méme machine. Le jeu vous invite & incarner un pilote de
 la flotte rebelle dans des opérations aériennes visant le
| déclin de I'Empire. Le titre présenté au salon était & un
| stade si peu avancé gu'il nous est impossible actuelle-
| ment de nous forger une gquelcongue opinion sur
Rogue Squadron. De ce fait, seul |'avenir nous révélera
son véritable potentiel... (photas version PC)
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B Banjo est le nom d'un ours. C'est aussi,
accessoirement, le héros de ce jeu. Kazooie
est celui de son ami |'oiseau, qui I'accom-
pagne constamment, coincé dans son sac a
dos. La réunion de leurs dewx noms a donné
naissance = vous |'aurez compris - au
titre du jew. Lorsque wvous dirigez

un de ces deux personnages,

vous étes de toute fagon lié &

I'autre. Leur association n’est

pas fortuite car chacun

d'eux est capable d'actions

spécifiques indispensables

au déroulement de |'aven-

ture. Ainsi, Banjo incame la

force brute, et c'est lul qui

ira affronter la plupart des

ennemis, faisant jouer ses gros

poings. Kazooie, lul, n'intervient

gue dans des moments plis deli=

cats, lorsqu'il faut traverser des mare-
cages profonds (ses grandes pattes servent
alors énormément) ou lorsqu'il est néces-
saire de s'envoler pour atteindre un point
stréleve (il vous faudra toutefois récuperer
des bonus «plumes» avant d'amorcer votre
enval). Une association de bienfaiteurs de
bon aloi...

«IT’S A WONDERFUL
WORLD...»

Neuf niveaux vous attendent, et ils sont
tous véritablement immenses. Vous devrez
tourner pendant des heures pour les explo-
rer de fond en comble et recuperer tous les

EIMTEUR : RARE
GENRE ; ACTIONPLATE-FORME
DISPOMNIBILITE : ETE 98

Banjo-Kazooie est un jeu curieux qui
parait, de prime abord, s'inspirer de facon
ehontée de Mario 64. Pourtant, frente
secondes de jeu plus tard, on commence

s u

dell

& oublier toute idée de plagiat...

/4

bonus qu'ils contiennent. Dix piéces bonus
en or doivent &tre obtenues a chaque niveau
avant qu'on vous autorise a en sortir. la
tache ne sera pas foujours facile car si cer-
taines sont évidentes a trouver, d'aufres se
révélent beaucoup plus difficiles a décou-
wrir. Il vous faudra méme parfols faire appel
aux pouvoirs d'un ami Sorcier pour vous
transformer en fourmi (1) et atteindre des
endroits cachés inconcevables..” D'une

beauté frappante, Banjo-Kazooie est un

veritable mircir de ce qui se fait de mieux en
ce moment sur. M6, Les tfextures qui
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habillent le saft sont magnifiques, la jouabis
lité se montre instinctive (avec des angles de
caméra modifiables a loisir), les mélodies
gui accompagnent le jeu vous donnen
envie de siffloter en mesure... Avec ce titre,
les anglais de chez Rare frappent encore u
fois un grand coup. Déja présenté au salo
de |'an demier, Banjo-Kazooie se sera fal
désirer, mais si I'on met toutes nos ran:
coeurs de cdté, on ne peut que s'inclin
devant l'excellence de ce titre. U
«Mario G4-like» indispensable qui pourra
bien = qui sait ? - détroner le maitre...




Un titre moins novateur

que Mario 64, mais
-etre_plus original...-

La vilaine sorciéere,
cause de tous vos
maux, vous attend

a la fin du jeu.
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Un titre moins novateur

que Mario 64, mais
-etre_plus original...-

La vilaine sorciéere,
cause de tous vos
maux, vous attend

a la fin du jeu.
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NIBILITE : ETE 98

\- w MINTENDO EINTELR : RARE

LAN * GENRE : ACTION

u“ PLATE-FORME
DISPONI

TWELVE
TALES : conker 64

B A |'instar de Banjo & Kazooie, Conker 64
était déja présenté & I'e3 de I'an demier. Le
developpement du jeu a manifestement pris
du retard (soyons diplomates), mais le résul-
tat semble, heureusement, a la hauteur de
nos espérances. Dans |e jeu, vous pouvez diri-
ger Conker |'écureuil ou Berri sa compagne.
Les niveaux dans lesquels vous déambulez
ont en commun une caractéristique évidente :
ils sont marqués par un style cartoon trés pro-
nonce et vous font profiter de vives couleurs.
Le monde de Conker 64 vous fera visiter bien
des endroits différents : village de Cuckoo,
Mines de Popeom (1), forét, bord de mer,
Far West, Gréce antigue... Le voyage dans le
temps semble &tre une faculté innée chez
bien des héros de Jeux vidéo. Manifestement
attachants, les deux héros possédent en plus
de nombreuses mimigues d'expression -et
selon |a téte qu'ils font, vous pouvez deviner
quels sentiments ils eprouvent. Ils sont tota-
lement conscients du monde qui les entoure
et réagissent en conséquence. Cette capacité
ne leur est pas propre car les ennemis sont
plus ou moins expressifs eux aussi. Une
attention toute particuliére a été portée & cet
aspect du jeu, et les responsables de
Conker 64 chez Rare, assurent que dans ce
domaine un grand pas a été franchi...

JOLIMENT COMPLET

Conker et Berri, en plus de leurs inévi-
tables différences physiques, présentent
quelques caractéristiques propres. Ainsi,
Conker est plus porté sur ["action, avec un
vaste panel d'attaques directes. Berri, elle, se

- S

g2
—

v
I hd
A,

Auparavant connu sous{le nom de Conker’s Quest, ce fitre
mignon tout plein nous est «an‘ertn par I'équipe responsable de
I'adgptation de Killer Instinct (1) sur No4.

Comme|quoi on peut s'essayer & différents

genres...

[ ¥
‘; 4

montre plus fine, et c’est un monstre (ami)
qui 5'occupe du sale boulot pour elle. A vous
d'en prendre suffisamment bien soin (en le
nourrissant correctement notamment) pour
qu'il reste avec vous. Vous récupérerez diffé-
rents costumes également selon les occasions
(par exemple dans les sombres mines vous
portez un casque qui vous fournit de la
lumiére). Du cité des options, un mode deux
joueurs a éte prévu. Dans celui-ci, vous pour=
rez diriger Conker pendant qu'un de vos amis
s'amusera & manipuler son copain le
hibou (). Ce dernier agit moins directement
sur le jeu, mais il peut s'avérer utile dans cer-
taines situations. Enfin, signalons la présence
d'un mode multi-joueurs qui permet a quatre
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joueurs humains de s affronter en

temps. Bref, si Twelve Tales : Conker 64 semblef}’

a priori davantage destiné aux plus jeunes, i}
devrait, de par son étonnante gualité de réali
sation, intéresser les joueurs de tout dge.

!




Ambiance préhisto-
rique, avec un tricéra-
tops endormi et un
oeuf sur pattes...

Conker légionnaire, face
u redoutable cyclope.

Conker, Pécureuil, en

passe de devenir le

héros le plus mignon

de la N64
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EDITELR : UBI SOFT
GENRE : PLATEFORME
DISPONIBLITE : NOVEMBRE 98

Rayman a fait une en‘rréé remarquéee dans |'univers du jeu
vidéo, mais sa suite s'est longtemps faite attendre. Cela en
valait-il la peine ? Il semblerait...

B Rayman n'a décidément pas de chance :
tous ses amis se sont fait capturer par une
bande de robots-pirates sans vergogne, Cou-
rageux et volontaire, notre héros ne s'en laisse
pas compter et il se lance & I'assaut des trois
mondes du jeu avec une hargne méritoire. Une
dizaine de maps différentes vous attend, et [ERLCIACIALIAL
vous pourrez interagir avec certains éléments [IIECIUUL UL

du décor, En cherchant bien, vous découvrirez echapper a
méme certains niveaux cachés . Bénéficiant BN N T LV
d'une difficulte progressive, ce nouvel episode JECT{=1T1 11,108

fait penser au premier Rayman, la 3D en plus.
Rayman est capable d'effectuer un certain f
nombre d'actions, & la base (il vole, il nage, il R . . I-
escalade et contrdle son poing magique...) d)mdn w rr‘et ‘-l d
mais il en acquiert d'aufves en délivrani ses

amis. Du déja vu, certes, mais la recette fonc- . ” . '
tionne toujours aussi bien. Les personnages 3 ) et Cda It rel_]SSIt 4
glie wous croisez, amis ou ennemis (un peu 9 i

plus souvent ennemis, quand méme...), possé-
dent une intelligence artificielle propre, qui
leur permet d’'étre autonomes. Observez-les
bien avant de choisir wvotre réaction.
Graphigquement trés réussi, Rayman 2 se révele
trés agréable a regarder et il fait souvent profi-
ter d'effets assez inédits (morphing, déforma-
tion, effet de miroir...). Au niveau de I'am-
biance sonore, plus d'une heure de musiques
originales viendront rythmer votre res- 4
slnig. Rayman 2 sembl?:u final avoirpi;r:sgml ' - Effets de trans-
d'atouts de son coté et il devrait faire suite au parence, de
premier épisode avec brio. A noter gu'une lumiére... Tout
sortie sur Dreamcast est d'ores et déja y passe dans
envisagée chez Ubi Soft. Rayman.
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MIDWAY
PLATE-FORME
FIN 98

B A vral dire, peu de différences entre cette version Néy et

la version PlayStation. Les graphismes (réussis) ont le méme

rendu et les niveaux sont identiques, seul le moteur 30 nous

a paru un choufa moins performant mais bon, rien n'est '
definitif. Rappelons que ce Mario-like se démarque des >
autres productions du genre par son ambiance parodique, sl
chagque univers faisant référence a un film, une série TV ou

un acteur connu. Plutot sympa a jouer, maniable, on pourra
toutefois reprocher a ce titre ses niveaux un peu vides et un

rythme pas toujours trés soutenu. Un produit intéressant

bourré d'humour mais destiné avant tout aux plus jeunes
d'entre vous ou aux néophytes de la plate-forme.

ACCLAM
COURSE
AOUT 98

RECKIN' BALLS

A mi-chemin entre le jeu de courses et le jeu de
lates-formes, ce titre super strange a |'esthetique pour le
ns surréaliste vous invite & prendre le contrile de
en caoutchoue possédant deux globes oculaires et
 bouche dans une ambiance 100 % Roger Rabbit, sur
centaine de circuits verticaux délirants ressemblant &
montagnes russes. Plus concrétement, Iggy’s Reckin’
urra, a l'instar de Mario Kart se jouer a 4 simulta-
et proposera des tonnes de power-up cing modes
i originaux et des contréles trés intuitifs, Un soft pas
essant bénéficiant d'un moteur 30 convaincant qui

ce convivial et fun. Wait and see...
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R : UBI SOFT
E PLATE-FORME
JNIBILITE : NOVEMBRE 98

|
Développeé parallélement @ Rayman 2, Tonic Trouble est I'aufre
gros jeu de platesformes d’'Ubi Soft pour 98.

B Ed, un petit extra-terrestre naif et au sourire
désarmant, doit sauver le monde d'une catas-
trophe causée par sa seule maladresse. Alors
qu'il rentrait d'une mission dexploration
galactique, il a laissé naivement tomber de son
vaisseau spatial une mystérieuse canette sur la
Terre, Les végétaux se sont alors transformés
en tueurs frénétiques, les éléments se sont

déchainés... Et, pour ronner le tout. la -
canette est tombée entre les mains de Grogh ; u~' l—wr[}s
I'affreux, qui tente d'en profiter pour devenir .

le maitre du monde, vieux réve inassouvi... Ed _
est alors condamné & réparer sa faute et est, v . .

pour cela, envoyé sur |a Terre afin de récupérer : e dt}'plql.w
I'objet de tous les désastres. 5i le scenario est [ '

aussi débile, ce n'est pas par hasard mais par BT K
souci d'homogénéité car tout le jeu est ainsi. & 5 L

Tonic Trouble est atypique, amusant, déran- = LS 4 _ r]{mr
geant, bref & part. Dés le départ, dés que vous ’ e e :

aurez vu la tronche du héros, vous aurez déja . ’ / £
tout compris. Ce titre ne peut pas etre comme ' , - ]

les autres. Ici quinze niveaux vous attendent ; e O i m Jm

habités par une guarantaine de personnages

et créatures différents aussi bien qu'étranges, e = p -
A |'instar de Rayman 2, ils possedent une intel- at . Y t()t aldm] in

ligence artificielle propre et sont autonomes.
Les décors dans lesquels vous allez vous bala-
der sont riches en details et se révelent graphi-
guement asser impressionnants. Différentes
armes sont certes disponibles puisgque vous
pouvez récupérer en particulier un baton g, - =g — —-
magique dont vous découvrirer toutes les % R : : e :
§ capacités au fur et & mesure de votre progres-
| sion. Toutefois Tonic Trouble n'est pas reelle-
ment axé sur le combat mais davantage sur
|'exploration ef la résolution d'énigmes. Ed est
capable, & cet égard, d'effectuer une large
panoplie d'actions. Il peut ainsi courir, sauter,
W nager, s'accrocher & un mur, escalader une
N paroi, se tenir & une corde, pousser ou porter
des objets... Il est méme capable de se dégui-
ser | Cet extra-terrestre semble décidément
avoir de la ressource et pourrait bien créer la
surprise en fin d'année.

Nintendo64EVER | Joypad E3 1998 (Article scanné dans Joypad n°077 (Juillet/Aolt 1998)) - page 20




LI : HASBRO
: PLATE-FORME
: NOV. 98

B Pour son premier titre N4, Hasbro Interactive (Monopoly, Risk)
joue la carte de 'originalité en refusant de suivre la tendance du
: moment sur cette machine (préparez-vous & bouffer du Mario-like 1),
i l » Mix surprenant de plates-formes, de puzzles et d'énigmes, Glover

L] ]
"’

vous glisse dans la «peaus d'un gant aux aptitudes multiples qui
devra explorer 30 niveaux entiérement en 30 répartis sur 6 univers
thématiques assez classiques (Atlantis, Préhistoire, Maison Hantée...)

Il afin de réunir sept cristaux magiques dont "équilibre de la planéte
b Il dépend. Croisons les doigts pour que ce gant ne se compoTte pas

A comme une moufle & Pécran !

y Il.?"" 3 :
K ' ey T

] |
+£m!‘ﬂ\ -l \ 6/" 7
RN V7
J . . .,l' v

— (d

INFOGRAMES  Ce
 PLATEFORME
SPONI :NOV. 98

SPACE
CIRCUS

L B ambiance décalée fagon Tex Avery, références cinématographigues et
maelstrom de couleurs psychées. tels sont les ingrédients de ce B
Mario-like visugllement défirant au moteur de jeu trés prometteur. Vous
allez y Incarner Starshot, un des membres du Space Circus dont la

W mission va consister & contrecarrer les plans du Virtua Circus et de son

8 ferible boss tout au long de sept immenses niveaux non linéaires au
gameplay hyper varig. A ce stade du développement, ce titre signé
Infogrames nous a laissé une trés bonne impression et nous devrions par
conséquent vous en reparler trés prochainement. A surveiller de prés
done malgré I'exaspérante profusion de titres de ce type sur cette bécane.

ST
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SEstITIarant;

EDITEUR : NINTENDO
GENRE : AVENTURE
DISPONIBILITE : NOEL 98

ais Ninfendo se vantait lors de I'E3 d'avoir, avec Zelda 64, le

JIEMiERIsKaiendu de foutle salon. Meme ki c’est vrai, il est plutét de mauvais
R nous rappeler gu'on attend ce bijou depuis maintenant 2 ans. Non 7
PRI, e

B Voici le prochain grand jeu de Mintendo,
celui le plus attendu de toute |'histoire de la
cansole selon |'éditeur, d'ailleurs. Et on aurait
de bonnes raisons de le croire, au vu de ce qui
était présenté sur le salon, Comme toujours, le
produit Zelda est un concept vendeur qui sait,
par ses diverses mnovations et sa réalisation
technigque bluffante, charmer tous les joueurs.
Pour commencer, le systéme a ici €té considéra-
blement étudié pour que méme les débutants
ne se perdent pas dans un univers en 3D trés
vaste. Les déplacements, par exemple, peuvent
se faire par rapport 4 une cible qu'on sélec-
tionne avec le bouton Z. Une fois la cible choisie,
Link se toumera vers elle afin de pouvoir la
frapper ou lui courir aprés sans devoir se soucier
de rester bien en face de I'ennemi. La caméra
elle aussi est dynamique, et, comme pour
Mario, les angles de vue donnent au produit
une impression de dynamisme maximum sans
jamais gacher la visibilité, ce qui malheureuse-
ment arrive trop souvent dans ce type de jeux.
Autre point fort : |'animation de Link qui est
tout simplement splendide. Il est capable
d'effectuer une douzaine d’actions comme
courir, monter & cheval, marcher 3 reculons
alors qu'il frappe, attraper en plein vol un
boomerang ou encore accomplir sa célébre
attaque tournante qui a déja fait le bonheur des
joueurs de Zelda 3. le fout avec un réalisme et
une fluidité deconcertante.

ZELDA 64, LE JEU_
PARFAIT POUR NOEL

S'étendant sur une cartouche de 256 Megabits,
la plus grosse jamais produite pour la Néy,
Zelda se présente comme un jeu hyper com-
plexe et extrémement long. Le scénario vous
demande de rassembler trois cristaux, plus
I'ocarina du temps, le trésor le plus précieux du
monde d'Hyrule. Chacun des cristaux étant
detenu par une race, vous devrez, i chague fois,
changer de monde pour vous en procurer un. A
cela s'ajoute les quétes sous-jacentes présentes
comme dans chacun des épisodes de la série.
Selon Miyamoto, le jeu serait I'un des plus longs
et des plus vastes qu'il aurait jamais créé, Et

b A
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preuve en est lorsqu'a I'occasion d'une partie il
est possible de se perdre en plein champ et de
marcher dix minutes pour rejoindre le village le
plus proche. Imaginez tout ce que peut renfer-
mer un monde aussi vaste ! Grande nouveauté
de ce volet : la fée gardienne. Cette petite fée
qui accompagnera Link tout au long de son
perilleux voyage sera a |a fois son infirmiére
personnelle et son copilote, C'est elle qui aidera
le joueur & progresser en lui prodiguant des
conseils, des soins, et qui apportera un peu de
magie. Autre élément important qui permet de
doubler |a durée de vie du jeu : les voyages
dans le temps. Comme le précise le titre, votre
Ocarina vous permet de vous déplacer dans
I'espace temporel, offrant ainsi la possibilité de
jouer deux personmages plus ou moins diffé-
rents, & savoir Link adulte ou bien Link enfant.

| iy
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EDITELR : TH(Q)
TION/AVENTURE
BILITE : FIN 98

I Ce titre mefttant en scéne les adorables bambins éveillés de Rugrats,
une serie animée dont la qualité et le succés ont été récompenses cetie
année par un Emmy Award est un jeu d'action/aventure assez clas-
sique & la troisiéme personne (comme Temb Raider, quail. Développé
par N-Space pour THQ (afe 1), ce petit jeu au design vraiment original
s'adresse principalement aw jeunes joueurs et propossra une ving-
taine de niveaux inspins évidermment des épisodes de la sémie. Les
graphismes sont fidéles & 'esprit de animé, I'humour est au rendez-vous,
reste & savoir maintenant si |'aventure proposera quelque chose de
vraiment nouveau.

EDITELR : BLAM !
= : AVENTURE

B Développé par une boite peu connue du mande des jeux vidéa,
Mankey Hero est un jeu d'aventure vu de haut a la Zelda mettant en
scéme un persannage de la mythologie chinoise. Vous &tes donc un
petit singe arme d'un biton qui devra rétablir la paix sur trois
mandes élaborés en vrale 30. Le titre sera plutdt orienté vers |'arcade
que vers la simulation & la FRVIL puisque les combats s'effectueront en
temps réel. Bien sir, il vous faudra aussi beaucoup de cervelle pour
résoudre |es différentes énigmes liées aux donjons. En clair, Monkey
Hero sera e nouveau Zelda de la PlayStation (aprés Alundra) et sera
attendu au tournant par les fans de RPG.
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EDITEUR : KONAMI
GENRE : ACTION [ RPG
DISPONIBILITE : MARS 99

Tout le monde parlait d'Hybrid He}:xven comme d'un Metal Gear sur Né4,
alors qu'en fait plus le jeu se dévejoppe ef plus il s'en éloigne.

A quoi s'attendre dans ce cas ?

B Présenté en vidéo par Komami sur son
gigantesque stand rempli de hits, Hybrid Heaven
ne dépareille point avec sa motion capture de
gualité sur N64. Le scénario du jeu se veut dans
l'air du temps avec son lot de catastrophes
naturelles. Le gouvernement américain a encare
une fois voulu jouer avec la nature et a imaginé
une race de super soldats dans sa station
spatiale. Une fois les créatures de la mort créées
et poussées jusqu'a maturite, |'idee était de les
ramener sur Terre sous haute surveillance. Mais
yous connalssez les aléas et autres caprices du
matos : c'est toujours meilleur de se planter
au moment ol "humanité n'en a pas besoin.
Voilda donc la navette partie pour s'écraser
en plein milieu des Etats-Unis avec & son
bord une cargaison de monstres féroces et
terriblement puissants. Pour les arréter,
une seule solution : envoyer un groupe d'inter-
vention spécialisé, Vous incarnez cetle équipe
d'intervention avec bric et évoluerez dans de
gigantesques espaces en 3D & la maniére d'un
classique action-RPG. L'intrigue se déroule en
deux parties : la premiére vous lance dans
|'exploration des divers lieux et la seconde dans
un mode combat qui vous propose des menus
d’action que vous sélectionnez avant de voir
le résultat en 30 & |'écran. Au niveau de la
realisation, Hybrid Heaven possede beaucoup
de qualités. La premiére d'entre elles est une
téalisation d'un niveau assez éleve avec des
graphismes fins et colorés. La séquence de
démonstration gqui était présentée dans le
métro de Mew York par exemple mettait en
avant des graphismes détaillés et d'un réalisme
eriant. L'animation (ou du moins ce que nous
avons pu en voir) n'était pas non plus en reste,
et les divers personnages du jeu étaient fluides
et réalistes au possible, grice a, je le répéte,
une motion capture d'une qualité incroyable.
Passédant en outre un scénario intéressant qui
évolue tout au long du jeu et une intrigue
passionnante sur fond de scandale politique,
Hybrid Heaven promet d'8tre |'un des gros
titres de la Nintendo 64 lors de sa sortie prévue
pour le mois de mars 1999. Attendrez-vous
Jusque-la ?

EAVEer

{[ﬁﬁ CInent

Une porte qui semble réticente a I'ouverture.
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EDITELR : ACCLAM
GENRE : COLRN
DISPONIBILITE : DECEMBRE 98

- Sﬂc.téksroﬂ le plus rapide dejla Né4, Extreme G posait déja des
' problémes c cerfains joueurs... La suite est annoncée deux fois |
plus rapide, de quoi se demﬂnder si un humain pourra y jouer !

P % X
B |l était question de ralentir cette suite pour la Déja impressionnants dans le pf‘- ey
rendre plus jouable, c'est finalement I'inverse mier opus, les circuits se smi* ur B
qui a éte retenu, Clest pourquui toute une serie élu’gml creusésl pour encone u -',

d’améliorations du gameplay s’est naturelle- mieux défier les lois de la gravité.
ment imposée pour permetire au joueur d'avan-

cer sans la discontinuité des chocs incessants a
chagque virage.

PLUS VITE QUE
SON OMBRE

Pour ceux qui ont joug au premier opus, dif-
ficile d'imaginer une vitesse doublée... C'est
pourtant bel et bien prévu mais, pour le rendre |
possible, les circuits ont été congus avec pré- )
caution. En tout, c’est donmc 35 nouveaux
tracks qui ont été modélisés, avec la possibi-
lité de jouer en mode mirror. Ils sont plus
longs, plus larges, pour des courses plus
rapides. Le contrdle au stick analogique a été
I'une des priorités, pour offrir une tenue de
route plus précise des 16 vehicules. Des per-
sonnages seront apparents, Tépartis en gangs
qui pourront éventuellement s'allier pour
mieux vous contrer, La réaction des motos est
plus complexe, pour étre plus réaliste, et de
nouveaux effets de lumiére s'ajouteront aux
effets d'«environment mapping®. Autrement
dit des reflets du décor apparaitront en temps
réel sur les carrosseries. Au chapitre des armes,
qui a, vous en conviendrez, son importance, les
primaires s'enrichissent d'une viclence et d'ef-
fets spectaculaires, et la liste des armes secon-

i daires s'est bien siir rallengée. Enfin, d’autres |
details viennent clore cette liste déja impres-
slonnante, comme un rétroviseur et des
fenétres suivant les missiles & la trace jusqu'a

W |'impact. Il sera possible de sauver ses

N courses sur memory pack, et le mode multi-
joueurs sera révisé pour offrir des arénes
mieux pensées et de nouveaux véhicules.

Une suite gui fera sans aucun doute parler
d'elle!
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Les concurrents t
étre plus dangerelix
encore et s‘allieront
parfois contre vous.

pmuu\erd\unt:

fois de plus le.

savoir-faire d}&

Probe sur N64

PARIS-PLUTON
EN 35 ETAPES

Comme vous pouvez le voir sur les
études papiers qui suivent, les envi-
ronnements sont infiniment plus
variés que dans le premier volet.

- -

y It
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MTEL R - rAY
‘...,q - EDITEUR : MIDWAY

GENRE : COURSE DE BIG FOOT
wm‘m gs u

DISPONIBILITE : SEP. 98

— OFF ROAD

B TR | oS CHALLENGE

M mace TimE 1 l‘i -
_ t R , .

. & 2 R
| \ ‘ & B Pas de goudron, ni de routes d'ailleurs dans
| . e T (s

cette adaptation de la borme d'arcade de Midway.
Iel, il s'agit de piloter des pick-up typiquement
ricains équipés de roues de 2 métres de haut sur
des pistes poussiéreuses, boueuses ou enneigées.
Midway n'a pas cédé & la paresse pour cette ver-
sion wsalon® qui en plus des circuits d origine
proposera trols autres fraoés inédits, soit 6 au
total, un peu léger non ? Cependant, I'interac-
tion des suspemsions de voire big foot avec
I'erwitonmement cahoteux des circuits procure
dees sersations de pilotage amusantes et le mode
& joueurs se révéle comme & son habitude convi-
vial, Un jeu plus réussi que SF Rush z ce qui
n'gtait pas forcément difficile.

TELR : MIDWAY
ENRE : COURSE AUTOMOBILE
PONIBILITE : NOVEMBRE 98

/éAN FRANCISCO RUSH 2

EXTREME RACING-U.S: A n

i B Midway persiste dans |a course iméa-
liste, un genre de moins en moing prisé
aujourd hui en Europe. Cefle suite peu
attendue, de ce coté de |'Atlantique en

i tout cas, proposera i2 tracés totalement
imédits traversant les grandes artéres
{orturées de San Francisco, 10 nouvelles
woitures awx modeles de conduites fan-
taicistes ef dexix cirouits speciaux que les
émules de |"Homme qui Tombe a Pigue
sauront apprécier. Les possesseurs de
NE4 n'ont pas grand-chose & attendre
de ce titre qui me brille que par sa
midiocrité et peuvent s'accroupir dans
un coin de leur chambre ef verser une
larme sugant leur pouce de desespair !
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L : NINTENDO)
COURSE

OCTANON 98

ivec Cruis'n US.A., Nintfendo avait décroché la palme du jeu le
olus pathétique de sa propre machine... Mais, apparemment
es americains aiment :‘.‘.‘F qui esf laid, la suite débarquera donc

sous peu. Record @ b::ﬂ'r.

Ce qui ressort tres clairement du salon de I'E3,
e année, c'est la position indélicate dans
guelle se trouve Nintendo. Par le passé, |"édi-
ur nous avait habitués & réaliser des jeux de
palité et uniquement & des hits mémorables. ..
is les temps changent et, aujourd 'hui, & coté
un Zelda &4 extraordinaire, on trouve sous le
bel du géant nippon un titre aussi peu presti-
que Cruis'n the World. Ca craint.

AH, CES RICAINS !

C'est vrai, comment expliqueriez-vous que des
argods, WWF Machins et autres Cruis'm U.S.A
ssent un tel carton la-bas ? Le mauvais goiit 7
gur siir, Mais, du coup, on foumit aux intéressés
e qu'ils demandent, c'est bien 13 le travail des
fiteurs qui ne sont pas trop regardant sur l'inte-
i de leurs productions. Alors Nintendo passerait
Bu coté obscur de la force ? On ne sait pas trop.
pujours est-il, qu'a moi, on m'avait appris que THAE
fuls les bons jeux pouvaient prétendre 3 une s !.E NINTENDO!
ite. Ah, non, je sais, ils veulent essayer de se rat- LR
faper en offrant 14 courses fraversant les plus
andes capitales du monde (jeu : capitale de
tralie ?) ainsi que des véhicules plus variés.
grande nouveauté réside dans le fait de pou-
bir effectuer des figures avec sa caisse, genre
s périlleux, vrilles, deux roues, etc. De ce
‘on en a vu, Cest... Mmm... Comment dire ?
... particulier, justement. Certainement pas le
it qui relancera la machine chez nous, a la dif-
e du fabuleux Zelda, méme si Cruis'n the
rid est tout de méme bien moins laid et sac-
dé que son prédécesseur.
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EDITEUR : NINTENDO)
GENRE : COLRSE
DISPONIBILITE : FIN 98

§ B Les habitués du vieux F-Zero ne seront pas
" dépaysés avec cette nouvelle version. On
Y retrouve, en effet. de nombreuses similitudes
entre les deux titres. O'abord, certains circuits
4 (comme Mute City) et cerfains wvehicules ) -
{comme le Blue Falcon) réapparaissent ici. i idi Banm.‘h
Trente wvoitures sont désormais disponibles. :
| Chacune d'elles possede des caractéristiques
différentes (poids, vitesse de pointe, accéléra-
tion) et elles se révelent plus ou moins difficiles e
| & maitriser. En ce qui concemne les circuits, il y s i el ol
en a vingt-quatre. Le mode tournoi est soumis a \ tmtdlm
- .

différents niveaux de difficultés, et les autres

modes vous inviteront & vous entrainer seul sur

J o
un circuit (practice), a essayer de battre des 0 U e
temps (time attack) ou bien & jouer & quatre en - . ;“ v&‘
méme temps via écran splitté. Tournant & ' e ~ )

6o images/seconde, F-Zero X s'avére d'une
fluidité remarquable méme lorsque tous les

véhicules sont présents en méme ftemps a : - o : IL* ~
|'écvan. C'était indispensable pour ne pas deéce- c‘rcu‘t re | ESQ

voir les fans. En ce qui concerne les circuits, ils
semblent ici beaucoup plus vicieux et torturés &8 e == -

gue sur i6 bits. Le relief est en effet géré et vous b:l s — o - . -

aurez parfois |'impression de vous essayer & de g ﬂ?s p()l a p us
véritables montagnes russes avec loopings, | : / "

voles aériennes et tout le tralala. F-Zero X, ¢ e

une cartouche d'adrénaline pure. Un add-on

sur DD64 est prévu (si cette extension sort

finalement un jour...). Il vous permettrait de

créer vos propres wvoitures et circuits. Bref,

F-Zero X était un des jeux les plus speed de cet E3.
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L{}URHP DE 4 ROUES AlLd _
— SEPTEMBRE 98 Va4 N
iy

e .
EDITEUR : UBI SOFT Q " il
([ ATLANTA98 [ <

Vivid Image est un studio dont il v nudrait mieux retenir le nom. -

Aprés avoir concu un moteur 3D cr.i une excellente qualite,
S.C.AR.S sera leur premier jeu
tirant parti de cette technologie :
rapide et beau, il risque de faire
des émules.

Lo version N&4 est
encore assei peu
avancée, mais

., devrait étre aussi
rapide que la ver-

sidq Playdtdfitm.

B On leur devait déja Street Racer, Vivid Image
revient avec un nouveau titre de courses, qui pour-
rait faire parler de lui. Pour le moment finalisé seule-
ment sur PlayStation (la version N&4 vient & peine
d'étre commencée), 5.CA.R.S comporte tous les
ingrédients du succes, & commencer par une réalisa-

tion trés soignée. Les circuits sont vastes, bien pen-
sés et variés, et le moteur tourne vite, quel que soit le
nombre de concurrents a I'écran, avec des effets de
transparence et des éclairages temps réel de qualite.
Tahmquement on est dans le bon, et le gameplay
devrait suivre..

ANIMAL RACING

Dans 5.C.A.R.5, tout tourne autour du chiffreg: o
circuits, 9 armes, et 9 véhicules, tous inspirés de bétes
diverses comme le lion, la mante religieuse ou le
thino. Tous ont leurs propres caractéristiques, que

vous pourrez changer grace a |'expérience au cours
du jeu : vitesse, accélération et adhérence. Chaque

circuit peut .étrle couru la nuit, le jour, a !_'a.ube ou C(}ur&ls r-‘]pidcs’ ["{ch

encore en miroir, et les traces complexes, a base de
raccourcis et autres pieges, sont pour une fois pris en

compte par les véhicules CPU, ceux-ci pouvant chan- l 4 + SR 5 : '“é' :
ger de route aléatoirement ! Le mode muiti*johueurﬁ IT'IlJ tl’_]{'lllt"llrs, C“‘CL"tb trdVI." L 5 Et
devrait monter & 4 en simultané sur PlayStation, sans 1

aucun ralentissement, ce qui reste le gres peint fort

sTaRErr et armes diverses : classique et éfficace!

devrait coller une claque a ses concurrents directs,

1]
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