Mission : Impossible

Article scanné dans le magazine Gameplay 64 n°HS2 (Année 1998)
Sujet de I'article : Mission : Impossible
Une preview alléchante du jeu Mission Impossible.
Scans réalisés par les membres du site Nintendo64EVER,
usage exclusivement destiné aux autres membres du site.
Toute reproduction, partielle ou compléte, ainsi que la diffusion de ce fichier est interdite.
Les magazines originaux sont la propriété intellectuelle exclusive de leurs éditeurs respectifs,
les scans regroupés dans ce fichier ont un but uniquement documentatif et informatif,

aucune exploitation commerciale ne peut en étre faite.

Nintendo64EVER | Mission : Impossible (Article scanné dans Gameplay 64 n°HS2 (Année 1998)) - page 1



Nintendo64EVER | Mission : Impossible (Article scanné dans Gameplay 64 n°HS2 (Année 1998)) - page 2



u

D
1

Le scenario du

Nintendo64EVER | Mission :

Comme de nombreux titres
Nintendo 64, Mission
Impossible a été maintes fols
repoussé.

Pourgquoi T Il y & plusieurs rai-
sons a cela, |l faut savoir que
Tom Cruise a use de son droit

de-regard sur le jey, et apparne-
ment le céfébre acteur améri-

Vaus incamez Ethan Hunt,
héros et leader de la IMF
[impossible Mission Forces).
Comme dans le film, vous tra-
vaillerez avec six autres parte-
naires ayant chaclin 53 spéciali-

“te. De temps a autres ces

Agents vous aideront pour
mener 4 bien certaines mis-
shons.

Dans la premiére, vous devrez
vous infiltrer dans un sous-
marin en faisant preuve o agifi-
té, mais aussi d'intelligence, car

‘Missian mpossible n'est pas un

titre “bourrin”. Il faudra faire

- preuve de méthode | |

Apparement les programmedrs
ot rajoute des scénes puisque
le film ne contient aucune
scéne & bord d'un sols

marin. .bizarre, bizarre. Le jeu
reprend tout de méme bon
nmnbredéiémenl:sd,uﬁm o
C'est pourquoi 1a seconde mis!

 sion se déroulera dans une |

mbassadewﬁ'lcafnea Y
PragueLa Hm!‘audra

accomplir-une multitude dac: .

| tions et éviter un dangereux cri-
. minel. Le jeu sera fort en rebon-
dﬂsamﬂﬂmmuwm51 ;

InSpecteur

- Gadget

Tout au long du jeu, vous
récolterez une pléfade
d'accessoires et de gadgets
qul vous permetteront de

cain, qui detient les dmr'ls du
filin, n'a pas voulu de scénes
de violence, Heureusement, e
soft comportera des séquences
de tir.

l'autre probiéme vient du projet

de départ, un peu trop ambi-
tiewx pour la Nintendo 64, a
une épogue ol l'on ne connait
pas trés bien le Hardware
Nintendo, Comme si cela ne

il
Comment expliquer le stress qul
vous envahit lorsque vous
devez emprunter lidentité
d'une personne pour rentrer
dans une piéce, ou encore

lorsque vous dever droguer un
garde...7 Tout au long du jeu

VDL 3erez amene a vous dégul-

ser paur cacher votre véritable
identité, Bref, vous évaluersr
dans cing complexes différents.
ol vous devrez 4 chague Fois

réaliser une dizaine de missions.

Au cours de Maventure vous

récolterez une foule d'objets et
de gadgets qui caracterisent la
serie Mission Impossible. Il faut

savelr quel'on pourra combiner

un objet ou une arme avec une
autre, A la manitne de
Goldeneye 007 ou de Resident
Evil, il Faudra utiliser certains
items a-des endroits bien précis.

Scanner
Il permet de localiser les
aquipements, ou les
autres membres de ['dauk

Auto I-req.:enr}-' Scrambier,
fI permet d'intercepter les
communications ou de

I«‘-.
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suffisait pas, Rare en a assommé
plus d'un avec Goldeneye 007.
De plus, Méquipe de développe-
ment de base gui s'est occupd
du titre a laissé tomber. Cest
donc & Infogrames et a Ocean,
qui ont fusionné il y a plusieurs
mois, que revient la lourde
tache de reprendre le dévelop-
pement. L'eéquipe dinfogrames
France basee & Lyon a eté dési-

gnée pour s'occuper de Mission
Impossible.

Les programmeurs Lyonnais ont
repris des éléments de la pre-
miére version, mais ils ont ajou-
& de nombreux autres &lé-
ments pour rendre le jeu plus
excitant. Au final, on obtiendra
un soft assez proche de
Goldeneye 007.
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Ces derniéres peuvent
explaser en fonction de
[altitude. de La profon-

et

Communicator
Voild un bien étrange
objet. gui peut se connec-
rer A un rélénhone por-
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Cette salle regorge de gadgets en tout genre. Comme dans
le film, vous trouverez du matériel de haute technologie.

Comme on pouvait s'en douter, la conversion sur console a
nécessité de longs mois pour reproduire avec exactitude les |
decors du film. Ces deux images extraites, I'une du film et lautre
du jeu suffisent pour monirer le souc) du détall qui a présidé 4 la
réafisation. Dans la version définitive on retrouvera d’autres

décors tout aussi réalistes |

Une nouvelle categone semble émerger
dans le domaine du jeu vidéo, Il s'agit
tout simplement de ka Spy simulation.
Qui, la simulation d'espion est un now
veau type de [eu qui risque d'étre de
plus en plus développé. Rare a ouvert
I voie avec Goldeneye 007. Il est vrai

§ que jusqu’a présent on ne savait pas
vraiment dans quelle catégorie classer
Ie hit de Rare : Doomdike, action 3D,
etc... Bref, on a enfin trouve, c'est tout
simplement une Spy simulation. En
effet, Mission Impossible et James Bond
sont les premiers jeux en vue subjective od la tactique et lintelligence sont primordiales pour amiver 4 bout d'un jew. Ici, il ne faut pas
avancer comme un fou en explosant tout sur son passage. Il faut retrouver des objets pour les placer & des endroits précis, et remplir
un ou plusieurs objectifs dans une mission. L'autre élément caractéristique de ces deux jeux est Iintelligence artificiclie. En effet, selon
les armes [silencieux ou uzi| les réactions des adversaires sont différentes, ce qui confiére au soft un réalisme rarement atteint sur
console.
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Gaz soporifique Le silencieux Explosifs Détonateur Pistolet 9 mm
Trés puissant, il est phus Aucun agent secret ne Tout bon saboteur se doit  Accessoire de base, le Cest l'arme de base des
efficace que les flechettes,  peut se permetire de réali-  de posséder des explosifs,  détonateur ne requiert terroristes, malheureuss-
puisque vous pourrez SEY LNE MIESon sans. un Le fin du fin est de pou-  aucune installation spécia-  ment elle n'est pas trés
endormir plusieurs per pistalet sdencieux. Les voir les faire exploser 4 le. précise. et elle est trés
SONNes en quelques amateurs de Goldeneye PRy bruyante.
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LéQUipETTIAle

Les programmedrs on repris la trame du film. Les différents personnages qui composent votre équipe vous aiderant dans I'aventure. I
vous préteront main forte dans les missions assez deficates. Nous espérons que TOUS les personnages du film joueront un rile clé
dans le jeu dinfogrames. Une chose est siire, certains auront une place importante. Vous serez amené 4 réaliser une opération en
coopération avec un coéquipier. Par exemple, il faudra traverser une zone 4 risque, Dans cette dangereuse opération, votre collégue
VOUS couvrira en tirant sur les ennemis, :

MNem ; Ethan Nom : Phelps Nem ;: Harmen
Prénom : Hunt Prénom : fim Prénom : Jack
‘ Usallas : Philippe Uealias : Chris Elfigt Ucallas : Tony Bareita
Ll Doucette Date de nalssance : Date de nalssance :
i Date de naissance : 24711449 061 0/64
‘ 09/06/563 Relation la plus proche : Relation la plus proche : 1
i Relation la plus proche : Claire Prelps Alexandia Soria

Margeret Ethan Hunt Formateur : Nigel Nixon Formateur : Chris Smith

Formateur : Peter Menich

isSé...

CU Nom : Phelps Nom : Davies Nom : Joan Wilkams
— Prénom @ Claire Prénom : Sarah Prénom ; Hannah
I Ueallas : Malorie Gardiner Ulcaling : Sarah Walker Ucalias ; Pauline Brady
Cﬁ Date de nalszance : Date de naissance ! Date de naissance ©
16/04/64 23/03/63 0602166
or- | : Relation la plus proche : Relation |a plus proche : Relation la plus proche
:j Jim Phedps Martin James Danses Annabelle Jackson
U‘ ; Formatrice : Eva Wojdat Formateurs ; Ethan Formateur : Ole Dieter
Hunt/ Bob Bridges Sturmn
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Lorsque les developpers ont si vous décidez de vous intro-
debute |a programmation du duire dans le complexe sans
“soft, s ont tols mise-sur le réa-  armes, les ennemis ne feront
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' Jisme des situations. Alnsi, une  pas attention & vous. C'est objets
Ar intelligence artificielle a éte grace & cette intelligence artifi- /
BY  dovellopée spécialement pour -cielle que Mission Impossible 4 Aniiton B
:j l'accasion. Tout le mande se fera la différence avec de nom- Inventaire armes
k' souvient des scenes dans Dreux jeux d'aventLires,
U. Goldeneye ol il fallait utiliser un
pistalet silencieux pour
ne pas se faire remar:
quer. Dans Mission. © |

des séquences similaires.
Atitre d'exemple,
lorsque vous rentrerez’
dans un complexe F'arme
' au poing, les gardes ne
| manqueront pas de vous
nﬁ..llrﬂll.ﬂf En re.ram‘he

Le 64 DD est l'extension plus en plus persistantes, Le soft ]
Nintendo fa plus attendue, mais - prévu pour, ia console est déja '
contrairement & ce qu'on aurait  assez complexe pour que les

pu croire, Je famelx accessoire | programmeurs travalllent sur i
ne permettra pas d'avoir des une suite comportant des mis-
missions supplémentaires. Nous - sions supplémentaires.
metttons fin& des rumeurs de

1 i
|_ |
Cisaille Le Uzi Sarbacane Flachettes Pistaolet a fléchettes
Encore une fiois, cet acces-  Cette arme est trés utilisée  La sarbacane est de petite anesthésiantes It faut bien sdr trowver les ]
soire sera trés utle pour  par les gangs mafieux taille, en métal, etelle ale  Combinées avec le pistolet  fiéchettes anesthésiantes I
lor rwhumdamar Ella = Paneambara A'Sbwes ArAsiasl susrsas Ao Aa A flArmottar  allor seasr i rv aande 1 eriliese A
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la petite B qui IS GR—affiTi

' Avant méme que les
monte, qui[yl®Xte... § divipeus
! L. débutent a program-
f mation du soft, des
designers avaient
déja travaillé sur les
différents gadgets
que Tom Cruise et ses
coéquipiers utilise-
raient dans le film,
| Les graphistes ont
d'abord cree des
€bauches, avant de confier le travall 4 des techniclens qui ont
véritablement fabriqué ces accessoires. Les objets présents ont
pour la plupart éé repris dans le jeu et seront d'une trés gran-
de utilité pour progresser dans ['aventure.

Wk, L'un des

Y

Altendezvous a étre
malmené au cours
de vofre aventure, La
vie d'agent secret n'est
pas de tout repos,

ERR—
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h Face Malwer Genérateurs de fumée Poudre Lunettes
&8 - Voici sans doute le gadget  Ce gadget sera trés utile,  Une petite dose de cette  Ces lunettes vous permet-
1 ! fe plus utilisé par ces puisqu'il permetira de mixture mélangée d une  tent de voir la nuit, elles
o agents, puisquil permet simuler un incendie. Trés  boisson, et cest Ia nausée  sont trés utilisées lors des
\}. « de reproduire nimporte wtile pour créer Ia Immédiate sabotages.

i1 quel visage, panique.
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