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La révolte prolétarienne du
numéro d'été o vécu. Une réaction
Juste et adaptée des instances
dirigeantes a permis la reprise

en main de la rédaction, G grand
renfort de matraques et de chan-
tage sur le budget bonbons. Non,
les ouvriers de la pige n’auront
pas raison des logiques paironales
el des croissances @ cing chiffres,
Laurence P et les maitres-chiens
v vetlleront. Molheureusement,
ces gesticulations revendicatives
ont emporté L'un des plus fidéles
d entre nous, puisque ackboo

a décidé de rejoindre la cause
bolchévique, heureux de sa nou-
velle condition d’artisan-plongeur
spécialisé dans la fabrication de
palmes en fourrure. Quoi qu'il en
soit, Canard PC ef son extension
online - préparez-vous @ retrouver
CanardPC.com - continuent leur
route, pour ne pas dire leur évolu-
tion. Nous mitonnons quelques
surprises et nouveautés pour les
semaines G ventr, certaines petites,
d’autres plus importantes, le fil
rouge restant bien évidemment le
scandale et l'idiotie. Mais pas
uniquement... et la, le suspense
monte d’un cran. Cest donc sadi-
quement que je vous laisse suppu-
ter sur 'gvenir, tout en parcourant
ce numéro de rentrée quelque peu
violenté pour integrer les vingt
premiéres pages de la Games
Convention de Leipzig, riche en
titres aguicheurs et en émotions
fortes pour I'équipe.

Canard PG Online

Ganardplus.com
. Toute l'actualité du jen vi
{PC, consoles et hard

et les forums de Canard PC. |
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Diamond is the moron's
best friend

Lorsqu’on voit le nomhre de gus
qui se sont payé I'iPhone 3G &
bas prix, on n’a plus le sentiment
d’appartenir & cette élite de
nantis, mais plutot au méme
troupeau de c... que les autres
ayant choisi de redevenir les
chiennasses d’Apple et de France
Télécom. C’est sans doute en
partant de ce constat qu'un
Allemand a créé "I Am Rich", un
soft coiitant 1 000 dollars, vendu
sur le trés officiel App Store
d’Apple et dont I'unique fonction
était d’afficher I'image d’un
diamant, Huit, je dis bien huit
personnes se sont portées acqué-
reuses du "soft” dont, et j’ai vrai-
ment trés honte de le dire, un
Francais. Apple vient de le reti-
rer de la vente, peut-étre parce
qu'il était ridicule mais aussi
parce qu'un type aurait cliqué
dessus "pour voir si ce n'était
pas une blague". Je 'imagine déja
expliquer a ses 6 mames qu'ils ne
boufferont méme pas des pates
ce mois-ci mais qu'a la place, ils
pourront toujours lécher I'écran
de son iPhone, Bon, 'l permet

- d'¢liminer le surplus d’enfants,

il vaut peut-étre le double de son
prix finalement...

Les aventures

tu Gapitaine Jerk
William Shatner,
entre deux albums
de reprises de |
chansons pourries
ne dédaigne jamais |
se faire un billet de |
dix dollars en ven- [ :
dant ses précieux autographes tout
en plumant le trekkie. La grande
nouveauté est la dédicace vidéo :
on installe Shatner dans un fau-
teuil confortable avec des coussins,
on lui fournit une pitance essen-
tiellement constituée de Coca et de
dizaines de donuts, et pendant une
journée, on le filme en frain de
lire des messages personnalisés.
Seulement, la semaine derniére, il
g'est interrompu en refusant de
lire la chose suivante : "Lorsque je
fume et que je bots du whisky avec
Allen, je pense secrétement a toi et

D

@ ton chien." Connaissant la pas-
sion de Bill pour la science-fiction
et surtout l'argent, il faut vrai-
ment quil se soii senti attaqué
sur le plan personnel pour refuser
de toucher un salaire qui représen-
te tout de méme une centaine de
dollars,

Jack, c’est mon pote
Mike Bilder
est le patron
de Jellyvision,
un studio de B
développement. Bon OK, ca ne
fait ni chaud ni froid, mais
quand on sait qu’ils ont créé
You Don’t Know Jack, cité
dans le "On y joue encore" de
Canard PC n° 175, tout de
sutte, le monsieur récupére une
certaine aura. Bilder a done
annoncé le retour de son studio
sur le marché du jeu vidéo, en
annoncant plusieurs concepts
de jeux "tres, fres amusanis’.
Comme j'al remarqué que
contredire les gens pouvait
déclencher des réactions pré-
judiciables & mon intégrité
physique, je vais me contenter
d’acquiescer. Les jeux en grou-
pe seraient particuliérement
concernés, et comme le dif si
bien mister Mike : 'St le jeu
n'arrive pas & capter l'attention,
nous n'aurons qu'a ajouter
des flingues et de la nudité."
Une belle lecon de game design
comme 0N en-voib aimerait en
voir plus souvent.
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1bis rue aux cons

Lorsque Google Street View a
débarqué en France, je me suis
dit : "Tiens, les Ricains vont
découvrir un nouveau réservoir
de tristes cons rétrogrades parmi
mes concitoyens." Si quelques
associations de protection des
délinquants se sont en effet mani-
festées pour crier a la violation de
la vie privée, ils semblent aussi
avoir pondu quelques cufs sur
les propres terres de Google, aux
Etats-Unis. Pour preuve, ce cou-
ple américain qui a porté plainte
contre Street View pour avoir, je
cite "mis des photos de leur mai-
son en ligne". Une association de
cyber-6thique (sic) a donc décidé
de leur emboiter le pas et de les
aider dans leur démarche en g’en
prenant aux dirigeants de Google.
Par exemple, ils ont utilisé
Google Street et identifié la villa
de Palo Alto de l'un des dini-
geants, puis utilisé Google Earth
pour publier des photos du ter-
rain de celle-ci, dont une de la
piscine, et mieux, ils ont réussi a
choper la plaque d’immatricu-
lation du véhicule du gus en ques-
tion. Pour mieux illustrer leurs
propos, ils ont retracé la route
que celui-ci emprunte pour aller
de son domicile & son entreprise
et tout c¢a pour.. riem, & part

peut-étre pour illustrer l'excel-
lence de ces logiciels.

Erreur de casting

D'aprés une trés sérieuse étude
anglaise, la pilule contraceptive
modifie de beaucoup les percep-
tions olfactives des femmes, qui les
utilisent d’instinct pour choisir un
partenaire adapté. Ainsi, une fem-
me "au naturel” est attirée par un
individu génétiquement eloigné
d’elle, ce qui explique quelques liai-
sons bizarres avec des cochons

~NRAIMEKT FaTIEUEE,

My PS3 for Aiur
Une page vient

de se tourner : la )

P83 n'est plus @ﬁ
une machine 2

T'utilité relative,

car & défaut de disposer d’une ludo-
theque sexy, la console de Somy
peut sauver des vies. C'est en tout
cas ce qu'a failli prouver un bra-
queur anonyme. Entré dans un
magasin & Saint Louis, le suspect a
choisi un jeu vidéo, I'a amené au
comptoir et a ensuite pointé un
flingue sur la caissiére en lui inti-
mant ordre de lui filer une PS3...
pour qu'il puisse grace A elle faire
libérer sa famille retenue en otage.
Cette fois c’est stir, on vit une
époque de vaches maigres, méme
les criminels sont obligés de re-
voir leurs ambitions a la baisse.
Toujours est-il que la demoiselle au
comptoir a évidemment obtempéré,
avant d’appeler la police... & la

um;ml AOSSI

d’Inde ou des toasters. Cette nou-
velle m'a rendu instantanément
triste : ma copine, quiutilise la pilu-
le, s'est peut-étre trompée en me
choisissant, si ¢a se trouve on va se
marier, faire des tas de projets,
acheter une maison et un sommier
hors de prix, tout ¢a pour quun
jour elle me dise qu’elle aurait pré-
féré faire sa vie avec le plombier ou,
soyons fous, Jack Lang. D'un coté,
il me briile de lui demander d’arre-
ter ca pour qu'on vérifie pendant
un ou deux mois si nous sommes
faits 'un pour 'aulre, si notre rela-
tion se hase vraiment sur quelque
chose de construit et sérieux, et de
'autre, il y a la possthilité qu'elle
fombe enceinte, ce qui me [ail cent
fois préférer une relation bancale
et basée sur la malhonnéteté.

wNQUS WaUS APPEUERONS
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demande de 'agresseur en fuite.
Depuis, aucune nouvelle, sans
doute parce que le kidnappeur
n'était autre qu'une envahissante
Wii au tableau de chasse désormais
plus garni.

Jai I'pirate,

qui s'dilate )e\.a.imf 3 acul.w dA\ltﬁﬂ-
Tel un Roomba 560 sous )GRINGO, OLIVIER THREANOR,
I'influence de Skynet, le pira- /QLINIER 2c0(0U, OLINIER NoiR
tage n'épargne personne, )GAVlEﬁ HALE @

pas méme les dévelop-

peurs  indépendants.
Clff Harris de Positech
Games (Rock Legend).
Sauf qu'au lieu de patauger
dans scs larmes, celui-ci a
préféré utiliser son blog
pour demander aux pirates ce

DU SES DEUX AILES, SA QUEUE ET SON NEZ JUSTE APRE

qui les poussail 4 agir ainsi. L'appel
a été entendu, et voici les princi-
paux motifs collectés par ce sonda-
ge anonyme : les jeux sont chers,
leur qualité est aléatoire, aller en
magasin demande trop d’efforts,
les DRM enquiquinent les honné-
tes gens ef pirater est simple
comme bonjour. §’ensuit une tirade
de gendre idéal, ou Chiff explique
qu'il honnit les DRM, que ses prix
sont aussi bas que possible et que
cet échange l'aidera & rendre ses
jeux meilleurs. Eh bien, pour accor-
der autant d'importance & des lels
rading en puissance, CIiff doit étre
le prochain Dalai-lama.

Sega : "caca”
Pour heau- [
coup, la Wii §
est une conso-
le de casual
gamer, rem- el
plie de jeux pour gamins deve
loppés par des gens sous LSD
et édités par des mangeurs
d’enfants. Et j'exagére & peine.
Prenez Simon Jeffrey, le PDG
de Sega of America : il aimerait
inverser la tendance en propo-
sant des jeux pour hardcore
gamers sur la Wii, qui est selon
lui une excellente opportunité
pour toucher ce public. Pour
soutenir son propos en mon-
trant qu'il en a, il qualifie les
sorties actuelles sur la console
de "torrent de merde". Bien
entendu, aucun rapport avec les
sorties prochaines de MadWorld
et House of the Dead. Qui a
édité Iron Man et Hulk, déja?

i, (s bz ) §
.o.qt ce gua congtate EN “W
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Back in Blake
Plutét que de
laisser  leurs f§:
enfants perdre
leur temps dans :
les voies sans et
issue que sont le baccalauréat et
'université, des parents améri-
cains ont décidé de laisser le petit
Blake, 16 ans, entamer une car-
riere professionnelle de... Guiter
Hero. Depuis, il parcourt sans

VIER NOIR NQUS FAIT UNE
xE PELCE s ESTION : MON EBEPas ME

FAIT MAL DANS (ETYE POSITRN 1L
NACANCES

relache la nation pour gagner des
prix ou des compétitions, et jus-
qu'ici, il a empoché la somme
incroyable de... 1000 dollars.
Attendez, 14 ol c’est vraiment
la méga classe, c'est que ces
1000 dollars ont été en grande
majorité distribués sous forme de
goodies ou de repas gratuits, ce
qui fait de Blake le plus jeune
clochard sponsorisé par un jeu
vidéo a ce jour. Bien sfr, en tant

qu’adulte responsable, et grand
connaisseur des mauvaises fortu-
nes de la vie, je m’inquiéte un
peu de I'avenir de ce jeune prodi-
ge. En effet, n’aurait-il pas mieux
fait de se diriger vers un cursus
plus simple et immédiatement
rentable, par exemple en s'ins-
pirant de ses héros de GTA IV, en
devenant prostituse ou vendeur
de crack ? Il aurait méme pu
cumuler toutes ses passions fout
en continuant a jouer de la guita-
re ou du trombone & coulisse.

Y a pigeon sous plastigue
Cest fou, mais il existe un
certain nombre de personnes
qui n'achetent pas les jeux pour
y jouer, mais plutdt pour les
regarder amoureusement pen-
dant de longues années, avant
de les vendre 4 un joyeux riche.
Désormais, pour étre sir
d’extorquer gouliiment le moin-
dre denier du collectionneur
compulsif, la Collectible Grading

Authority propose d’estimer la
valeur des jeux (encore sous
cellophane, mais 1'état général
est également pris en compte)
pour la modique somme de
20 dollars ; extensibles si le
jeu est évalué a plus de 400 dol-
lars. Puis, le jeu est placé
dans un hoitier acrylique fermé
et un certificat est délivré.
Bonne nouvelle, le fichage
comme Grosse Poire de level 15
est quant & lui offert gracieuse-
ment par la maison.

SAWT OLVIER NOIR:
BONNES VACANCES !




EA pompe ['air
Peter Moore, le chauve qui
dirige la branche sportive
d’EA aprés s'étre occupé de la
Xbox 360 chez Billousoft, est
un cas unique : il est sourd
mais pas muet. Pour s'en
convaincre, rien ne vaut un
petit coup d'eeil sur son blog,
ol la moindre de ses promes-
ses a l'attention des gamers
finit noyée dans des flots
de sarcasmes et de noms
d’oiseaux sans qu’il ne perde
une once d’assurance. Pete est
d’ailleurs tellement confiant
qu’il a profité d'une interview
pour annoncer qu'il avait I'in-
tention de transformer sa divi-
sion en une marque sportive,
capable de faire de l'ombre
— et méme d’éclipser — Nike et
Adidas. Pour ce faire, il comp-
te défricher de nouveaux terri-
toires, notamment sur le plan
de la santé et du bien-étre
(merei Wii Fit), toul en 'abat-
tant les barrieres" qui font que
des clients potentiels trouvent
les jeux de sport EA trop diffi-
ciles. On préfererait pour notre
part qu'il se contente de noyer
des hamsters ou de couper des
arbres, voire le contraire.

S

ENT RUSSE QUI EST, A LTMAGE DE

Phone & tuer

L’application Iphone la plus
rigible est certainement cet
émulateur de sabre laser, dont le
pouvoir dang la vie réelle est
d’enlever instantanément toute
virilité & celwr qui l'utilise en
public. Heureusement, il arrive
parfois des petits miracles : par
exemple, les développeurs de cet
étron numérique n’avaient pas
demandé son avis a THQ, le
détenteurs des droits de Ster
Wars sur les téléphones porta-
bles. Ce dernier a aussitot
demandé 4 Apple de retirer ce
produit pourtant gratuit. La
mauvaise nouvelle est que THQ
vient d’annoncer qu’il comptait
collaborer avec les auteurs du
soft, qui, on 'espére, deviendra
payant, et trés trés trés trés
cher.

Femme a barbe

Dans l'imaginaire collectif, la Wii
est une console pour les femmes
et les enfants. Encore une preuve
que les croyances fausses sont les
plus tenaces : d'apres une étude
fomentée par le cabinet Franck
N. Magid Associates Inc., le
joueur moyen sur cette console
est un homme de moins de
25 ans, celui-la méme que l'on
croyait majoritaire sur PC.
Le monde sera done heureux
d'apprendre que de nos jours,
les jeunes préferent les jeux
colorés et l'exercice physique a
la violence gratuite. Une belle
lecon d'espoir donnée par les
statistiques, done, méme s'il
semblerait qu'il faille recompter
parce que quand méme... dans le
genre console pour gonzesses...
Oh ca va hein, on déconne.

T2 VAiS Vous EN

YouTRE, Moi, DE
LaTo-GESTioN

IMIR POUTINE, UN SACRE BOUTE-EN-TRAIN, A GRDONN

¥

Benre : MG de ge!f - Développeur : Un et [Carde do Sud)
Editetr : Zamige - Sortle prévue : Baia disponibie

Notre vieux pote Ta Race, s'il est parti loin pour vivre de ses gains
au poker (et de sa petite affaire de ferraillage, chiffonnerie et mendicité),
reste toujours grand fan de jeux de golf. Alors, c’est avec un pincement
au ceeur et un baiser en sa direction que j'aborde Shot Online. Ce MMO
free-to-play coréen, proposé depuis peu en France par Gamigo, a choisi
d’entrer en frontal avec Pangya dans le domaine de la rigolade entre
copains, de la customisation d’avatar avec des chapeaux débiles et de la
mise de petites balles bizarres dans des trous terreux. Sauf qu’il est net-
tement plus moche. Alors pourquoi en parler ? Tout simplement parce
que lui ne se contente pas d'un gameplay arcade et surréaliste, bien au
contraire. Shot Online a été validé par la PGA (I'association des golfeurs
sérieus, limite trop) pour son gameplay raisonnablement simulationniste.
Les greens sont souvent réalisés d’apres de véritables terrains de compeé-
tition (et des voleans volants aussi, mais bon), la météo (vent, humidité,
soleil) rentre en compte dans le calcul du tir, tout comme les divers effets
appliqués au cochonnet, le choix du club et compagnie. L’adhérence est
déterminée par la météo et le type de terrain alors que le coté RPG (distri-
bution de points de compétence entre précision, force) ne sabote pas la
simulation, se contentant de permettre une maitrise plus fine. Des items
spéciaux loin d’étre indispensables pourront sacheter avec de la vraie
thune et ¢’est moche. Enfin pas tant que cela, puisque vous pourrez aussi
faire vos emplettes avec de l'argent virtuel gagné dans les tournois.
La morale est sauve.

Omar Boulon
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2K relance sur PS3

Les vendus & la cause de Sony
—méme §'ils ont payé pour |'étre -
sont certainement trés impatients
de pouvoir jouer a BioShock, dont
la sortie est prévue le 24 otobre
prochain. Soit & peine plus d'un
an aprés les versions Xbox 360 et
PC. En plus doffrir un voyage
dans le temps & ces consolothro-
pes, une nouveauté, attendue par
tous, fera son apparition pour
V'occasion. Vous étes préts ?
Accrochez-vous bien, cest du
lourd : il s’agira de succés a
débloquer, un truc de ouf guedin.
Sachong apprécier l'innovation a
sa juste valeur, et respectons une
minute de silence pour les futurs
acquéreurs. Merci pour eux.

C'est le pur Kifah

(Cest facile de reconnaitre un défi-
cient mental. Par exemple, quand
on veut faire des contrefacons sans
se faire choper, on va en Chine.
Eh bien Kifah Maswadi, non. Kifah
a 24 ans. Kifah a un sens développé
des affaires : 1l vendait 4 bas prix
des systémes de jeu qu’il fabriquait
en Floride, et sur lesquels étatent
installés pas moins de 76 titres
NES comme Super Mario Bros. ou
1942, se faisant 400 000 dollars de
bénéfices dans I'histoire. De fagon
surprenante, Kifah s'est fait serrer
par le FBI. Nul doute qu'il saura
divertir ses nouveaux et affectueux
compagnons de cellule avec son
fer & souder personnel, durant les
15 mois de prison dont il a écopé.

EXI Ptang Zoo Boing
En dépit de

titres de la Q{}*
trempe  de }

Gears of War, | ARTIFICIAL
véritable fe-

nétre ouverte sur I'dme
humaine, on trouve encore
des gens pour arguer que
les développeurs peinent &
inguffler de I'émotion dans
leurs jeux. Grace a Artificial
Technology, ces récrimi-
nations seront bientot de
Phistoire ancienne, la société
venant de dévoiler EKI One,
un middleware proposant aux
programmeurs de doter leurs
personnages de "comporte-
ments intelligents et émotion-
nels". Ceci afin de permettre
aux joueurs de ‘ressentir
[histoire" comme les protago-
nistes la ressentent, et de par-
tager "leur joie, leur colére,
leur desir, leur rage ef leur
tristesse’. Le premier bénéfi-
ciaire du bousin est le studio
Twintime, qui 'utilisera sur
son premier jeu, Odessa
Twins, attendu pour début
2008. EKI One pourra done
aussi servir d'excuse en cas
de retard : "Notre travail nous
a bouleversés, on a dil faire
une pause."

Prasque pirate

Les autorités francaises ont
beau nous faire croire
qu'elles sont hyper cool
concernant le piratage - en
tout cas plus que nos voisins
européens —, en réalité rien
n’est moins s{r. C'est en effet
ce que nous révele le nouveau
plan quinquennal judiciaire
teuton a travers les cibles
de prochaines rafles. Ainsi,
les autorités allemandes ne
comptent s'attaquer prochai-
nement qu'aux gros pois-
sons, & savoir ceux qui par-
tagent plus de 3 000 MP3 et
200 films. Bien siir, reste a
déterminer si, pour 2 999 fi-
chiers musicaux et un film,
on tombe sous le coup du
décret, ou non. Un épisode de
série est-il considéré comme
un film a part entiére ? Ou
nous amenera-t-il 4 une
fouille rectale ? Et d’ailleurs,
si 'on n’attaque que la dis-
tribution d’ceuvres artisti-
ques, le fait de mettre a
disposition [l’intégrale des
films de, disons, Luc Besson
sera-t-il véritablement consi-
déré comme un crime a part
entiere ou plutot comme de
la distribution bénévole de
prospectus ?
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Houser balaie
devant sa porie
Par exces '
de pusil-
lanimité
(vous avez
10 secon-
des pour
ouvrir le
dictionnaire), bien des gens inca-
pables de reconnaitre leurs
erreurs ont recours au méme
subterfuge pour mystifier 'assis-
tance : blamer Grand Theft
Auto IV. Mais qui sont-ils réelle-
ment ? Sam Houser a sa petite
idée sur la question : "Des pauvres
types réactionnaires aux moti-
vations étranges." Diplomate, le
patron de Rockstar se dit méme
honoré d’étre détesté par de telles
personnes, bien qu'il regretie
que les attaques a son égard ef a
celui de son frere soient si conve-
nues. Houser réve en effet qu'on
l'accuse de se taper des groupies
mineures, de nager dang I'héroine
et de passer ses dimanches a
toiletter son poney, bref, des
critiques "rock & roll" : "Nous
sommes considérés comme des
tocards en colére, ce qui est peut-
étre vral, mais qui n'est pas trés
intéressant." Merde alors, j'al
I'impression de citer Boulon.

W

L'herbe est pius verie
chez ER

Valve, id Software, Crytek,
Harmonix... La liste des stu-
dios mystifiés par le program-
me EA Partners ne cesse de
g'allonger. Apres Epic (voir
ailleurs), c’est ainsi au four de
Grasshopper Manufacture de
prendre le train en marche. Ce
nom vous est peut-étre aussi
familier que la belle-sceur de
Roger de Boucherville, et pour
cause, ses productions (Killer 7,
No More Heroes...) ne sont
sorties que sur consoles, o
elles ont permis aux posses-
seurs de felles machines de
légitimer leur sordide prati-
que. Le nouveau projet de
Grasshopper sera donc le pre-
mier & sortir aussi bien sur
Xbox 360, PS3 et Wil que sur
PC, et il s’agira d'un titre
horrifique, réalisé en collabo-
ration avec Q Entertainment
(Rez HD, Lumines). Mais au
fait, pourquoi des originaux
pareils g’associent a un
rouleau-compresseur ? "Pour
'argent " Fichtre, moi qui
croyais qu’il y avait un vrai
contact humain la-dessous.

Chantage lobby
Codemasters,
Atari et un cer-
tain nombre de
studios de déve-
loppement du Royaume-Uni se
sont lancés dans une battue aux
pirates, poursuivant 25 000 con-
trevenants lors d'une mémora-
ble partie de chasse & courre.
Avec des meutes de chiens et
tout le bazar, si, puisqu’on vous
le dit. L& ot le bat blesse, clest
que les méthodes de tracage uti-
lisées par le prestataire chargé
de moucharder, la société Da-
venport Lyons, seraient du
genre illégales. Pour info, ladite
société a "emprunté’ les don-
nées de la société Logistep,
connue en France pour la
sinistre affaire "Call of Warez"
(qui avait débouché sur la
suspension pour six mois de
son avocate). Dans le cas pré-
sent, Davenport Lyons utilise
la méme technique consistant
a impressionner les piratins
potentiels, leur offrant d'aban-
donner les poursuites en échan-
ge de 300 Livres. Une méthode
trés Nuls pour se faire une
bibliothéque pas chére.

DETOURNE UN AVION DE LA COMPAGHIE AFRICA

Epic says (yJEACh]

Les contrats EA Partners permet-
tent & un studio indépendant de
bénéficier, le temps d’une produc-
tion, de la force de frappe d’Elec-
tronie Arts en matiére de distribu-
tion, sans que I'édileur ne s'im-
misce dans le développement. Valve
(Left 4 Dead), Crytek (Crysis) ou
encore 1d Software (Rage) comp-
tent parmi les hénéficiaires de ce
programme, qui doit impliquer de
venir grossir les rangs du harem de
John Riccitiello parce que quand
méme, tout ca est un peu frop
beau pour étre vrai. Cette clause
n’a en tout cas pas l'air de rebuter
les zigotos d’Epic, les créateurs
d'Unreal venant de signer un tel
deal avec EA pour un futur titre
médit. Celui-ci sera d'ailleurs
confié aux mains & peu prés exper-
tes des Polonais de People Can
Fly (Painkiller), ce qui devrait
nous préserver d'une énieme ode
aux culturistes a gros flingues et
petites protubérances. D'un nou-
veau navet, quoi.

QUAITA THREANOR, SON PERIPLE sapRETA
A LA DOUANE GANADIENNE,

OLIVIER
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Simulations (Fiats-Unis] - Fditeur - iRacing cem Mstorsport Simulations
Sortie prévue : Dei disponitia
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(C’est la goutte & I'ceil que nous vous parlons aujourd’hui d’iRacing.com - on
se contentera d'iRacing pour alléger le propos -, puisque cette simulation
n'est autre que le retour aux affaires des gars de feu Papyrus, Oui, les demi-
Dieux & qui nous devons I'inoubliable Grand Prix Legends. L’actualité de
Leipzig nous empéche malheureusement de présenter le sieur 3 la hauteur
de son importance, mais que les piloteux se rassurent, nous nous pencherons
trés bientot sur la béte avec le nombre de pages qu'il convient. Pour faire
court, sachez qu'iRacing n’est pas présenté comme un jeu, mais comme un
simulateur tout ce qu'il y a de plus sérieux. Ne vous attendez donc pas 4 de
la fantaisie, ici ca cause réalisme du comportement, trajectoires au milliéme
de millimétre et respect sans faille des raglements de course. Sachez égale-
ment que le titre est tout entier dédié au online et 4 la communauté des sim-
racers, au point quil n’existe pas d’autre course et championnat que ceux
multijoueurs. Certes, des sessions d’entrainement permettent de tourner en
solo, mais aucune épreuve ne se fera avec des adversaires LA, Autre appro-
che révolutionnaire, I'interface tout entiére passe par un browser web, seul
un client - une fois installé - est lancé localement de maniére transparente.
Dernier paint, et certainement pas le moins polémique, iRacing dispose d’un
modéle économique digne d'un MMO, dans le sens ot il faut s’acquitter d'un
abonnement mensuel pour profiter de ses délices. Laissons ce sujet de coté
pour I'instant, et concluons par le sentiment qui m’a envahi dés les premiers
tours de roues : que les simracers se préparent a changer de paradigme, il
y aura un "avant' et un "aprés" iRacing.

Fishbone

ont l'intention de débarquer afin
d'adapter sa stratégie en fonc-
tion. Chez nous, pas de parachu-
tage prévu avant fin 2009.

Ceeur de loup
Dans un recoin du salon de
Leipzig entre Hentai Fighters 46
et World of Medfan Mediocrity,
je suis tomhbé par hasard sur un
écran délaissé, affichant un tank
en 30) surmonté d'un gros Hearts
of Iron III. Connaissant la pas-
sion d'ackboo pour cette licence,
je me suis approché précaution-
neusement, mais pas suffisam-
ment pour éviter qu'un dévelop-
peur en mal de public ne me
saute dessus et m'abreuve de
détails. Malgré son accent étran-
ge, la fatigue et ma méconnais-
sance du jeu, je suis en mesure
de rapporter aux fans quelques
détails sur la suife d'un des
meilleurs wargames PC. Vous
pouvez déja recommencer & respi-
rer puisqu’en dépit du nouveau
moteur 3D, les combats se dérou-
leront toujours de la méme
maniere, sans phase tactique
pseudo-STR. Cette troisiéme ver-
sion devrait couvrir la période
1936-1946 avec le pays de votre
choix. Le joueur 4 casquette aura
la possibilité de composer lui-
méme ses divisions, et la recher-
che devrait avoir une
influence beaucoup plus
importante sur la techno-
logie et les armements
disponibles. L'T.A.
suivra des plans &
long terme dont

elle vous averti-

ra si vous étes
son allié : le com-
mandant anglais
saura a l'avan-
ce ol et quand
les Américains
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EA se prend une pause
Kit-Kat

C'est désormais irréfutable, le
fenilleton que constifue la tenta-
tive de rachat de Take-Two par
Flectronic Arts enterre le meilleur
d’Hollywood, Bollywood et Ed
Wood réunis. J'en veux pour preu-
ve ce dernier rebondissement :
apres avoir renouvelé cing fois son
offre de rachat et aprés que les
actionnaires de Take-Two l'eurent
ignorée autant de fois, EA a décidé
de demander un temps mort.
Conscient de son échee, John
Riceitiello a ainsi passé un coup de
fil 4 son homologue Strauss Zelnick
afin de discuter avec lui loin des
projecteurs. Résultat, les pontes de
Take-Two rendront visite & ceux
d’EA pour une petite présentation
corporate de leur surpuissance,
informations confidentielles a la
clé. Dire qu'avec quelques gram-
mes de GHB, I'affaire aurait été
dans le sac depuis des plombes. Ben
quoi, faut vivre avec son temps.

Liberte, égalite, criminalite
Au rythme e
ol vont les ’ 9 0.
choses, nous |
devrions |

bicntot étre [IEEEEESERE

les témoins (IR
de la premiére édition de la Casual
Pride. Cible de I'attention des édi-
teurs les plus chiches et excuse
toute trouvée a la médiocrité d'un
jeu, cette frange du public peut
toutefois compter sur la bien-
veillance de Rockstar, qui a refuse
de choisir entre casual et hard-
core. Au cours d'une longue inter-
view, Sam Houser a aingi expliqué
qu'a son sens, une seule distine-
tion était valide : celle entre hons
et mauvais jeux. De fait, Grand
Theft Auto est congu de facon a ce
que chacun y trouve son compte,
aussi bien les petits nouveaux, qui
se laissent séduire par la facilité
des premiéres missions, que les
routards, qui eux se font houffer
par la profondeur de ce qui suit
et gravite autour. Mince alors,
Rockstar est un studio tiéde et
populiste, on aura fout vu.

Midway connait Tony

par cour

Mes amis, rien ne va plus : le base-
ball et le softhall ne seront bien-
tot plus les bienvenus aux Jeux
Olympiques et les grands noms du
cinéma ne suffisent plus & rassu-
rer les décideurs de l'industrie
du jeu vidéo. Ainsi, on apprenait
récemment que Midway avait
mis un terme au développement
de Career Criminal avant méme
son annonce officielle, I'éditeur

tranchant au passage les tétes de
90 4 130 employés de son studio
texan. Ce que l'on ne savait pas,
c’est que Tony Scott était impli-
qué sur ce GTA-like en qualité
de consultant. La renommée du
réalisateur de True Romance n'a
donc pas suffi & sauver ce qui
s’annoncait selon certaines sour-
ces comme une mémorable daube.
Au regard de la qualité époustou-
flante du Stranglehold de John
Woo et du futur Wheelman de
Vin Diesel, avouez que la surprise
est de taille. Détendez-vous, je
plaisante.

More Moore
Prolixe le Peter
L'homme 2 la téte dEA
a déclaré lors dune int
quiil ne pensait '

rement online et
om. Il est trop for
> quil n’est p
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(... & suivre dans les pages de la Games Convention. OK OK on est un peu a Uétroit...}
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Une sauvage expédition au ceur de la Games Gonvention

Nous étions quelque part aux environs de Wiesebaden,
aux portes de la Hesse, quand les freins de la Laguna
se bloguérent. Je me rappelle avoir dit un truc comme
"Bordel de merde" alors que nous passions directement
de 130 km/h & I'arrét complet en moins d’une seconde,
voire moins. Et soudain, venu de I'arriére, un énorme
choc. Bientdt, tout autour de nous, un terrible rugisse-
ment, ce qui ressemblait & des plombiers allemands,
gesticulant et éructant. Bt une voix qui hurlaif :
"Qu est-ce quils nous veulent ces putains de boches !"
Jallais dire & son propriétaire de la fermer quand je
me suis apercu que c'était la mienne.

Nous avions trois marteaux décapsuleurs, deux guir-
Jandes de fille 4 routiers, un GPS TomTom, un démul-
tiplicateur de prise allume-cigare, un EEEPC sans cla-
vier, un portable IBM & la batterie grillée et toute une
galaxie de saloperies destinées & faire semblant de bos-
ser. Ainsi qu'un Travel Pussy, une caisse de RedBull
light, des saucisses de poche et suffisamment de che-
wing-gums & la cannelle pour briler les papilles gusta-
tives de trois landers. Pas vraiment qu'on ait eu besoin
de tout ca pour le voyage... Mais quand on se laisse
prendre dans une sérieuse collection de merdes inu-
tiles, on a tendance & la pousser aussi loin que possible.
La seule chose qui aurait sérieusement dii m’inquié-
ter, c'était I'électronique embarquée de la caisse. Il
n'existe rien au monde de plus imprévisible, dange-
reux et dépravé que l'assistance au freinage parking
d’une voiture francaise. Bt encore, je n'imaginais pas

qu'elle se déclencherait sur I'autobahn.

Trois heures plus tard, devant la boutique fermée
d’un loueur de voitures, sur une zone industrielle,
sirotant du Coca chaud, nous essayions d’ignorer la
brutale réalité de cette aprés-midi moisie. Les keufs
allemands nous avaient abandonnés & la périphérie
de autoroute, le dépanneur s'était fait la malle avec
P’épave et nos valises, les cing opérateurs du service
d’assistance internationale refusaient fermement
d’accepter lexistence de la ville ot nous avions
échoué, insistant pour qu’elle se trouve en Pologne.
Un mauvais réve qui passerait par un hotel tenu par
la mafia macédonienne oll nous dormirions 4 trois sur
des lits d’enfants, dans une chambre commune, aprés
que Gringo eut subi un interrogatoire d'une heure
par un géant chauve et couturé. Une lente glissade
vers le n'importe-quoi ol la société de location de
voitures nous rappellerait & 19 h 45 aprés nous avoir
promis de trouver une solution dans le quart d’heure
4 8 h 30, nous obligeant & se faire la malle en piquant
le GPS totalement déphasé. Tout ca pour rallier
Leipzig au volant d'une Golf apres avoir retrouvé nos
valises dans la casse d’un mécano tres désireux de
nous vendre sa Porsche.

Plus qu'une accumulation de malchance, je le
savais, notre voyage était la célébration physique
et brutale du seul et unique réve teuton, un cau-
chemar fait de billets de mille euros et de créme de
saucisse.
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Nouvelle Flambée du prix du baril

Asabo est un studio Bordelais qui m'a, jusqua présent,
pas brilla par ges réalisations : beaucoup d'adaptations
te films franchement eraignos (Garfield 2, Ratatouille,
Wall-E] et des titres plutdt quelcongues (T Speeial Forse
g'était récolté un 6/10 dans Canard PG n° 68). Pouriant,
d'aprés les premiéres informations présentées a la Game
Gonvention, I8 studio semble vouloir changer Ia donne.
Leur prochain titre, Fuel, ne surprend pas vraiment
par le choix de son background, tant le genre post-
apocalyptique a le vent en poupe cette année. Il faut
dire qu’entre Fallout 3, Rage et S.TA.LK.E.R. Clear
Sky, la concurrence s'est lachée. Ainsi, cest dans un
présent alternatif que I'histoire prend place : le cli-
mat est détragué au point que se multiplient partout
sur le globe des catastrophes naturelles. Les contrées
d’Amérique du Nord sont ravagées par des typhons,
des tempétes de sable et autres tsunamis. Le prix du
pétrole atteint des sommets, mais les Ricains ne trou-
vent rien de mieux & foutre que de se tirer la bourre
dans des courses off-road sauvages.

Fuel dawa

C’est dans les bottes poussiéreuses d'un de ces
trompe-la-mort que vous commencez le jeu dans un
mode carriére on ne peut plus classique. Le solo vous
donnera le choix entre 70 véhicules différents (3 deux
ou quatre roues) mais on ne sait malheureusement
pas encore s'il sera possible de créer son propre
bolide, histoire de se bricoler le hot rod ultime : pare-
buffle a pointe, flamming sur les cotés, dés acerochés

au rétroviseur, sans oublier des pneus crantés, hauts
comme un nain ou un enfant de 8§ ans de préférence.
Car dans Fuel, pour remporter la victoire, il faudra
oublier les chemins balisés. Contrairement aux jeux
de courses classiques ol le joueur est subtilement
convié a rester sur la piste par des barriéres plus ou
moins naturelles, ici la liberté de déplacement est
totale. Les développeurs promettent un environne-
ment ouvert de 14 000 km? laissant envisager un
c6té course dorientation qui ne manquera pas de
réveiller le scout qui sommeille en chacun de nous.
Mais rangez ce short et ce foulard, Fuel n’est prévu
que pour 2009,

Alain Gillot empétreé

Planchant depuis 4 ans sur un moteur maison, les
petits gars de chez Asobo ont mis au point un systéme
de gestion de météo dynamique ayant une influence
directe sur le gameplay : outre un cycle jour/nuit, des
cataclysmes tels que des ouragans, tempétes de sable,
pluies torrentielles ou encore orages déchainés
viennent pimenter les parties et donner un véritable
aspect fin du monde aux parties. Le moteur semble en
avoir sous le capot avec des décors jouant la carte de
la variété et des véhicules modélisés avec soin. Au
point que l'on en vient 4 se demander s'il sagit
vyraiment du méme studio responsable de Ratatouille
et consorts. Il est en ce sens plutét encourageant
d’'imaginer que leurs précédentes réalisations ont
gurtout servi  financer le jeu de leurs réves.

Eenra : Course off-road
Dévaloppeur : Asobo (Bordeaux)
Editeur : Codemasters

Sartia provea : Courant 2009
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Ganre : RPG/FPS

Dévelappenr : Bethesda Softworks
(Etats-Unis)

Editeur : Bethesda Softworks
Sortie Pravua : 31 octobre 2008

Si les éditeurs ont plutdt donné dans le stand chic et
lounge avec hotesses avenantes, Bethesda — qui ne
présentait que Fallout 3 — avail choisi une toute autre
approche : des attachés de presse uniquement mascu-
lins et anglais, au look de Franz Ferdinand prononcé.
Heureusement, l'entrée était designée comme une sec-
tion de I'Abri avec de faux décors derriere les vitres,
une platine vinyle, un canapé vintage et des affiches
typées années 50 décorées de PIP-boys. Le créneau
horaire étant limité pour essayer la version PC, nous
n'avons pas eu le temps de nous y attarder. Il m'est dif-
ficile de décrive Je sentiment dhorreur ressenti en
pénétrant dans la salle, le frisson glacial remontant
lentement mes vertéthres & la vision dune demi-
douzaine de joueurs sur Xbox 360 en vue subjective,
donnant l'impression de s’adonner au dernier Fallout
comme & un vulgaire FPS. Mon professionnalisme ne
me laissant d'autre choix que de me ressaisir, j'ai pris
une grande respiration, fermé les yeux et bousculé
tout le monde en trébuchant jusqu'a mon siége, redou-
tant le moment ot Omar Boulon rentrerait dans la
piéce pour laisser cours & sa fureur vengeresse et des-
tructrice. Une fois devant I'écran widescreen du PC,
souris et clavier en mains, les choses ont commencé a

i I

se calmer et jai décidé une fois pour toutes de laisser
mes cilléres de fan intégriste au placard. Aborder le
jeu avec le maximum d'objectivité est loin d’étre une
épreuve gagnée, mais il faut quelquefois savoir faire
preuve de renoncement et d'abnégation.

Jet 2277

Je ne vais pas reprendre tout le bousin depuis le
début, car si vous ne connaissez pas le principe du
jeu et le scénario, clest que vous accordez autant
d'importance 4 Fallout 3 que l'opinion internationale
au Bhoutan : et dans ce cas, je ne sais pas pourquoi
vous lisez ces lignes alors veuillez cesser de me harce-
ler sl vous plait. Pour les autres, sachez que la démo
a commencé au moment otl le héros quitte I'Abri a la
recherche de son pére disparu, soit juste aprés la
phase de création de personnage et le tutorial intégre.
Méme si je n'ai pas appris par ceeur les caractéris-
tiques du héros déja créé pour L'occasion, le systéme
SPECIAL m'a semblé fonctionner de la méme fagon
qu'auparavant, un huit en agilité garantissant un bon
stock de points d'action pour le systeme de combat
VATS en pseudo-tour par tour. Je suis immédiatement
repassé en vue & la troisiéme personne et effective-
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ment, le zoom n'est pas trés éloigné, la caméra restant
collée au-dessus de l'épaule du perso. Tous les acces-
soiresfarmures revétus apparaissent bien a l'écran,
mais je ne suis pas siir que les PNJ réagissent & votre
accoutrement, vu I'accueil recu en pénétrant chez des
inconnus habillé de mon costume de VRP des fifties et
de mon masque de hockey. Les animations portent
toujours la marque de fabrique Bethesda et il est rela-
tivement perturbant de voir son héros faire du patin
& glace en toutes circonstances, oubliant au passage
quelques étapes d'animation. La vitesse de déplace-
ment en course m'a également semblé hien lente,
j'espére qu'il ne g'agit pas d’un vil artifice pour que les
niveaux paraissent plus étendus qu’ils ne le sont en
réalité.

Johnny s’en VATS en guerre

Inutile de se voiler la face (en plus cest heaucoup
moins pratique pour jouer), Bethesda a fortement pri-
vilégié le coté action de son Fullout, Je vais donc vous
livrer sans plus tarder mes impressions sur les com-
bats. En utilisant le VATS, la pause s'enclenche et un
zoom sur l'ennemi le plus proche détaille les pourcen-
tages de chances de toucher une zone précise. On
passe facilement d'un ennemi & l'autre, et une fois le
nombre de tirs fixés (dépendant du nombre de points
d'action), nous assistons & un ralenti pour chaque
balle tirée, qu'elle touche ou non. Evidemment, le
coup final saccompagne dexplosions de membres et
de nuages de sang dont on se lasse relativement vite,
la pause systématique ayant déja fortement tendance
a hacher désagréablement le rythme du jeu. Mais ce
qui a achevé de me convaincre que le VATS risquait de
devenir relativement inutile, c'est qu'en passant en
vue subjective avec la souris, il devenait beaucoup
plus facile d'enchainer les headshots malgré un 55 %
en armes de poing, raccourcissant d'autant la durée et
la difficulté des affrontements. J'ose & peine aborder
mes tentatives de corps & corps tant les problémes de
collision et d'animations ont rendu l'expérience
confuse et irritante. On va mettre ca sur le dos de mon
faible pourcentage en armes de mélée... Hors des tue-
ries, je n'ai pas eu le temps de tester grand-chose en
me perdant dans les Wastelands jusqu cette école
abandonnée, me faisant agresser sur le chemin par
des pillards, des crabes bipédes voire hétéro-curieux,
sans oublier les rats-taupes bondissants.

Maybe you’ll think of me..

Ma seule rencontre avec un PNJ parlant se sera faite
au détour d'une entrée par effraction, dans une mai-
son qui semblait abandonnée - je confirme au pas-
sage que chaque entrée dans un batiment nécessite
un court chargement. Le dialogue avec la prostituée
cachée proposeit pas mal d'options différentes sous
formes de vraies phrases, et non de mots clés compo-
sant au final un texte plaisant a lire. Par contre, ma
tentative de vol dans son dos se sera soldée par une
détection extra-sensorielle, ayant dégénéré en assas-
sinat brutal uniquement sanctionné par une perte de
karma. Je suis donc reparti explorer les terres déso-
lées en essayant vaguement de m'orienter. Malgré
l'aliasing trés prononcé sur le moniteur 16:10 & notre
disposition, il est facile de reconnaitre le moteur
(Gamebryo ayant servi pour Oblivion ; moteur qui a
tout de méme un peu vieilli. D'autant plus que la
palette de couleurs beaucoup plus monotone et &
dominante gris-marron des débuts du jeu ne le
met pas vraiment & son avantage. Pourtant,
l'environnement 3D fraduit assez bien l'univers post-
apocalyptique, avec une influence Mad Max forte-
ment prononcée virant au Silent Hill dans l'école
abandonnée (riche en morceaux de cadavres pendant
du plafond). Bon, & la relecture de ces deux pages, je
me rends compte que jai été particuliérement cri-
tique mais il est vrai que cette prise en mains ne m'a
pas laissé une bonne impression. Maintenant, il faut
garder a l'esprit que 20 minutes ne permettent pas
de juger un projet aussi vaste, et qu'une fois les villes
abordées, la variété des quétes et les dialogues nous
feront peut-étre oublier le reste. Ouais, je crois &
mort & 'autopersuasion...

Mais ¢’est du vel !

Je pense que ca en intéressera
plus d’un, alors voici la liste
des compéte recopiées en

le PIP-Boy,

qu'Omar

speed depuis
pendant Boulon
distrayait notre. garde :
Marchandage, Armes lourdes,
Armes a énergie, Armes de
mélée, Armes de poing,
Explosifs, Crochetage, Méde-

cine, Réparation, nee,

i

Discrétion, Discours et Combat
a mains nues. Par rapport aux
18 compétences de Fallout 2,
Je ne vais pas pleurer la dispa-
rition des Armes de Jet, des
Pieges ou de Jeu (Gambling),
ni le regroupement de Pre-
miers Secours et de Docteur en
Medecine, en labsence de
déplacements sur la carte
du monde et daffrontements
dangereux a éviter. On peut

aussi comprendre que la com-

pétence Survie auparavant

vitale se soit faite la malle.
Par contre, j'ai un peu de mal
a m'expliquer l'absence de Vol,
ma grande favorile, bien que
Boulon me signale un Perk ser-
vant a placer des objels sur-
prises comme de la dynamite
dans les poches des gens. Je
prévois une augmentation de
la fréquence des combustions

spontanées.
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Ce qui est bien avec Fishbone, cest qu'il tend lui-
méme le baton pour se faire battre, comme un super
maso ou une femme prévenante. En lui parlant des
Sims 3 par exemple, il n’a pas hésité a nous raconter
cette séance de présentation du premier Sims, en
téte-a-téte avec Will Wright, ou 1l lui prédit que son
jeu n'intéresserait certainement personne - le grand
public 4 la rigueur (ndFish : tout se paye Gringo,
tout se paye...). C'est mignon, mais je dois avouer que
81l n'y avait pas eu de prédécesseurs aux Sims 3, je
ne me préparerais pas & un suceés qui semble inévi-
table. Et je me demanderais ce que peut bien foutre
le 3 dans le titre. Le jeu se présente toujours comme
une simulation de gens, méme si on va dire qu'on est
plus proche de l'arcade que de la simulation. Cette
nouvelle version fait en tout cas disparaitre une
partie du micro-management domestique au profit
d'une gestion plus générale de la vie de ses cobayes,
et comme on dit chez des boueux, 'clest pé pire”. En
pratique, cela signifie par exemple que I'on n'a plus
besoin de dire aux Sims d'aller aux toilettes, mais
qu'on peut les balader dans une ville entiére sans
temps de chargement. Pour pécher, par exemple.

AU BovloT,
tEs GARS ! (1
ET Q"EG'“,,,
SMURFE." |

11 faudra alors amener son perso jusqu'a un lac et
done lui demander de pécher, ce qu'il fera de mieux
en mieux avee le temps. Mais cela ne marche pas
avec tout le monde, puisque chaque Sims posséde sa
propte personnalité. Au moment de concevoir I'un
d'entre eux, vous devrez lui choisir cinq traits de
caractére qui définiront ses besoins, ses envies ou sa
facon de se comporter. Si vous créez un personnage
végétarien qui n'aime pas les enfants et qui passe son
temps 2 larver sur son canapé par exemple, il ne fau-
dra pas s'étonner s'il s'avére étre un focard...

lis connaissent Sim aux Etats-Unis ?.
(C'est en parlant avec les gens qu'on découvre leur
personnalité. Le but de ce Sims est avant tout de
satisfaire les aspirations des persos pour qu’ils
atteignent le "bonheur éternel’, que ce soit par
l'interaction avec les congénéres ou les activités
solitaires. Mais ce que la productrice du jeu tenait
absolument & nous montrer, cest l'enchainement
d'événements qui peuvent affecter un Sims. Quand
un pop-up apparait pour nous demander si, oui ou
non, notre perso doit taper dans la caisse d'une cam-
pagne électorale sur laquelle il bosse, la productrice
n'hésite pas longtemps et son pourri se fait griller
immédiatement. Il rentre donc chez lui avec un job
en moins et des manifestants devant sa porte, mais il
aura tout de méme gagné 42 dollars et une offre
d'emploi pour la mafia. Et quand je demande en quol
consiste ce travail, on me répond que la customisa-
tion physique des personnages est vachement abou-
tie mine de rien. Ce qui n'est pas faux... On ne peut
pas dire que le jeu soit super beau, mais il y a de quoi
modeler des beaux mongolos. Ce n'est pas ca qui
convainera les hardcore gamers de se mettre aux
Sims, mais cela devrait suffire pour combler une
bonne majorité du public actuel. Et c'est déja beau-
coup.
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Ubisoft s'apprétait a dévoiler un nouveau jeu a gros
budget pour la Games Convention, c'était donc un
nouvel Anno, le city builder de référence. Le produc-
teur du jeu (Christopher Schmitz, joli pseudo) est
venu lui-méme nous présenter la béte, et pour vous
résumer la philosophie de cet opus, je me contente-
rai de le citer : "La twlle compte vraiment”, n'en
déplaise & ceux qui croient sur parole leur copine pas
rancuniére. Anno 1404 est donc plus gros, plus pro-
fond, plus beau, plus tout quoi. L'accent a tout de
suite été mis sur le nouveau moteur graphique qui,
quoique trds joli, ne se démarque pas tant que ca de
son prédécesseur, déja trés mignon lui aussi. On
aura au moins diverses variantes de bleu pour les
mers, des montagnes moins anguleuses et des iles
aux formes plus complexes qu'avant. Monsieur
Schmitz a également insisté sur le rendu des villes,
plus crades, plus grandes et plus réalistes, avec
notamment la gestion de vents locaux et globaux...
C'est bien joli tout ca, vraiment (méme si les cou-
leurs sont toujours aussi flashy), mais cela ne suffit
pas pour justifier une suite.

Anne 1702 ?

Vous avez déja joué aux précédents Anno ? Vous
maitrisez donc les mécanismes d'Anno 1404.
Débutant avec un simple bateau, le joueur doit
coloniser des iles, subvenir aux besoins des
citoyens pour qu'ils raquent leurs impdts sans
broncher, et parvenir & batir une ville au top de
son époque. On pourrait croire qu'en remontant le

temps, le jeu deviendrait plus simple, ne serait-ce
que pour les technologies, logiquement moins avan-
cées ; il n'en est rien. Les villes sont bien plus
grandes qu'avant, done plus complexes & gérer. Cela
permet aussi d'obtenir des batiments impression-
nants pour couronner l'apogée dune civilisation.
Car, par exemple, la construction d'une cathédrale
nécessiterait plus d'ouvriers qu'une ile d'dnno 1701
ne pourrait contenir d'habitants. Les chaines de
production, quant & elles, sont annoncées comme
plus nombreuses et plus profondes qu'auparavant.
Mais la véritable nouveauté d’Anno 1404, c'est
I'introduction du Moyen-Orient comme civilisation
jouable, avec ses chaines de productions et techno-
logies propres, comme le moulin & eau qui autorise
les plantations dans le désert... De plus, il devient
possible, pour ne pas dire obligatoire, de commercer
entre cultures pour profiter de leurs spécialités et
satisfaire les citoyens les plus casse-testicules. C'est
sympa, presque autant qu'un clair de lune a
Maubeuge, mais c'est surtout la justification de cette
introduction qui vaut son pesant de pipas : "Il est
important d'apprendre des autres cultures, par le
passé comme aujourd'hui”... OK, ca c’est fait. Je pro-
fite des lignes qu’il me reste pour vous dire que le
systéme de combat est remplacé par un autre encore
mal défini, puisque trés peu décrit. Il semble toute-
fois assez proche de celui de Settlers, avec la prise
de controle directe des unités. On verra bien s'il
est possible de faire pire que les combats d'Anno
1701...

Benra : City builder
Développeur - Ubisoft (France)
Editeur : Ubisoft

Sortie prévue : Mars 2009

EPiLOGUE

AUFAT, TENESUIS pas SOV QUE FISH
TUT coMprBNON DARMES OELIVER GUE-
VARA ETOLVIER CSTRO . NI QLS SiAP~
PELAENT cLiViER DALLEURS. TENESS
PAS. MON RIS, GAE LESMOURTIES
BIERT DES BOIS - ETGUOMAR SE
NOMME ANGE -PAR (OWTRE) GUE ERW-
@0 SOT MONTE SUR UN MAT ENRE(E-
\ANT TES SURLATRONCHE
DANS [ CONTREE BASGUE, GA CUAIS!
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Genre : City Builder

Développeur : Monte Cristo (France)
Editeur : Focus Home Interactive
Sortia pravus : Courant 2009

L'univers du jeu vidéo est beau comme un scénario
de sitcom : trahison (DICE qui vire ses développeurs
aprés Baltlefield 2), sexe (I'accouplement Activision-
Blizzard), retournements de situation (EA et Take-
Two), violence (besoin d'un dessin ?) et parfois
rédemption. Alors, profitez-en, car on assiste
aujourd’hui a I'absolution des francais de Monte
Cristo, déja bien entamée avec City Life, je I'avoue.
Oubliés les jeux "alimentaires" et les trucs qui nous
faisaient souvent grimacer, les développeurs pari-
siens ont profité d'un rendez-vous hiere-Coca pour
nous présenter le jeu le plus impressionnant et
le plus excitant du salon : Cities XL. Laissez-moi
30 secondes pour me débarrasser de l'ohjectivité
journalistique dont je suis censé faire preuve. Hop,
ca y est, me voila excité comme une Versaillaise
alcoolisée devant son premier carré Hermés : Cities
XL a clairement le potentiel pour décoller
un bout de temps les Simaholics de leur
vieux barbon pixellisé.
Voire un peu plus
que ¢a.

Vous étes bien urhain
En effet, on sent qu'une véritable problématique a
6té posée avant de se lancer dans le développement
du jeu, 13 ot d’autres se seraient contenté de décal-
quer le titre de Maxis ou de le castrer pour le servir
aux mongolos, Monte Cristo a su prendre des risques
et respecter les fans pour accoucher de nouveaux
concepts satisfaisants. Premier point surprenant,
Cities XL sera un jeu solo doté d’un multi persistant
et apparemment, les deux volets ont été traités avec
un soin équivalent. Deuxiéme trouvaille, le jeu évo-
luera en permanence pour offrir un contenu jouable
(et payant) capable de satisfaire ceux qui ont été
au bout de ses éléments de base, et on ne parle pas
de petites innovations, vous le verrez. Voila de bons
moyens pour lutter contre le piratage tout en relan-
cant I'intérét de la clientéle. Aprés tout, c’est bien le
modding constant qui a fait la jeunesse éternelle de
Sim City 4. Mais penchons-nous sur les bases
du gameplay : il est toujours question de batir
une ville, de 1a faire évoluer, de la rendre pro-

fitable. Si le principe du RCI (Residential,
Commercial, Industrial) a été remplacé
par le MPT (Mass Placement Tool),
les buildings plantés dans la zone
que vous avez délimitée ne "pous-

sent” que si les conditions néces-
saires sont réunies.
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Au programme, entre 500 et 600 béatiments a la
sortie du jeu, qui devraient rapidement grimper vers
Tes 1 000-2 000. On aura en paralléle & satisfaire les
onze besoins de la population, répartis en quatre
niveaux de richesse. Notons au passage que les
cultures de City Life ont été mises & la poubelle &
cause de leur influence un peu trop structurante sur
’anatomie de la ville, qui finissait en zoning systé-
matique tirant un peu sur 'apartheid social.

Théorie et pratique

Le genre de chose qui ne risque plus d’arriver grace
4 un chouettos systéme d'interaction entre les
classes : si des riches veulent s'installer dans un
quartier pauvre et qu'ils réussissent, les crevards
expulsés, plutot que de disparaitre, vont devenir un
probléme de logement & gérer. Ici, pas d’oscillation
super rapide entre population ou de départ massif
remplacant un équilibre par un autre, au contraire,
cela créera de nouvelles problématiques de jeu. J'en
profite au passage pour glisser deux-trois frucs sur
le raffinement des développeurs qui, non contents
de nous offrir des routes courbes et des schémas
urhains autres que la ville américaine typique, ont
poussé le vice jusqu’a permettre une gestion fine du
trafic, permettant de décider sur ume route quel
véhicule prendra quelle file, dans quel sens.
Paraitrait méme que les transports municipaux
pourraient étre bidouillables, du métro a I'autocar en
passant par le vélib. Mais voila le moment de parler
des fameuses GEM, les extensions de gameplay
payantes dont le prix s’échelonnera de deux a quinze
euros. Au programme, plein de choses, et surtout la
volonté de permettre au joueur de raquer unique-
ment pour ce qui I'intéresse. Les GEM ont pour but
d’offrir une customisation de la ville par le biais
d’une activité supplémentaire. Vous pourrez ainsi
vous procurer un add-on 'usine d’automobile’ ou
"sport d’hiver", entiérement jouable avec une profon-
deur similaire & celle d’'un bon Tycoon.

Capitalism 101

Mieux encore, ces fameux machins sont 1a pour jouer
un réle prépondérant dans le versant MMO. Ce mode
sans pause et en temps légerement accéléré va offrir
aux joueurs les plus acharnés une complexité accrue,

en créant une cité sur une planéte bourrée d’autres
joueurs (jusqu'a 10 000). Ces planétes n’auront pas
forcément les mémes régles, le niveau d’hardco-
ritude s’adaptera & celui des joueurs, et les exten-
sions devraient offrir une spécialisation qui forcera
l'interaction et linterdépendance. Petit exemple,
vous vous étes payé la GEM, usine d’automobile,
vous inventez un modele, le développez en visant une
clientéle particuliére et le produisez. Ne reste plus
qu'a placer de la pub chez les voisins pour faire
exploser votre population d’acheteurs potentiels.
Dans le méme ordre d’idées, il sera possible d'établir
des contrats : une ville toute dédiée au tourisme, a la
nature et aux sports d’hiver s’arrangera pour faire
traiter ses déchets dans une ville industrielle proche.
Plus impressionnant encore, le mécanisme des pro-
jets — d’énormes réalisations qui nécessiteront la
participation de plusieurs villes et peut-étre méme
I'injonction de capitaux par des gens de l'extérieur -
vous forcera a rechercher des financements, conclure
des alliances et emprunter, tandis que la construc-
tion prendra des jours et des jours, en temps réel,
vous demandant une intervention pour des micro-
décisions signifiantes. Le principe des contrats sera
géré gréice a des avatars qui se refrouveront dans des
lieux publics, histoire de préparer comme il se doit
un paquet de sales coups et autres arnaques & base
de copains, de menteurs et de fournisseurs pigeons.
Bon, voila, reste plus qu’a regarder les trés jolies
images et & baver vers 2009, plutét bermuda que
Moonhboots selon le patron.




Gears : FPS
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Il y a des personnes qui se vantent d'avoir sauvé des

vies, d'autres qui sont fiéres d'avoir vaineu le cancer,
moi je m'enorgueillis d'avoir demandé & Doug
Lombardi des feuilles blanches parce que javais
perdu mon kit du petit rapporteur.

C'est que je n'avais pas reconnu le responsable mar-
keting de Valve, en fait. Quand j'ai su qui ¢'était lui, je
lui ai tout de suite demandé s'il était possible de "fuer
les mois de septembre et octobre'. Autant vous dire
qu'il m'a bien pris pour un con mais au moins main-
tenant, il pense quelque chose de moi, je ne suis plus
un étre insignifiant sur lequel il n'aurait jamais posé
les yeux... Et comme clest lui qui assurait la présen-
tation de Left 4 Dead, j'ai pu le dévorer des yeux en
toute impunité une demi-heure de plus, c'était vrai-
ment trop bien. La démonstration aussi, si ¢a vous
intéresse. Doug et un de ses collégues ont joué une
petite demi-heure en nous expliquant les mécanismes
du jeu, ce n'était pas spécialement instructif pour
ceux qui suivent son actualité, mais c'était fort
attrayant. Bt super frustrant, aussi... Pour notre plus
grand bonheur, un bus aménagé permettait aux visi-
teurs de la Games Convention de tester le titre tant

CANARDPC

faire mieux que de jouer a Left 4 Dead : griller une
file de teutons avec la bénédiction de Doug en per-
sonne, pour jouer a Left 4 Dead.

La coop” pour les nuls

Left 4 Dead est un FPS destiné & jouer en coopération
avec trois personnes, Je ne vous apprends rien, je
sais, mais je dis ¢a pour évoquer l'importance des
alliés. Chaque niveau débute dans une piéce sécurisée
qui permet de s'équiper tranquillement avant de sor-
tir casser du zombie. Quand on découvre son perso
gisant sur le sol avant méme d'avoir eu le temps de
toucher au clavier, on se dit que la partie s'annonce
mal. Car ce que certains ont besoin d’assimiler, c'est
que le friendly fire est toujours activé pour accentuer
la pression sur les joueurs. Et c'est plutét efficace
puisqu'a la crainte d'un rush surprise d'infectés, il
faut ajouter celle de se faire shooter dans le dos par
un anarchiste Est-Allemand... Malgré cela, le princi-
pal souci est tout de méme de rester a proximité de
ses coéquipiers. 5i un zombie n'est pas dur & buter, il
suffit quil s'approche assez pour nous immobiliser et

. permettre & ses copains enragés de nous submerger.
attendu, et on a ainsi découvert qu'il était possible de |

Encerclé, il est alors facile de paniquer tant la masse
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d'ennemis semble impossible a repousser. Fusil a
pompe, Uzi, cris de fillettes, rien ne parait suffire &
se tirer de ce mauvais pas sans l'assistance d'un ou
plusieurs alliés... 11 y a bien le cocktail Molotov ou la
bombe & retardement qui permettent de nettoyer
rapidement une grande surface, mais inutile
d'espérer s'en sortir indemne. Et ce n'est pas force-
ment une mauvaise idée.

I8 grand écran bisu

Dans Left 4 Dead, la mort ne signifie pas la fin du
jeu : le personnage reste en effet couché au sol et peut
encore se servir de son pistolet de base pour shooter
les cibles & proximité. En tout cas, clest valable trois
fois par partie. Il arrive aussi qu'un coéquipier décédé
doive étre libéré d'une salle ot il est enfermé. Tout
cela nous incite donc & prendre le terme coopération
au premier degré, mais on retrouve aussi cetfe
volonté dans le design des niveaux. Par exemple,
quand le groupe arrive au niveau dune mitrailleuse
lourde fixée devant un cul de sac en forme de ves-
tiaire, repousser une nuée de zombies semble beau-
coup plus aisé qu'avec un simple SMG. Sauf que dans
le vestiaire apparemment sécurisé, un placard troué
permet aux zombies d'attaquer par l'arriére, rendant
la présence de coéquipiers indispensable pour sen
sortir... Evidemment, vous n'étes pas a l'abri d'un
ami émotif décidant de jeter un cocktail Molotov
sur la mitrailleuse ef — au passage - sur le pauvre
Threanor, qui tentait vainement de compenser les
carences neuronales de ses "alliés".

Al couche-toi la

Ceci nous améne & parler du niveau de difficulté,
qui prend justement en compte ce genre de probleme.
Si l'on doit bien déterminer le niveau du challenge
avant de commencer une partie, la difficulté s'adapte
malgré tout aux skills des joueurs. Le nombre de
zombies dépend ainsi directement de leur compé-
tence, mais ce n'ast pas tout : le nombre de hoss, leur
puissance et leur résistance dépend également de ces
paramétres. Et cela devrait changer radicalement
l'expérience d'une partie & l'autre, vu comme les
Tanks, Hunters, Boomers et autres Witch ne passent

pas inapercus... Si les noobs ont trop de peine a s’en
sortir, ils devraient également trouver de l'aide
auprés de cette LA, : elle pourra laisser trainer des
munitions et des medikits sur leur chemin, quand les
joueurs normaux ne devraient en frouver qu’au pas-
sage des checkpoints.

Parions peu, parions bien

Left 4 Dead sannonce bien. Le gameplay nerveux et
la prise en main immédiate séduisent dés les pre-
miers pas dans le jeu, et on pouvait ressentir autant
dimpatience que d'excitation & la sortie du bus de
Valve. Le titre ne s'annonce pourtant pas sans failles,
et on risque de lui reprocher quelques éléments. Le
graphisme, par exemple, n'est pas ce qui se fait de
mieux... Mais je pinaille puisqu'en plus d'étre hon-
néte, ce dernier est totalement éclipsé par I'ambiance
qui immerge fotalement et immédiatement. On peut
aussi critiquer le contour lumineux des personnages
cachés par un mur, ce qui pourrait porter atteinte
au "réalisme"... Ou l'existence d'une L.A. adaptative,
qui ne s'est jamais montrée positive dans les autres
jeux qui l'ont utilisée... Voire la présence de cing
cartes seulement, qui de plus risquent d'étre assez
linéaires... Mais tout cela est totalement superficiel,
puisqu'il semble évident que Left 4 Dead sera parfai-
tement tripant, et qu'on se précipitera tous sur Steam
le 21 novembre.
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A foree de No one lives forever, Blood et compagnie,
j'ai fini par idéaliser les gars de Monolith. Et pour la
présentation de Project Origin, suite officieuse de
FE.AR. dont Vivendi conserve le titre original grace
au merveilleux jeu des avocats et de la propriété
intellectuelle, je tenais & faire bonne impression.
C’est sans doute pour cela que, au moment ol un
gros barbu commenca & me fixer avec insistance par
le hublot de la cabine de présentation, je me suis
senti obligé de faire le poisson-lune en collant ma
bouche & la vitre et en gonflant les joues. Ouais, je
sais, depuis I'accident de voiture, j’ai un peu de mal
avec les situations de stress et les gens poilus. Mais
bon, rien de grave, ¢’était un attaché de presse parmi
d’autres et j'ai eu le temps de le réduire au silence
d’un planter de critérium a la pomme d’Adam, avant
que les développeurs ne me repérent.

Alma mater

La présentation a donc pu se dérouler, pour moi,
sans heurts. Project Origin embraye directement au
terme de FE.A.R. Oubliez le soldat-hébé éprouvette
du premier épisode, seul son pouvoir de ralentis-
sement du temps a été conservé. A la place, nous
incarnerons l'un des porte-flingues de la société
ayant utilisé la petite Alma comme mére porteuse,
un survivant mystérieusement désigné par la gami-
ne, qui se retrouve aux prises avec une armée de
fantémes et de surhommes téléguidés. Le tout a lien
immédiatement apreés l'explosion atomique et psy-
chique ayant cloturé le précédent épisode, et on évo-
luera au milieu des dégts collatéraux, batiments
ravagés et avions de ligne tombant du ciel. Coté
gameplay, pas vraiment de surprise : PO conserve la
triple orientation FPS nerveux/bullet-time/corps a
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corps qui a fait le succés de son prédécesseur.
D'ailleurs, on retrouvera de vieilles connaissances
reliftées pour L'occasion, comme les différents fusils
d’assaut high-tech ou mon lance-pieux adoré. A ce
propos, sur la demande des joueurs, Monolith a
choisi de passer de frois a quatre slots d’armes,
histoire d’éviter des choix cornéliens aux fous de la
gachette qui pourront désormais s'équiper d'une
arme de poing, d'un fusil ou pistolet mitrailleur, d'un
shotgun et d’'une arme lourde. Le tout se révéle tres
sympathique, bien que pas vraiment Hardcooore, je
le signale.

Monolith remet le couvert

Mais la vraie nouveauté se situe ailleurs : refroidis par
les reproches concernant un level design reposant sur
des enfilades de couloirs et de bureaux, touchés par
les récriminations concernant la narration basée sur
la consultation de répondeurs téléphoniques, les déve-
loppeurs sont aujourd’hui désireux d’offrir une expé-
rience passant par les grands espaces et plus de clarté
dans I'exposition. Le niveau présenté m'a convaincu
de leur bonne volonté, On se balade dens les ruines
d’une ville ricaine aux prises avec des dizaines de sol-
dats, en rentrant dans les batiments éventrés, en uti-
lisant le mohilier comme couverture, une touche per-
mettant de basculer une table pour s'abriter derriére
tandis qu'on aligne les malfaisants au ralenti. N'ayant
pu tripoter le machin, impossible de vous dire si
cette action dépend d'un script localisé ou si on peut
utiliser n'importe quoi pour s'abriter. Concernant
I'histoire par contre, dur de se déclarer. J’appréciais
beaucoup le parti pris d'écriture de Monolith, la quéte
au higophone clignotant inspiré des PDA de System
Shock et le mystére et la relative pudeur entourant
I'histoire d’Alma. Alors, on verra bien.

Maech ala COOL

De toute facon, on n’avait pas le temps de s'en
soucier dans la mesure ol 'équipe semblait sur-
tout pressée d’exhiber son gros robot de combat,

adversaire puis moyen de transport capable de rava-
ger tout ce qui bouge - ou pas - avec une pince moto-
risée dans le dos. J'avoue avoir été sceptique a
’annonce de ce machin, et en particulier de sa rela-
tive indestructibilité (en cas de dégaf critique, il
vous éjecte avant de se régénérer), mais la sensation
de puissance, le soin apporté & l'ensemble et
I'incroyable péche des combats ont fini par me ras-
surer. Ce qui me satisfait moins, c’est I'horrible
HUD type console avec barre d’armure se régéné-
rant, nombre de munitions, viseur ef tutti quanti, la
ot FE.A.R. jouait le minimalisme. Mes questions &
ce sujet ont légérement irrité I'équipe, insistant sur
le fait que cet élément visait & renforcer I'immersion
an méme titre que le hody awareness ou le comp-
teur de munitions sur les guns. Quais ouais, et c’est
pas du tout pour satisfaire Tonton Rémi et ses potes
fans de Halo. D’'un point de vue strictement gra-
phique, le design glacé propre a la série a été
conservé, avec plus de polygones heureusement ; et
¢'il ne §’agit pas d'une claque graphique, tout sem-
ble de bonne facture. Allez, pour mégoter, je dirai
que le tout revét un rendu un peu trop "plastique
toc" pour étre parfait, mais Project Origin a encore
quelques mois de développement devant lui. Bon, &
la vue de certaines images, ca ressemble quand
méme beaucoup & FE.AR.
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Wearlammer A0k : Davm of e

Sonnez blasters, résonnez roquettes, car voici de
grandes et bonnes nouvelles concernant Warhammer
40k : Dawn of War II. Nous avons eu l'occasion de
voir tourner le jeu en temps réel, et je dois me rendre
& I'évidence : le STR le plus désiré de 'année 2009
n’est plus, mais alors plus du tout Romanii in spatiu,
ce fameux jeu de strat’ spatial de 2bad Design ou
des néo-Roumains doivent faire la peau aux cyber-
Moldaves. Non, car RiS est dépourvu d'un truc indis-
pensable : de bons gros Tyranides. Sans compter
qu'il est sorti en 2006 et que, rendons-nous &
I’évidence, il n’a jamais vraiment suscité
I'attente. Enfin bon, tout ¢a pour vous
dire que Relic s’est enfin
décidé a nous offrir les
petites bébétes xéno-
cidaires en pature, méme
si I'espoir de les jouer en
solo est quasi nul. Seuls
les humains de
I’Empire posséde-
ront leur cam-

pagne, les Eldars, les Orks et les Tyty étant canton-
nés au role d’adversaire et de factions réservées au
multi. Rien d’étonnant a cela, ca va permettre de
vendre de beaux add-on aux fans ayant déja claqué
leur paie dans des figurines en plomb toutes pour-
ries. Mais tréve de mauvaise langue et rappelons les
fondements de ce nouvel épisode, qui marque trés
clairement la rupture avec son prédécesseur. DoW IT
jouera la carte de la tactique sans construction de
hase, avec la gestion de cing squads spécialisés diri-
gés par des chefs d'équipes, eux-mémes sous les
ordres d'un Force Commander dont les petits émois,
malheurs et autres échanges structureront la
narration. J’ai bien dit narration, pas campagne,
car l'organisation de cette derniére reposera tout
entiére sur les décisions du joueur, perché sur son
vaisseau mére et voyageant a sa guise de planete en
planéte.

Tyramisu vs Spacacakes

De fait, nous aurons droit & une carte stratégique
beaucoup plus vaste que ce que l'on avait pu soup-
conner, Bt petit coté sympathique, surtout pour les
losers, un échec en bataille ne risque pas de condam-
ner intégralement votre guerre. Dans le méme ordre
d’idées, les sergents sous vos ordres pourront éfre
ressuscités, du moment que le Force Commander
reste en vie. Par contre, la piétaille crévera pour de
bon, remplacée par une nouvelle vague de renfort.
J'imagine qu'il est inutile de vous refaire un pitch
sur la grande idée de Relic : I'introduction dans
DoW II d’un systéme de loot et d’évolution "rélis-
tique” piqué au hack & slash, Vous connaissez le déja,
alors pourquoi s'appesantir sur ce désir d'offrir une
stimulation constanle et croissante au joueur ? Pas
la peine non plus de revenir sur la possibilité de
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customiser ses chefs d’équipe aprés chaque mission,
en distribuant le matos et les points gagnées & la
bataille dans des compétences dépendant de
I'orientation de leur squad (armes lourdes, support
tactique, véhicules, commandement). Ni de vous
rafraichir la mémoire sur la possibilité de débloquer
ainsi des capacités utilisables en combat tactique.
1’idée est tellement chouette qu’elle se suffit a elle-
méme. Et dans les faits, les développeurs n’ont pas
l'air de brasser du vent : les quelques options qui
nous ont été exhibées, nouveaux objets pour le
Commander (flingues et jetpack) ou pouvoirs pour
les squads (headshot pour les snipers, tirs de barrage
pour les armes lourdes) semblent vraiment avoir un
impact énorme sur le gameplay, garantissant de pou-
voir multiplier les styles de jeu et les parties sans
ennui.

La guerre en douieur
Alors, c’est bien mignon toutes ces idées, mais
qu'est-ce que ca donne concrétement ? Pour
Pinstant, beaucoup d’excitation. La mission qui m’a
été présentée projetait les Spacemarines sur une
planéte colonisée par les Tyranides. Objectif pri-
maire, désinfecter, objectif secondaire, trouver un
échantillon de biotoxine tyranide pour sauver le ser-
gent "Dreadnough” — un Ed-209 version gothique —
coineé dans un hépital de campagne. Seul probléme,
les aliens ont altéré la faune et la flore et il faudra
se méfier de l'environnement. On croisera donc
heaucoup de mines "spores” a flinguer de loin avant
de pouvoir progresser, alors que des fouisseurs tyra-
nides sortiront du sol pour meurtrir vos soldats
“avant de se faire la malle. Premiére constatation, le
déroulement de la mission et de 'action est totale-
ment différent de la baston humains/Orks & laquelle
j’avais assisté quelques mois plus tot. Iei, 'LA. sem-
hle moins miser sur le nombre et les vagues succes-
sives que sur l'utilisation intelligente des capacités
de ses monstres. Exemple : les marines progressent
pour tomber sur un "cracheur' qui les canarde
depuis une hauteur, le joueur dirige ses troupes vers
un couvert afin de les protéger des projectiles, pile a
temps avant qu'une horde de raptors déboule d’'un
angle mort et se paye les troufions au corps & corps.
Espérons qu’il ne 'agisse pas d’un script, mais au

vu de I'LA. de Company of Heroes, je suis assez
confiant. A noter que les Tyranides fonctionnent
d’une maniére assez particuliére : plutdt que d’agir
en tant qu'individus, ils sont contrdlés par une
intelligence de groupe relayée par les bestioles les
plus grosses (et les plus intelligentes) vers les plus
petites, totalement dénuées de réflexion. Alors,
réussissez a perturber ou & éliminer les "officiers"
génétiques et la chair & canon se montrera moins
efficace. Autre élément de gameplay vraiment
chouette, Relic semble avoir réussi 4 introduire le
principe d’occultation qui fait défaut a la majorité
des jeux : quand vous vous trouvez a un endroit ol
I’ennemi ne peut pas vous repérer, il ne vous verra
pas. Ca a I'air débile comme ca mais, les studios uti-
lisent généralement des "cénes de vision" ne prenant
pas en compte le point de vue ou les obstacles. Voila
qui devrait permettre un bon paquet de tours de
péripatéticienne en multi. Et quelques mots encore,
puisqu'il faut contenter les esthétes. Le design et
la réalisation ont 1'air fantastiques, avec une vraie
patate et une grande variété dans les combats.
J'indiquerai juste que le décor de jungle est moins
impressionnant et plus fouillis que les villes fan-
tomes exhibées jusqu'a présent. Hop, clest fait,
comme ¢a au moins, j'aurai pas trop Uair d'un léche-
bottes.

> SPECIAL
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Touchdown,

les consoles aussi

Sur consoles, Blood Bowl se
déclinera en plusieurs versions.
Pour la Xbox 360, le mode
temps réel se jouera @ la
maniére dun PES puisqu’on
dirigera un joueur a lo fois, les
autres étant conirolés par ITA.
De plus, il foudra switcher
des uns aux auires selon les
actions. Sur consoles porfables,
le temps réel se fera la malle
pour ne laisser la place qu'au
tour par tour. Avec une PSP les
pom-pom girls orcs exhiberont
leurs formes avantageuses en
vraie 3D, tandis que la DS se
contentera dune pseudo-3D iso-
méirique. Toutefors, elle devrail
bénéficier d'une ergonomie
supérieure grdce @ son écran
tactile ef son malicteux stylet.

(a vous intéressera sirement autant que le souvenir
de votre premier vomi, mais étant jeune, javais deux
passions révélatrices : le foothall américain et les jeux
d'heroic-fantasy. Autant dire que j'étais I'éleve le plus
populaire des environs, et que j'ai accueilli la décou-
verte de Blood Bowl comme le Saint Graal qui allait
enfin permettre & notre club de loisirs de parvenir a
un statut respectable, entre celui des satanistes et
des danseurs de salon nudistes.

Si vous [aites partie de ces gens bizarres qui se tien-
nent a distance des gouffres  fric que sont les pro-
duits Games Workshop, ou que le SuperBowl ne vous
évoque rien d'autre que les tétons de Janet Jackson,
vous ne comprendrez peut-étre pas 'engouement pro-
voqué par cette licence. Pourtant, cela reste un excel-
lent jeu de plateau combinant football américain bru-
tal, tactique au tour par tour, petites figurines en
plomb & déplacer sur des cases, chance aux dés et
mauvaise fol. Les Francais de Cyanide s'en étaient
déja bien inspirés pour produire Chaos League et
cette fois, suite au procés qui les a opposés, ils ont
décroché la licence auprés de Games Workshop.
Certes, les voici obligés de faire valider le moindre
modéle de caillou par la maison mére britannique,

CANARDPC

mais au moins ils peuvent repomper l'intégralité des
régles sans vergogne, et bénéficier de l'aura de la
marque afin d'attirer les joueurs du monde entier.
J'espére toutefois qu'ils n'imiteront pas la scanda-
leuse politique commerciale de Games Workshop, qui
consiste 4 vendre le maximum d'extensions et la
moindre figurine & prix d'or.

La Bowl d'Or

Quel que soit le mode choisi — le classique tour par
tour qui respecte a la lettre les régles du Living
Rulebook 5 (celles utilisées en tournoi}, ou le Blitz
qui offre du temps réel et la possibilité de personnali-
ser certaines régles —, le principe reste le méme. Le
porteur du ballon doit franchir la ligne d'en-but
adverse pour marquer un touchdown par la force

" brute ou l'agilité. En tour par tour, la moindre action

ratée (en général un jet de dé pourri) est sanctionnée
par un turnover qui marque la fin prématurée du
tour, et oblige & un minimum de planification tac-
tique. Tandis qu'en temps réel, le gameplay et
l'interface sont plus proches dun STR porté sur le
micromanagement de petits groupes, la pause acces-
gible & tout moment ayant été pensée pour que les
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mormons fans de Baldur's Gate aient aussi leur
chance. Clest évidemment en championnat que Blood
Bowl revétira son costume brillant de RPG straté-
gique, en raison d'une importante phase de gestion de
I'équipe. Vos joueurs auront besoin d'étre aussi pou-
ponnés que des écoliers en veille de rentrée, de la ges-
tion de I'habillement jusqu'a lapprentissage de nou-
velles compétences. Gardez quand méme a l'esprit
qu'avec leur école traversée par une autoroute de
routiers aveugles, il ne faudra pas trop s'attacher.
Liintégriste retrouvera toutes les possibilités connues
d'amusements extra-matchs, du recrutement des
cheerleaders aux tentatives de dopage et de corrup-
tion, en passant par la location des stars les plus puis-
santes pour un match crucial contre 0.B le Rat Ogre
mutant aux dents fluo des Skavens.

Zones mortelles

Traumatisé par mes tentatives de peinture sur figu-
rine avec un pinceau & trois poils et demi, je ne peux
que me réjouir de la transposition numérique de ce
fastidieux barbouillage. Le choix des couleurs, logos
et trois sets d'armures ouvrent une assez large porte
4 la personnalisation de votre équipe, les modeles
respectant parfaitement leur équivalent de plomb.
Et si les huit races de base ne leur suffisent pas, les
polyfétichistes pourront toujours créer quelque
obscure fribu de naines agiles ou d’hommes-lézards
gréce a la totale liberté d'association entre modéles,
caractéristiques et styles de jeu. En mouvement, le
rendu est trés fidéle & ce que mon imagination pou-
vait extrapoler des parties sur plateau, avec des

animations réussies et propres & chaque race.
D'ailleurs, ne vous fiez pas trop aux screens qui déco-
rent ces pages, ils ne rendent pas justice au résultat
réel, foreément plus dynamique. Cyanide a prévu cing
stades différents pour héberger les parties et j'aime
beaucoup celui du Chaos, avec ses cases en métal
séparées par des flammes ; méme si pour l'instant, le
public se fait un peu désirer. Les pom-pom girls sont
elles hien présentes, sauf pour les nains qui doivent
s'arranger de congénéres masculins buvant & méme
les fiits de biére, les encourageant via 'interprétation
des meilleurs chants divrognes. Un premier bilan
trés positif, done, qui m'a redonné envie de jouer &
Blood Bow!l comme jamais, avec une seule héte : celle
de prendre en mains le mode Blitz, qui devrait aceé-
lérer les matchs tout en conservant les mécanismes
d’un jeu rodé par 20 années de recul. Ah oui, et rajou-
tez-moi la star Skaven a quatre bras aussi, s'il vous
plait, merei bien.
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Si la série des Rome et Medieval Total War condui-
sit ackboo & s’abandonner aux bras d’airain d'un
livreur de passage, & s'offrir dans unc étreinte
charnelle qui fit date au pays du journalisme
vidéoludique, je craing que la licence de The
Creative Assembly ne bouleverse une fois de plus
Porientation sexuelle d'un membre de rédac. Car, je
le confesse, cette présentation d’Empire Total War,
ges virils marins et ses audacieux soudards, ont
presque eu raison de ma lutte contre le
magnétisme animal du démonstrateur
de Sega. Lorsqu’il m’introduisit
dans la salle de conférence, le
spectacle de sa dentition par-
faite, de sa chemise ouverte sur
un torse doré quoique légére-
ment velu n’éfait que le prélimi-
naire & un bonheur plus grand.
Celui de mater enfin le fantasme de
tous les fans de stratégie, un Tofal
War & 'époque napoléonienne, avec
la situation géostratégique du

IIF® Uoitel biar

XVIIT® sigcle, ses enjeux, ses spécificités et toute
sa beauté brute, sanguine el guerriére. Et je ne
regrettai pas I'expérience : douze nations jouables,
des combats maritimes, des affrontements terres-
tres totalement revus pour ¢’adapter aux probléma-
tiques de I'époque, une LA. refondue et un moteur
plus moderne, C’était mal, mais, oui, ¢’était bon. On
commenca par m’exhiber une vidéo de guerre mari-
time, en vrac, sans véritables détails. On en a déja
beaucoup parlé, mais je dois reconnaitre que cette
phase est trés excitante avec des armadas qui se ren-
contrent, s’abordent, se sabordent, les marins se
déversant dans le navire adverse, les coques qui se
frottent jusqu'a se briser, les canons déchargeant
brutalement leur semence de mort, grenaille pour
I'équipage et les voiles, boulets enchainés pour les
méts haut dressés. Mais tout cela n’était que le
début puisque j'allais enfin pouvoir profiter du
jeu en lui-méme et non plus d'un
film, méme si seul mon
étalon était aux
commandes.
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De Ia poudre et des lignes

L’armée prussienne veut s'approprier une ville
anglaise controlée par I'LA et déja, d'impeccables
bataillons &’étendent & perte de vue sur le champ de
bataille situé a proximité du bourg. Sur le pré carré
dégagé, les ennemis se font face. Premiére consta-
tation, le moteur semble offrir bien plus de recul a
la caméra que dans les épisodes précédents. Pour
une bonne raison d’ailleurs : avec la poudre, les dis-
tances s'allongent et les ennemis s’affrontent de
beaucoup plus loin. Afin de correspondre & cet état
de fait, de nouveaux éléments ont été introduits :
il sera possible d'ériger des protections devant les
"zouaves', des murets pour qu’ils se mettent &
couvert, ou des pieux pour briser les éventuelles
charges de cavalerie lancées pour vous faucher au
cours des trés longues phases de rechargement (on
est encore loin de 1'époque des balles et du tir &
répétition). Signe de la méticulosité de I'équipe, ici
pas de logique binaire 'touche/touche pas'. Les
échanges de feu ne sont pas calculés en fonction de
la cible, mais selon un moteur physique impliquant
trajectoire, type de projectile, d’arme, terrain, vent
et obstacles. Non seulement ce choix confere un
réalisme accru aux batailles, mais il aboutit aussi a
de vraies gourmandises visuelles : en fonction des
salves, les hommes tombent, les mottes de terre se
soulévent, les cabanes volent en éclat et les murs de
pierre s'effritent avant de s'effondrer. L’artillerie a
longue portée fait son apparition, succédant aux
engins de siége, tandis que les vicelards piégeront le
front avec des champs de mines. Enfin, un grand
soin devrait étre apporté & la gestion des forma-
tions, pour éviter le friendly fire qui peut ravager les
premiéres lignes de soldats, et pour optimiser les
roulements de rechargements et d’attaque (le meil-
leur moyen de ne pas avoir & recourir a la baionnette
alors que les copains d’en face sont préts & vous cri-
bler de plomb). Reste un truc qui me déplait fran-
chement : une fois la premiére vague de résistance
soumise, on s'introduit dans la ville et, surprise,
voici le vieux gimmick Tofal War qui recommence !
Les Anglais se massent en place de gréve et atten-
dent gentiment d’étre massacrés.

Tars héréditaire ?

Mais je ne devrais peut-étre pas faire ma langue de
vipére, et me contenter de remplir ma feuille de
roses a |'attention de The Creative Assembly. Car on
m’a promis & haute voix et en bon anglais que la
malédiction de I'Intelligence Artificielle défaitiste
qui accompagne la sortie de chaque Total War serait
levée ; qu'une fois intra-muros, les défenseurs se
planqueraient dans les maisons, qu’ils tireraient par
les fenétres, qu'ils piégeraient les rues et pourraient
sacrifier leurs batiments pour vous rendre la
conquéte plus difficile et moins profitable. Pourtant,
ce que j'ai vu est une décalque parfaite du vieux
principe si souvent appliqué. Reste que la sortie est

éloignée et que bien des choses sont restées secrétes.
En particulier toute la campagne stratégique. On
m’a juste soufflé dans le cou que la technologie joue-
rait un réle beaucoup plus important (plus précisé-
ment la découverte de nouvelles formations de com-
bat, ou la construction d'armes lourdes aboutissant
4 un malus sur les terrains mouillés) et que les
I.A. de campagne et de combat communiqueraient
davantage, les ennemis prenant plus de risques
quand la bataille revét une importance décisive au
niveau général. Tant de belles choses & refourner
dans ma téte en attendant de mettre la main sur
'objet de mon désir.
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Apres quelques mois d'une trés étrange communi-
cation, a base de scénes précalculées censéss repré-
senter 1'aspect final du jeu, Codemasters s’sst enfin
décidé a nous agiter devant les naseaux "sa" suite
d'Operation Flashpoint. Je vous rappelle au passage
que les gars de Bohemia, véritables créateurs de la
licence, ont déja liveé la leur il y a plus d'un an avec
Arma (dailleurs, on vous parle de la suite dans ces
pages). Au programme, on 8’y attendait, trés peu de
crevettes géantes et de chapeaux magiques, mais des
affrontements entre Russes et Chinois pour une ile
fictive de 220 km2 & la sauce "simulateur de champs
de bataille et grands espaces". Les développeurs sem-
blent trés heureux d’avoir modélisé une soixantaine
d’armes toutes customisables, sans compter les
véhicules et autres équipements portant une patine
"ugée" pour faire réaliste. Parce que, Codemasters,
voyez-vous, désire faire d'OFP2 un titre plus cré-
dible et plus exigeant que le précédent épisode et
Armed Assault réunis, tout ca pour une seule
raison : ne pas décevoir leur "communauté'.
Premiére remarque assaisonnée de mauvaise foi,
je pense que ces messieurs devraient plutét parler
de la communauté de Bohemia. Second élément, le

peu qu'il m’ait été donné de voir, recoupé avec les
promesses du démonstrateur, n’a pas de quoi inspi-
rer confiance.

Tradition ou Trahison ?

Passe encore que le jeu soit annoncé sur Xbox 360
et PC, Flashpoint 1 a aussi connu une adaptation
console. Mais j’ai tendance a faire la tronche quand
la présentation d'un FPS pointu version PC
s'effectue a 'aide d'un paddle Xbox. Sans compter
que le degré de réalisme a I'air ’avoir pris du plomb
dans I'aile : en trois minutes de gameplay, on pouvait
remarquer une houssole affichée sur le haut de
'écran (contrairement a la version dégainable du
classique), des mouvements de caméra et un compor-
tement de I'arme bien étranges lors des déplace-
ments, un bon gros viseur consoleux (rattrapé par un
Ironsight plus coolos) et, coup de gréce, une confes-
sion du développeur a propos d'équipiers LA, qui se
débrouillent systématiquement pour ne pas mourir
si le joueur est trop mauvais. On en oublierait
presque la jolie modélisation des colonnes de fumée,
les commandes de tir d’artillerie en direct, la modé-
lisation de l'arme, de son télémétre et de sa pointe
rouge, ainsi que la promesse d’avoir un terrain défor-
mable et des environnements destructibles. Pensons
aux esthétes et notons qu'OFP2 s’annonce plus "joli"
qu'Arme 2, méme si certains partis pris me sem-
blent exagérés, & commencer par un bump mapping
hallucinant, transformant le moindre brin d’herhe
en piste de ski de bosses olympique. Ne reste plus
qu’a attendre la suite des événements pour savoir si
Codemasters s'appréte & sacrifier le gameplay d'un
des meilleurs jeux de tous les temps sur I'autel du
marketing. Hein, comment ca, je suis partisan ?
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 interview

Canard PC : Est-ce qu'on peut coucher avec un membre de votre
équipe pour jouer a Diablo III dés maintenant ?

Jay Wilson : (Hyper sérieux mais pas surpris) Non. De toute fagon méme si
vous le faisiez, je n'ai pas le jeu avec moi donc je ne pourrais rien pour vous.
(Son collégue intervient) Ou alors il faudrait que vous soyez magicien.
(Toujours ausst sérieux) Je ne suis pas magicien.

Ookay. Qu’avez-vous le droit de nous dire sur le scénario ?
Plusieurs fins sont-elles prévues 2 Avez-vous une estimation de la
durée de vie ?

Nous restons dans 'univers des précédents Diablo et lintrigue commence
20 ans apres la fin du deuxiéme épisode et de son extension. Les grandes
lignes de I'histoire sont déja terminées et il n'y aura quune seule fin possi-
ble. Pour ce qui est de la durée de vie, nous tablons sur quelque chose de
similaire & Diablo II. Bt le joueur ayant fini la campagne solo aura encore
la possibilité de recommencer aux niveaux de dlfﬁculte nghtmare et Hell

Deux classes ont été présentées. Vu le fonchonnement'de Ia 'Wzt‘c‘:h
Doctor, jimagine qu'il n'y aura pas de nécromancien, non 2 Le sere
du personnage aura-i-il une influence sur le gameplay Al

Nous avons fait le choix de renouveler totalement les classes du j jeu Sur les |

cing prévues, seul le Barbare fait son refour pares que nous pensons que
nous pouvens le remodeler pour faire du neuf avec de I'ancien. Nous avons
fini le design de quatre d'entre elles, la derniere est encore en chantier et
nous allons bientét annoncer la troisiéme. Le nécromancien ne fera pas
partie du jeu & sa sortie mais si les joueurs le réclament suffisamment, 1l
pourrait faire son retour dans une extension. Contrairement aux deux pre-
miers épisodes oit le héros ne parlait méme pas, cette fois chaque classe dis-
posera de son propre background. Le choix du sexe changera un peu les
dialogues et les réactions des PNJ, mais pas le gameplay.

Faudra-t-il un abonnement pour le volet online ?

Rien n'est fixé encore, nous voulons terminer le jeu avant de décider du
mode de financement. Mais ce qui est sir, clest que ni Dighlo IIT ni
Starcraft II ne sont des MMO. Nous préparons une nouvelle version de
Battle.Net pour la sortie de ces deux titres avec de nouvelles fonctionna-
lités — comme la gestion des amis - et nous souhaitons quil reste gratuit.
Par contre, il faut savoir que suivant la région du monde, le modele tradi-
tionnel de la vente en boite n'est pas toujours valable. En Corée par exem-
ple, on est généralement obligé de développer du free to play avec micro-
transactions ou de faire payer a l'heure de jeu.

Linventaire & la World of Warcraft que l'on a pu voir dans le
trailer est-il définitif ¢

Pas forcément, il y a eu un grand débat interne sur le maintien ou
I'abandon de l'inventaire en grille a la Diablo II. Je pense qu'on conservera

le principe d'un objet par case comme montré dans la vidéo. L'avantage de
l'ancien inventaire réside dans la taille des icones, cela permet d'en avoir de
tres grandes pour les armes et les armures et nous aimerions bien concilier
ce made de visualisation avec le principe d'un objet par case.

Comment les sauvegardes seront-elles gérées ?

Vous trouverez encore des waypoints similaires & ceux de Diablo II. Mais
nous savons qu'ils sont trop espacés pour les joueurs qui veulent pouvoir
arvéter la partie & tout moment. C'est pourquoi nous avons rajouté des
checkpoints beaucoup plus fréquents, mais plus limités que les waypoints.
Nous allons aussi modifier le fonctionnement des Town Portals. Je n'ai rien
contre le fait que les joueurs puissent revenir & tout moment en ville mais

il ne faut pas que cela ait une influence sur le combat, que des gens s'en
| servent pour tricher. Nous ne savons pas encore comment nous allons pro-
| céder

| Petites questions de gameplay : pouvez-vous nous parler des arbres
' de compétences ? Y aura-t-il de lartisanat ? Comment la mort est-
| elle gérée ?

Je ne peux rien vous dire sur les compétences. Nous allons introduire une

forme de craffing mais je ne peux pas vous donner de précisions. En cas de
mort, vous perdrez de ['or - la quantité dépendra du niveau - mais vous ne

droperez pas d'équipement au sol ; vous réapparaitrez au dernier check-

point avec une fraction de votre vie, on ne veut pas que les joueurs s'en ser-
vent comme moyen de se soigner. Mais rien n'est gravé dans le marbre.

Il existe actuellement une polémique sur le Net : des gens
considerent que l'aspect visuel est trop influencé par WoW, pas
assez sombre. Qu’en pensez-vous ?

Je crois qu'll s'agit d'une faible partie des fans et que la grande majorité des
réactions sont positives. A mon avis, certaines personnes ont une mémoire
sélective de Diablo II, dont de nombreux passages, comme dans les actesIT,
111 ou IV, étaient lumineux et flashy. Je veux bien reconnaitre que notre
moteur a un rendu un peu plus coloré ou vibrant, mais pas tant que ca. Bt
cette impression ne provient pas des modéles mais du systeme de lumieres
3D, beaucoup plus précis. Sans cela, si on regarde bien, Diablo II était plus
sombre mais aussi beaucoup plus monotone. Et ne vous inquiétez pas, le
titre sera bien réservé aux plus de 16 ans (Rated M).

Avant lannonce du jeu, les images teaser diffusées étaient
pleines de glace. Aura-t-on le droit a un niveau secret avec des pin-
gouins ¢

Vous voulez dire comme le niveau caché avec des vaches ?

Oui.
(C'est un secret.
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Plus siir qu'Avis

Si les coyotes & l'ongine de ce stand-alone
avalent pour objectif de réintroduire har-
monieusement tout ce qui avait sauté dans
S.TALKER, is ont eu [intelligence
d oublier les phases en véhicules qui auraient
définitivement bousillé le gameplay comme
ont pu lillustrer les quelques mods "moto-
rises" dont nous ont gratifie les amateurs.
A la place, et pour éviter de trop longs trajets
a pied, GSC ¢ dégainé son Fast Travel. Alors,
que les ennemis d'Oblivion se détendent, c’est
motns pire. En ayant recours & des guides
disséminés ¢ des points clés de la carte, vous
aurez ['occaston d étre conduit, contre espéces
sonnantes et irébuchantes, vers un lieu que
vous quez deja visité. Les prix grimpent trés
vite, mais ca évite les embrouilles en cas de
quéte express ou de points de vie rasant la
moqueite radioactive d'Ubraine. De toute
facon, certains endroits ne sont accessibles
que par ce biais, alors, on va pas se plaindre.

S TALKER. Clear Sky

Sauvage et bon

Je me suis toujours demandé si on avait le droit
de coller un bon 9 sur 10 & un jeu bugué, res-
semblant terriblement & son ancétre et capable
de vous housiller une partie déja bien avancée
sur un caprice de l'intelligence artificielle.
Parce que c’est vraiment le genre de grandes
questions que j'aurais aimé voir traiter dans
un cours magistral & la Sorbonne & I’époque
ol Pexpression "la rentrée" signifiait pour moi
autre chose que devoir porter un Gringo pieds
nus et ivre mort a la sortie d'un bar de nuit.
Mangque de bol, en I'absence d'un cursus profes-
sionnalisant "Critique vidéoludique & analyse
récréative” digne de ce nom, va falloir que je me
débrouille tout seul. Alors, oul, carrément.

Dans Ia zone, t'ukrain rien. Dans
la zone, on en prend plein la gueule : si
S.TALKER. nous avait offert un "Marked
one", Clear Sky dégaine Scar, le balafré.
Mercenaire spéeialisé dans P'escorte de scien-
tifique, le brave gitan des plaines radioactives
vivote en guidant du binoclard dans les ré-
gions les plus dangereuses du Tchernoland :

un houlot plutdt peinard quand on connait hien
le terrain. Manque de bol, ledit terrain décide
inopinément de changer, informant au passa-
ge notre merco d’un élégant faire-part :
en l'occurrence, un hlast radioactif en pleine
tronche. Pas mort mais presque, le voila
recueilli par Clear Sky, une faction préférant
étudier la zone plutdt que 'exploiter. Une fac-
tion tellement baléze qu’elle comprend au pre-
mier coup d’eeil que Scar est directement lié
aux perturbations, qu'il en tire des capacités
accrues en échange d’un systéme nerveux pro-
gressivement bousillé et qu’il aura une impor-
tance majeure dans I'histoire parce que bon,
cest le joueur quand méme. Et vous voila
en route, hien décidé & rattraper les Stalkers
ayant pénétré au cceur de la meule, ou de la
zone, je sais plus, avant qu’ils n'atteignent la
centrale et soient & l'origine d’un cataclysme
hien pire encore. A noter que Clear Sky est une
préquelle et que les maling que vous étes auront
aisément déduit la conclusion de la quéte du
couturé d’aprés les premiéres scénes de Shadow
of Tchernobyl.
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Le meilleur shoot de 2008 (de 2007
et de 2009, sans doute). Csté gameplay
"basique’, pas de grosse surprise pour 'habitué
de la licence ukrainienne : Clear Sky persiste
dans le FPS séricux aromatisé aux grands espa-
ces, avec glacage de RPG. Attendez-vous & des
armes 4 la visée en Iron sight, 4 une balistique
tenant compte de la distance et de la gravité, &
P'utilisation d’un inventaire trés limité c6té poids,
ainsi qu’a un bon coté "quétes et jeux de piste'.
Et puisqu’ll faut se lancer, je commencerai par
chanter les louanges des gunfights. Il g’agit tout
bétement de modéles du genre imposant une
intelligente gestion des nombreux couverts
disponibles, des grenades, des munitions et des
distances. On fera d’ailleurs remarquer & ceux
se plaignant de la difficulté de headshooter

convenablement durant les premiéres heures de
jeu, flingues ripoux obligent, que le probleme
semble avorr été réglé : désormais, a courte et
moyenne portée, les halles vonl ot elles sont cen-
sées aller. Pour peu que I'adversaire ne porte pas
de protection ou que vous utilisiez les munitions
ad hoc, visez le crane et il s'effondrera fissa. De
votre coté, pas de mort instantanée mais de
chouettes blessures. Car, ici, contrairement 4 ces
shoots consoleux qui nous assaillent, il faudra
endiguer les saignements avec un handage avant
d’espérer guérir & I'aide d’'un médikit ou d'un bon
vieux saucisson. En vérité je vous le dis, a partir
du niveau vétéran, vous allez galérer pour en
trouver ; avertissement aux nouveaux venus, les
jeux S.TALKER. sont aussi exigeants que
jouissifs. Les combats de Clear Sky deviennent

188!

En attendant Milipol

Je n’en finis plus de confesser ma condi-
tion d’idiof savant : out, jaime les flin-
gues, les petards, les guns et compagnie.
Je peux réciter les fiches technigues de mes
Jouels préférés et je posséde quelques DVD
sur le tir tactigue bien planguds dans ma
collection de pornos, Alors, Parmurerie de
STALKER. me fait réver. Déja bien
conséquente, elle s'est enrichie d’une gros-
se dizaine de poumpoumtorraratatata, et,
plaisir des Dieux, chacune de ces machi-
nes de mort dispose d’innombrables amé-
liorations qui s’wcheteront conire espéces
sonnantes et frébuchantes, voire peut-éire
une petite quéte permettant de découvrir le
procédé adapté. Et vas-y que je t'installe
une crosse pneumatique anti-recul, que je
te greffe un muzzle break pour dégazer
harmonieusement, que je te change la
culasse par un modeéle @ emprunt ou que je
te rechambre ton 5,56 en 7,62. Dans les
faits, ¢a se traduira par un comportement
de 'arme altére, modification de la préci-
sion, cadence de tir majorée, meilleurs
dommages ou recul acery au profit d'une
giga péche. E‘galement applicables aux
armures, les services rendus par les brico-
leurs de la zone donnent enfin une bonne
raison de chercher @ faire du fric dans la
zone, voire 4 tisser cerfains liens avec les
factions les mieux dotées en matiére de
recherche.

méme plus complexes que ceux de Shadow over
Tehernobyl, grace a une LA. aux progres discrets
mais majeurs. Les assaillants choisissent systé-
matiquement de bonnes planques (et du bon cdté
de I'obstacle, contrairement aux GRAW), vous
délogent trés souvent d'une position siire & coups
de grenades et agissent de concert pour vous
épingler & un endroit pendant qu’un salopard
tente un contournement. Un hémol toutefois :
entouré d’herbes hautes ou de buissons occul-
tant la vue, I'LA. triche comme une grosse fille

i
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de joie. En résumé, comme dans Armed Assault,
elle vous épingle tranquillos sans tenir compte de
votre degré d’occultation ou de discrétion, et ¢a,
¢est bien con, Mini-anecdote, au cours d une mis-
sion, accompagné d'un squad allié, jobserve un
PNJ collé & une palissade en train de vider béte-
ment ses chargeurs, persuadé d’étre témoin d'un
plantin, je me pose et I'observe en me demandant
au bout de combien de temps il va se lasser.
Quelques balles plus tard, il s'arréte et change de
poste de tir : le vicelard, loin de buguer, profitait

Schiass au tresor
Les joueurs de STALKER. "vanilla” s'en
rappelleront, les artefacts a I'époque, ca tom-
bait du ciel, ¢a trainait partout, on en avaif
plein le sac & dos et leur ufilité (ow méme leurs
valeurs) n'était certainement pas d la hauteur
de ce que le scénario ou les dialogues pou-
vaient laisser entendre. Alors, trés intelli-
gemment, les développeurs de Clear Sky
ont décidé de faire le nécessaire pour leur
conférer Uaspect mythique qu'ils méritaient.
Désormais, les artefacts sont invisibles, extré-
mement rares, durs & trouver et vachement
précieux. Pour les dénicher, vous devez avoir
recours & des détecteurs qui vous indiqueront
leur proximité, la direction ol il se trouvent,
voire leur emplacement en fonction du niveay
de technicité. Approchez-vous d’une anoma-
lie, surveillez les indications du bidule
dlectronique et apprétez-vous @ prendre des
risques : ces petites pépites ne se ramassent
qu'au centre des anomalies les plus dange-
reuses. Il va falloir repérer une route vague-
ment stire & coups de boulons, faire apparal-
tre le bijou, le ramasser et se fuire la malle
sang étre aspiré par un maelsirom o autre
tourbillon psy-toxico-radioactif. Reste plus
qu’ts exhiber le bouzin devant les potes en le
poriant en sautoir dans les poches de votre
combinaison (pour jouir des diverses résis-
tances o bonus actrayés) voire de chercher un
revendeur amical qui sera prét G payer une
somme proche de la valeur réelle de L'objet.

dune minuscule fente pour flinguer sans étre
atteint. Bt pour les peureux, le détail qui fait la
différence - fini le respawn infini d’ennemi. Y a
pas & dire, coté stonba, c’est bien pense.

Le Monde @Anarmia. Mais tréve de
flinguo-centrisme, passons au gros morceau
de Clear Sky, & ce qui nous avait été promis
pour S.TALKE.R. tout court et avait, sauté,
faute de temps et de peaufinage : un univers
dynamique et entiérement géré par 'Intelligence
Artificielle. Les développeurs de GSC Gameworld
se sont montrés sacrément ambitieux et ont déci-
dé, plutot que de laisser I'équilibre géopolitique
des différentes régions de la zone & des scripts
pré-établis, de tout faire gérer par une LA
autonome. Chaque carte dispose d’une série
d’objectifs & capturer, a défendre ou & nettoyer et
les différentes factions en présence (bandits,
Stalker, duty, freedom, monolith, Clear sky et j’en
passe) se tirent la bourre pour les récupérer. Plus
une faction s’accapare de terrain, plus elle dispo-
se d’hommes et de ressources (ainsi que de
chouettes trucs & vous vendre). Libre au joueur
de s’en méler et d’orienter la tendance d'un cote
ou de Pautre, pour en tirer quelques bénéfices,
par nécessité due a la quéte principale ou juste
pour voir ce que ¢a donne. Dans les faits, il est
évident que certains passages obligés existent :
on aidera systématiquement les gentils (Clear
sky ou les Stalkers) contre les méchants qui

attaquent & vue (les bandits dans les premiéres
heures de jeu), tout simplement parce quun
camp fait avancer le scénario ef pas I'autre. Mais
dés Jors quon se retrouvera dans une situation
moins manichéenne (réac’ de duty vs anars de
freedom), on aura |'occasion de souffler le chaud
et le froid. La décence m’oblige & mentionner que
les laches et les apatrides pourront parfaitement
mener leur petit bonhomme de chemin en
n’aidant que le strict minimum, évitant méficu-
leusement les querelles de clochers et ne butant
que les agressifs impossibles a éviter. Petite préci-
sion réchauffant le cceur, la faune mutée et agres-
sive du Wasteland ukrainien fait partie des forces
en présence et dans certains espaces reculés, elle
aura tout A fait les moyens d’annihiler les fac-
tions humaines tentant de coloniser leur milieu
plus si naturel.

Sourire face a I'éehes. Alors, face a tout
ca, une seule question : est-ce que ga marche ?
Est-il possible de jouer dans un univers en perpé-
tuel bouleversement, ou les alliés potentiels peu-
vent disparaitre de la carte pour peu que leurs
némésis se débrouillent bien ? Vous voulez une
réponse tranchée ? Alors euh. Euh, parce que
lors de ma premiére partie, au cours de laquelle
j'ai choisi de m’attarder entre le cordon et la
décharge pour aider les Stalkers & asseoir leur
pouvoir contre les bandits et leurs camps de
concentration, j’ai été victime d'un étrange
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phénoméne. Obnubilé par les missions secondai-
res données par les PNJ, au travers de messages
radio, de conversations ou d’appels au secours,
j'ai passé quelques heures & porter des munitions
a des chefs de squads, & pacifier des zones, &
escorter des blessés ou a sauver des otages. Puis,
au moment de réembrayer dans la quéte princi-
pale, en foncant vers la Dark Valley et en filant
un informateur-clé dont la piste passait par une
base de Freedom, j’ai découvert cette derniére
vide de toute vie gauchiste, quelques squads de
Duty patrouillant & proximité un grand sourire
aux levres, Et malgré mes efforts paniqués face &
la perspective de tout me retaper avant le hou-
clage, aucun moyen de revenir dans I'aventure.
Contraint de relancer une partie depuis le début,
je dois avouer que je ne regrette rien : la sensa-
tion d'urgence induite par cette épée de Damoclés
au-dessus de la téte du mec que je pistais, incer-
taine mais hien présente, a décuplé mon plaisir de
jeu lors de la partie d’aprés, un peu a la maniere
du ravage de Nécropolis par les supermutants ou
de la destruction de U'Abri 13 dans Follout pre-
mier du nom. Je tiens aussi compte du fait que
cette version test n'était absolument pas patchée
alors que des correctifs sont désormais disponi-
bles. Dans tous les cas, cette approche "hardcore”
d'un univers en constante mutation m’a fait

le magaline des zeuwx vidéo

bheaucoup de hien :
jattendais de la préquelle de S.TA.LKE.R., un
jeu sauvage et sans pitié, un peu comme a
I'époque des jeux d’aventure ol se tromper abou-
tissait & la mort,

cest tout a fait ce que

Et accepter de recommencer. E: pour
ceux qui se préoccuperaient de la rejouabilité, j'ai
le plaisir d’annoncer que ma seconde partie était
bourrée de choses n’ayant pas figuré dang la pre-
miére, bug compris, bien que certains rebondisse-
ments scénaristiques soient scriptés (méfiez-vous
des portes fermées, conseil d'ami). Et j’arrive &
mon véritable reproche sur le jeu : le blowout,
Comme un niais, je m’attendais a voir cette onde
de choc traversant la zone et consumant tout étre
vivant non protégé, comme un phénoméne
"météorologique” similaire & T'excellent cycle
jour/nuit inclus dans le jeu, un truc immuable et
présent avec une régularité terrifiante, Manque
de hol, les développeurs en ont fait un machin
scripté intervenant au passage entre certaines

régions du monde. Et & ce sujet, j’ai deux plain-
tes : et d'un, c'est pas spectaculaire pour un
sou. Lorsque vous vous faites surprendre &
I'extérieur, c'est fatal mais magnifique, I'écran
s'altére, tout gronde puis meurt. Mais &
I'intérieur, que dalle-nada, le timer s’écoule,
Pobjectif "survie" se valide dans le journal des
quétes et on ressort peinard pour constater que
I'équilibre des forces a été altéré (cest pour ca
que je vous conseille d’aider vos factions préfé-
Tées a capturer des batiments solides). Deuxiéme
point aussi noir que suppurant sur la tronche au
gars Clear sky : il arrive que ce fameux script
bugue une fois pour toutes (surtout si vous faites
une quick-save pendant ’annonce de la menace)
et qu’il ne se représente plus jamais. Ca facilite
bien les choses, mais ¢a décoit un peu I'amateur
de survie pressé d'aller se terrer au fond d'un
container doublé en plomb. Je le répéte, la ver-
sion de test a été patchée depuis ma fin de partie
et je fais confiance a la version commerciale pour
étre exempte de ce genre d’odieux défauts.

LU

35




STAIKER de eible. Mais, pour étre
honnéte, ces imperfections, je les pardonne
aisément. Pourquoi ? Parce que Clear Sky réus-
sit & pousser plus loin encore I'immersion qui
faisait I'incroyable magie de S. TALK.E.R. La
préquelle a hérité du fantastique level design
de son prédécesseur, de la nostalgie ou de
I’angoisse qui émanaient des vicilles pierres
pourries, tout en gjoutant de nouveaux lieux
terriblement réussis comme le marais ou la
nouvelle ville fantome, sans faute de goft.
Sans compter que redécouvrir d’anciens
théatres d’opérations, comme Agroprom avant
qu'elle ne devienne une base militaire ou yoir
des gens rigolards et travailleurs vivre 1 ou
bientot pulluleront les bloodsuckers et autres
mutants, accentue la plongée dans I'univers.
Mieux encore, le gameplay, désormais a tiroir,
fait sa bonne part de taf, On découvre veérita-
blement la vie de Stalker entre les anomalies
mortelles car quasi-invisibles, la cueillette
Qartefact (voir encadré), dangereuse et consti-
tuant un véritable jeu dans le jeu, les relations
tissées avec certains PNJ, les rondes dans le
noir, la panique qui s’empare du joueur trai-
nant la patte a I'approche d’un blowout. Tout
cela se mélange pour créer la basse continue
qui sert de fondation & la campagne solo,
estompant ses petits défauts comme des pre-
miers pas assez caricaturaux et un déroule-
ment de Dhistoire principale relativement
dirigiste. Voila pourquoi je déconseillerais de
chercher & terminer Clear Sky & toutes blindes
en courant d'un objectif & l'autre grice au

pe

GPS du PDA. Il ne s'agit pas du genre de
titre & couloir, destiné & étre exécuté le plus
rapidement possible : pour une fois qu’on nous
offre la chance de baguenauder, autant s’en
payer le luge. De la méme maniére, ne vous
laissez pas pifger par une progression appa-
remment cousue de fil blanc. Je connais un
Gringo qui s'est rapidement mordu les doigts
d’avoir voulu trop rapidement préter allégean-
ce & un clan, imaginant qu'il s’agissait d’'un
passage obligé pour poursuivre le seénar’.
(Vest grace a tout cet attachement guas
¢motionnel, grace a I'exigence du jeu et a son
cbté imprévisible qu’on est certain d’étre en
face d’une profession de foi, d'une déclaration
d’amour au jeu et aux joueurs PC, un truc
complexe et divertissant qui ne pourrait sans
doute pas étre viable ailleurs.

Belle mecanigue. Mais tréve de sensiblerie,
je dédie mon paragraphe final aux vrais
hommes, aux mecs qui kiffent les cartes
graphiques turgescentes, les ventilateurs de
95 centimétres de long, les honnes grosses
barrettes de RAM. Le versant technique de

= Dhabitude de traiter les
15, vie de erier mon
Sky. Apportant des élements rafraichissan
pardonnez le verbiage, signifiants au g
ot avec gofit I'aventure préeédent
i ans compter qu.
mai

tains qui vous feront
- mais qu'a cela ne fienne,
c'est la rancon du HARDCOOORE, bé

S.TALKER. s'est sévérement enrichi : je
gerais hien incapable de vous citer les procédés
utilisés mais sur un AMD 5000+, avec 2 Go de
RAM et une 8800GTS 512, tout tourne au
maximum, sans antialiasing et plutt peinard.
On parle ici d’un bon 30 FPS de moyenne avec
de rares chutes dans les 20-22 en cas de météo
ou d’éclairages impliquant de trés nombreuses
ombres complexes. Qu'importe, la plupart du
temps, on profite de la végétation ondulant au
gré du vent, des ombres projetées de tous les
personnages, de la moindre feuille, que la
source lumineuse soit le soleil cu une maglite
militaire. Les textures sont trés souvent admi-
rables, les modeles de personnage un peu
moins, mais loin du bling bling d'un Crysis,
fout y est avec une 4me en supplément. Et
pour ce qui concerne DirectX 10, parait que
c'est bien, mais impossible de confirmer :
méme Threanor a fini par dégager son
Windows Vista. Un grand jeu, dans un bel
emballage : il est temps de prouver votre
amour du PC en passant a la caisse.

Omar Boulon
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Strong Bad’s Cool Game for Attractive People - Episode 1 : Homestar Ruiner

Le jeu dont vous @tes le salaud

remember me as Pretty Much the Coolest Guy or

Ever '08 or "The fella what stole your gi

11 paraft qu'un tocard a écrit un livre entier sans
utiliser la lettre "¢". Il parait méme que cela suf-
fit & épater la galerie. J'ai done décidé de placer la
barre un peu plus haut en boycottant les lettres
"k" et "w", en remplacant “jen" par "ramoneur” et

graphlsme" par "Président de la République
Francaise'. Clest parti. Aprés une deuxiéme sai-
son de Sam & Max toujours aussi réussie, les
brillants développeurs de Telltale Games conser-
vent leur systéme de ramoneurs d'aventure épiso-
diques, mais changent radicalement d'univers.
Les héros sont cette fois ceux de Homestar
Runner, des dessins animés en Flash créés par
. des Américains bien allumés (a voir sur homestar
runnercom). Strong Bad, le héros du ramoneur,
n'est qu'un des nombreux personnages du dessin
animé mais il posséde son propre spin-off dans
lequel il répond & des mails, et le résultat savere
aussi bon que le sujet est inintéressant. Si je
nlen avais jamais entendu parler jusqu'a ce
que Telltale s'en méle, ce que jai vu depuis m'a
convainen : cest béte, méchant, et bien marrant

- Une séance photo avee Strong Bmli',' 'par'fai#ement inutile mais plutot amusante...

jend.”

en général. Le premier épisode de Sirong
Buad's Cool Game conserve parfaitement cet élat
d'esprit. Toujours avec son masque de catcheur et
sa paire de gants de boxe, Strong Bad prend un
malin plaisir & pourrir la vie de son entourage :
Homestar Runner bien siir, le sportif idiot incar-
nant le personnage principal de la série, son frére
Strong Sad, un mix d'éléphant et d'abruti dépres-
gif ou encore le Cheater, une sorte de pilachu
qui ne sert & rien. Sans trop vouloir dévoiler I'in-
trigue de ce premier épisode, on va devoir aider
notre raclure a tirailler des innocents et a remet-
tre les choses en ordre, quand les conséquences
de ses actes viendront a le toucher directement.

Un honnéte ramoneur. Malgré I'aspect farfe-
lu du point & clic, les énigmes sont plutot logi-
ques : on doit faire comprendre & Homestar quil
pue pour lui piquer ses vétements pendanl sa
douche, accrocher un hallon dhélium & un poids
pour le porter ou creuser un trou et le recouvrir
de branchages pour piéger le roi de la ville venu

Genre - Aventure

Daveloppenr - Telltale Games (Etats-Unis)

Editeur : Telltale Games

Confin. recommandee : CPU 1,5 GHz,

512 Mo de RAM, Carte 3D 64 Mo

Prix : Environ 11 dollars

BRL - www.telltalegames.com/store/nomestarruiner

piquer des bonbons... La plupart des énigmes
sont bien faites mais restent un peu trop éviden-
tes, méme si certaines font dans le tordu. Strong
Bad's Cool Game propose en plus des mini-ramo-
neurs plus ou moins réussis qui diversifient un
peu le gameplay : un match de boxe contre un
serpent, une BD & terminer en éliminant au plus
vite les quatre gourdes qui en sont les héroines...
Clest amusant, la BD surtout, mais ca n'est pas
non plus fantastique. Le Président de la Répu-
blique Francaise est quant & lui, dans le ramo-
neur comme dans le dessin animé, bien pourri au
premier abord, au second aussi, mais on sy fait
puisque Ihumour bien senti excuse tout — ou
presque. On peut regretter le manque de liberté
dans les dialogues avec seulement une phrase
gentille et une méchante, quand on a le choix, et
pas de vraies conséquences a terme. Quoi qu'il en
soit, Strong Bad Cool Game est un ramoneur
sympathique pour qui apprécie 'humour de cette
série et maitrise un minimum l'anglais.

El Gringo

res qui o' .1;

Nutr_s avis :

nme ['obligation de pla
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GPG réinvente le siége ejectable

Eenre : Hack & Slash !
Développenr : Gas Powered Game (E.-U.) 3
Editeur : Scga
Gonfip. recommanteée : CPU 3 GHz,
1 Go de RAM, Carte 3D 256 Mo
PriX : Environ 51 euros
URL : www.spacesiege.com

Génial, la rentrée. J'adore ca. Tellement que jen
ferais tous les mois si je ne risquais pas d'étre
remplacé par un cachalot mort avant I'une d'en-
tre elles. Mais avec le nouveau Hack & Slash de
Chris Taylor sur son bureau, qui oserait sexiler
ainsi de la rédaction ? Sans la menace du cacha-
lot, tout la monde en fait, parce que Space Siege
n'est pas si fameux que ca. Il y a pourtant du bon
dans celui-ci, ne serait-ce que I'univers S.E qui
change agréablement de I'heroic-fantasy conven-
tionnelle. Le scénario par contre n'est pas aussi
profond qu'on nous le promettait : une race alien
décime une colonie spatiale et infiltre le seul vais-
seau qui a pu s'échapper. La olt I'histoire est cen-
sée devenir subtile, c'est qu'on ne se contente pas
de dégommer de l'alien, on fait aussi face & des
robots et des cyborgs commandés par une force
mystérieuse. Tellement mystérieuse qu'on parie-
rait ses couilles et son dentier dés la demi-heure
de jeu qu'il s'agit de ITA. en charge du vaisseau...
Des éléments qui sont peut-étre des hommages a
Baltlestar Galactica et 2001 I'Odyssée de l'espace,
mais en fin de compte, on a juste l'impression

d'assister 4 un mauvais remix des deux. On est
heureusement habitué a composer sans bon scé-
nar', mais on ne pourra pas faire abstraction de
tous les points noirs. I n'y a pas vraiment de
création de perso par exemple, pas dans le sens
traditionnel du terme en tout cas : pas de race ou
de classe a choisir, on trouve juste quelques im-
plants cybernétiques (sept en tout) pour amélio-
rer les capacités du héros. Du coup, cela facilite le
jeu, mais ne change rien pour l'utilisateur qui
doit simplement accepter de perdre de 'humanité
pour devenir plus fort. Ainsi, avec un tel manque
de conséquences sur lhistoire ou le gameplay,
Space Siege se place en premiére ligne pour deve-
nir le titre le plus quelconque de l'année.

The Brave. Ex ce qui concerne le quotidien,
Space Siege invite & récolter des pieces détachées
tombées des ennemis ou des caisses détruites.
(Cela sert & améliorer la puissance, la résistance
ou la rapidité du héros, de ses huit armes et de
son robot. Ce dernier vise & pallier la suppression
du groupe de persos & la Dungeon Siege, et si on

ise en main est correcte, 11
m note r;uel'

ne peut en prendre le contréle, il est possible
de lui donner des ordres rudimentaires et
dexploiter ses pouvoirs. Le héros en maitrise |
quelques-uns lui aussi, acquis pour la plupart |
orice & un arbre de compétences super restrictif. |
Vous comprendrez lironie de cette derniére

remarque quand vous saurez quil est possible
d'investir dans absolument toutes les compéten-
ces, privant ainsi le joueur dun douloureux choix
entre pouvoirs incompatibles. Et cela illustre par-
faitement la principale faiblesse de Space Siege :
si la difficulté met des heures a atteindre un
niveau acceptable, le titre reste trop grand-public |
pour séduire les joueurs avisés. Et la présence
de nombreux centres médicaux pour se soigner |
"oratuitement” ou faire réapparaitre le héros sans |
pénalité en cas de mort ne peut que renforcer ce
sentiment. Tout comme lextréme linéarité de
laventure ou l'absence d'inventaire... Ajoutez a |
cela des ohjectifs moyens, des environnements |
répétitifs et un graphisme périmé, et on obtient |
un jeu avec du potentiel, mais sans grand inférét. |

El Gringo

Moche, de prés comme de loin.
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American McGes’s Grimm

N o

TillE

ea

Quais, moi aussi je vais faire comme American
McGee : French Threanor présente un test
réalisé, pensé et écrit par French Threanor.
Bon voilda je m'arréte cest super lourd,
d'ailleurs j'ai peut-tre un probléme d'égo (ou
de compétence) mais je suis le premier a étre
mal a l'aise en lisant ca. Un phénomeéne qui n'a
pas l'air de toucher notre ami le développeur
américain, engagé sur la voie des stars profi-
tant de leur pseudo-renommeée pour arréter de
faire des efforts et refiler un peu n'importe quoi
sous couvert d'expérimentations ludo-avant-
gardistes, interpelant notre rapport a l'art et
critiquant la société de consommation. Vous
voudrez bien m'excuser de commencer par la
fin, ce n'est pas le genre de la maison, mais
ma concentration est légérement perturbée par
El Gringo lancé dans sa plus belle imitation
de Freddy Mercury, m'obligeant & surveiller les
deux Hongrois apparus mystérieusement dans
la voiture qui semblent préts a tout instant &
se jeter par la portiére sur l'autoroute. Nous

La soupe a la Grimmace

"Hey regardez ! ’ai fait un héros qui pisse, je suis super subversif."

n'aurions peut-étre pas di mentionner la
guirlande de pin-up, les pelles dans le coffre et
les chauve-souris. Mais je m'emballe alors
reprenons calmement : Grimm est I'adaptation
des contes du méme auteur sous forme de
petits épisodes proposés en téléchargement par
(Gametap, le Metaboli américain. Si vous n'étes
pas abonné, chaque épisode est gratuit dans
les 24 heures aprés sa sortie, puis vendu dans
les trois euros. Avec 24 prévus au total, je ne
erois pas que ce soit l'option la plus rentable.
En tout cas, le premier épisode est offert et
suffit largement & se faire une idée de la chose.

Premiére mutation consonantigue.
Vous connaissez Hearts of Iron ? Cest bien,
Grimm n'a absolument rien & voir. Chaque épi-
sode est découpé en petits niveaux fermés dans
lequel le héros noiraud répand la saleté, le mal
et la corruption. Pour ca, il suffit de se prome-
ner un peu partout dans le décor en évitant les
ennemis nettoyeurs. Au début, vous ne pouvez

1

 Eenre : Aventurs [ Plateforme
~ Diveloppeur : Spicy Horse (Chine)

(st

Editeur : Turner Broadeasting System / GameTap
Config. recommandée : CPU 3500+,

1 Go de RAM, Carte vidéo 128 Mo

Prix : Environ 3,30 euros l'épisode

(premier dpisode gratuit)

URL : www.gametap.com/grimm

que les assommer temporairement puis lors-
que le niveau de transformation du monde est
assez élevé, votre aura maléfique les trans-
forme en bestioles inoffensives supprimant
toute difficulté ou nécessité de réflexion. A part
ca, quelques passages de plateformes un peu
crispants retardent le moment ol I'on en vient
4 g’interroger sur le public visé par la
nouvelle production de McGee. Strement de
trés jeunes enfants ou de vieux fans de Tim
Burton, qui se demandent encore a quoi res-
semble un jeu vidéo. Malgré l'utilisation de
1'Unreal Engine 3, la réalisation est basique et
je trouve dommage que le choix d'un aspect car-
toon désamorce la perversion des contes, qui
auraient gagné a se montrer plus sombres et
adultes. Bref, il n'y a rien li-dedans qui me
pousse a continuer apres la demi-heure du pre-
mier épisode et encore moins & payer le prix
d'un marteau décapsuleur (disponible dans tou-
tes les bonnes stations-service est-allemandes).
Threanor
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Sil v a un nouvean defi qui
plait & John Carmack, clest
la programmation ultra con-
{rainfe sur téléphones porta-
bles. Mine de rien, id Software
a vendu plus de deux millions
d'unités de ses titres versions
mobiles, Doom RPG ef Orcs &
Elves. Alors, il serait ballot de
ne pas profiler du filon. Surtout
que Carmack ne tarii plus
déloges @ l'egard de [1Phone,
qul considére aussi puissant
que la DS et la PSP réunies,
voire l'égal de la Dreamcast sur
le plan graphique. Je ne sais
pas sil avait abusé de la colle
ou s ce sont les 70 % de royal-
ties reversés aux développeurs
par Apple qui lont mis dans
cet élal de transe. Toujours est-
il que deux jeux sont en pré-
paration sur le "téléphone des
gens pour qui le look est plus
important que les fonctionna-
lités" : un fitre conventionnel
et un autre presenté comme un
monstre graphique. Les pro-
priétaires de portables "moins
surpuissands” auront droit G
Doom II RPG et Wolfenstein
RPG - sans les nazs, la foute
aux opérateurs allemands de
téléphonie mobile. Allez savoir
POUTqLOL.

)uake Live |
Q il L fou

Cette année, jo suis trés décu par I'absence intale de
Ouakers a leur réunion mondiale alors que ce sont las
chrétiens les plus cool de la plangte. J'ai peut-tre mal
compris leurs principes religieux mais il me sembiait que
¢a impliquait meurtres virtuels, cambats contre les forces
du mal, orgies numeriques et skillz de ouf en FPS. Heureu-
sement qu’ils font du bon gruau parce que je trouve e
boyeott scandaleux et totalement injustifié, surtout lors-
qu'on se piait a s"appeler La Socléte Religieuse des Amis.
Les éditeurs boudant de plus en plus 'E3, id Software
a estimé qu'il possédait suffisamment d'argent pour
organiser sa grand-messe annuelle sous forme de
gigantesque LAN party. Une orgie parfaite pour pré-
senter ses futurs jeux aux fans, toujours enthousiastes
de passer plusieurs jours enfermés dans une salle ou

I'hygiéne corporelle devient un concept quasi mystique.
('est aussi devenu la tradition que John Carmack fasse
un petit discours sur I'évolution de sa société et de ses
projets, autres que l'envoi de mini-fusées dans I'espace.
Nous n'y étions pas car nous sommes interdits de
territoire au Texas, mais notre envoyé spécial Francis
Gahon a tout retranscrit pour nous. Alors entre les
multiples références aux sponsors, qui permetient a
l'événement d'élre gratuit et aux participants de gagner
une Corvette, nous avons appris que John Carmack
soutenait toujours le PC et le FPS 4 la souris et au cla-
vier. Pour lui, le temps des exclusivités PC 4 gros bud-
get est toutefois terminé, mais il nous rassure en indi-
quant que la publicité in-game n'est pas un hon modéle
pour financer le jeu sur cette plateforme. Bien dit John.
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Rage again in the machine. Avant que Carmack
ne se lance dans des considérations techniques poin-
tues ayant totalement largué une bonne partie de
l'assistance, le développeur a pris le temps d'expé-
dier l'officialisation de Doom IV, en phase de produc-
tion et pour lequel le développeur recrute actuelle-
ment. On n'apprendra pas grand-chose de plus que
le tonitruant "Il va y avoir du sang", si ce n'est que
le titre utilisera le nouveau moteur maison - tempo-
rairement nommé "id Tech 5" —, & l'instar de Rage,
son fréere de développement. Mais contrairement &
ce dernier, prévu pour tourner & 60 images/seconde,
le nouveau Doom se contentera d'un modeste 30 fps
afin — je cite — de "mettre la barre dans le domaine
visuel & un niveau jamais atteint'. Des chiffres évi-
demment donnés pour les versions consoles, la nou-
velle marotte du studio, puisque sur nos machines
4 2 000 euros, nous aurons la satisfaction de gagner
3 ou 4 fps et de pouvoir jouer avec souris et clavier.
Concernant Rage, les gens venus spécialement & la
QuakeCon pour en apprendre plus seront restés sur
leur faim, mais au moins n'auront-ils pas payé un
prix exorbitant pour cela. Le trailer projeté — celui
qui traine désormais un peu partout sur le Net —
n'était qu'une version i peine allongée de celui
montré & I'E3. Si c'est bien du in-game, le moteur id
Tech 5 s'annonce hallucinant, surtout s'il permet de
s'affranchir des contraintes de couloirs du moteur
précédent (dont la version MegaTexture utilisée
pour Quake Wars n'était pas totalement convain-
cante). Par contre, en dehors des courses de buggys
armés de Gatlings, on se demande toujours & quoi
ressembleront les affrontements & pied, l'essence
méme d'un hon FPS.

Quake dans vos navigateurs. Deja annonce
lors de la QuakeCon de I'an dernier (sous le nom de
Quake Zero avant qu'un petit malin ne dépose le
nom de domaine sur le Net), Quake Live sera bien la
version gratuite de Quake III fonctionnant dans un
browser, financée par la publicité et le sponsoring
(ah ). Techniquement, le titre n'a pas changé et
utilise toujours le moteur de Quake III, qui tourne
d'ailleurs nativemen{ sans un enrobage Flash ou
Java. Seuls I'éclairage et la finition des maps ont été
revus intégralement pour éviter un choc trop brutal
4 l'internaute de 2008 - confronté 4 une technologie
vieille de neuf ans -, et surtout pour autoriser
l'intégration "harmonieuse" des panneaux de publi-
cité pour la derniére Laguna sans freins. John
Carmack assure néanmoins qu'ils ont été & I'écoute
des fans hardcore jouant encore réguliérement au
titre, afin d'ajouter les subtiles modifications qu'ils
espérent fouf en rendant 1'ensemble accessible au
grand public. J'imagine qu'un débutant tombant
aujourdhui par hasard sur une partie aurait vite
fait de désinstaller le jeu, et de briler ses CD aprés
|'expérience aussi traumatique que constitue le viol
aérien 4 la roquette. Clest la raison pour laquelle

Quake Live prendra en compte vos performances et
votre classement, afin de vous trouver des adver-
saires & votre niveau. Le joueur bénéficiera égale-
ment de toutes les fonctions modernes des browsers
de jeu & la Gamepsy, comme le chat, les tableaux de
score, etc. Le développement ayant pris largement
plus de temps que les six mois prévus initialement,
la date de sortie n'est toujours pas déterminée. Mais
puisque la béta est en cours, elle ne devrait plus
tarder.

Wolfenstein 4D. Dernier titre abordé lors de
cette QuakeCon, Wolfenstein (tout court) continue
la saga de ce qui - pour heaucoup - aura été le pre-
mier FPS et les premiers maux de coeur dans des
niveaux en forme de croix gammée. Le développe-
ment a été confié & Raven Software, associé dans de
nombreux esprits au massacre de la licence Quake
via son quatriéme épisode (bien qu'a titre personnel,
je pense que la campagne solo n'était pas si ratée),
L'avantage est qu'ils connaissent bien le moteur de
Doom III, qui sera de mouveau utilisé dans une
ambiance Seconde Guerre mondiale légérement fan-
tasmée. En voyant les premiers screenshots, je me
demandais de quelle substance avaient pu abuser les
graphistes pour produire cette espece de filtre vert
fluo d'un gotit douteux, avant de comprendre que
cela se justifiait dans le gameplay. BJ, I'éternel héros
américain d'origine polonaise, aura cette fois accés a
des pouvoirs surnaturels, tels que le ralentissement
du temps en passant de l'autre c6té du Voile. Cette
dimension verditre peuplée d'abeilles obéses et
autres joyeusetés reprendra la géométrie du niveau
en version déformée, et constituera un passage
obligé pour vaincre les ennemis les plus forts comme
les hoss. Liidée est plaisante, en espérant que Raven
s'inspire plus de Soul Reaver que de Prey dans son
application. Au moins, le frailer diffusé montre
l'arme dont auraient révé les Alliés, le désintégra-
teur de nazis instantané. Toujours pas de date de
sortie annoncée mais le développement semble bien
avance.

Threanor

Quake L
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Benre : Gestion spatiale
Développer : Egosoll (Allemagne)
Editeur : DeepSilver-Koch Media
Sortls préavue - Fin septembre 2008

Une mission vous est indiguée
par un icone, ici une ampoule
(au-dessus du carré de sélection
de la station).

Bienvenue dans le systéme solaire, les noobz.

" Univers de terres

X3 fait partie de ees jeux eapahles de vous river le der-
riére devant e PG des centaines d'heures durant, 3 condi-
tion de bien vouloir s'y caller. Parce quiil faut reconnaitre
que dans le genre difficlle d'aceés, il se posa (2 Ie gars.
Entre une nofica trop restreinte, quoigue pas mal foutue,
el un Seenario qui tient plus du shoot gue d'autre chese,
il est assez fasile de passer 4 cité et seuls les plus
tameraires auront ey Ia patience de fonder leur empire.
Ce nouvel épisode apportera quelques faeilitds pour les
dabutants et prolongera le plaisir pour les hahituas. Enfin,
gest bien parti pour. Bt c’est vrai qu'il est difficile,
ce foutu jeu. On ne sait pas trop par ot commencer et
la campagne solo de Reunion ne reflétait en rien la
richesse du titre, surtout dans sa traduction francaise
oi1 les erreurs de scripts ne permettaient guere de ren-
trer dans Uhistoire. De plus, la plupart des scénes se
résumaient & du shoot baclé par une réalisation a la
va-vite. Conflit Terrien rectifie un peu le tir avec des
missions plus chiadées et une mise en scéne un peu

moins ridicule. On a malheureusement toujours droit
aux mini-vidéoconférences qui font tiépi mais honné-
tement, on note un mieux. Reste & voir si la version
francaise tiendra cetie fois la route, cette preview
n’étant qu’en anglais. Bon, sinon, voyons un peu ce
qui change, ou plutot ce qui ne change pas. Le moteur
3D reste quasi identique avec une amélioration des
textures. Méfiance cependant car pour l'instant, la
non-optimisation du code fait un peu ramer 'affaire ;
espérons vraiment que ¢a ne restera pas en I'état dans
la version finale. Enfin, c’est encore plus heau et ca
1’a pas pris une ride avec le temps, ce qui n'est pas le
cas de Brigitte Bardot. Le principe en tout cas reste
similaire, avec d'un coté une campagne solo relative-
ment longue, et de I'autre des centaines de missions
disponibles dans les stations, allant du transport de
passager au kidnappage de bébés phoques. La cam-
pagne vous ménera cette fois & la recherche de la
Terre oi vous pourrez visiblement étendre votre
empire dans le systéme solaire. Parallélement, le but
principal du jeu n’a pas changé : faire du commerce,
protéger ses biens, construire des usines, consolider
votre flotte, le tout pour devenir comme d’hab’ maitre
de I'univers. Ah ben bravo, belle mentalité.

Enfin ergonomique ! Pour ce qui est des chan-
gements, il serait un peu réducteur de qualifier X3
Conflit Terrien de simple add-on. Primo, il n’est nulle-
ment nécessaire d’avoir I'opus précédent pour y jouer
et secundo, Egosoft ne s’est pas conlenté de proposer
de nouveaux scénarii (ouais, ¢’est le pluriel de scéna-
rio, c’est con le latin) mais - je me tripote — a aussi
intégré une toute nouvelle interface qui rend le jeu
plus agréable & P'utilisation. Ouais, lol, lol, mdr, rofl,
zob, fini les icones en bas de I'écran. Désormais, tout
g’opére depuis une barre située & gauche de I'écran, un
peu comme la barre des tacherons de Windows. On y
retrouve les cing icones principales, & commencer par
celui du Pilote, vous renseignant sur votre flotte, vos
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stats et permettant de consulfer
les logs. On y trouve aussi, enfin
devrais-je dire, un rappel du brie-
fing de Iz mission en cours (séparer
de la liste des messages) avec une
indication de sa difficulté et un sys-
téme GPS vous guidant — si vous le
souhaitez — vers les bonnes portes.
Faut dire que ¢’était un peu crétin
puisque jusque-1a, 1l fallait deman-
der son chemin, ce qui pour un jeu
du futur craignait du boudin. Les
nostalgiques pourront toutefois
procéder a 'ancienne. Apparait
également, je me tripote encore,
une encyclopédie récapitulant vos
connaissances. I1 n'est plus néces-
saire de se connecler & une station
pour obtenir les caractéristiques
sommaires d'un de ses produits,
fout cela étant désormais détaillé
et accessible en permanence. La
gestion des ailiers est aussi une
nouveauté bien pratique. Vient
ensuite I'icone de navigation avec
la carte galactique ou du secteur,
Mieux présentées, elles sont aussi
plus exploitables, surtout la carte
des secteurs ol I'on peut mainte-
nant cliquer sur le nom d'un ohjet :
station, vaisseau, etc. pour dérou-
ler un menu contextuel afin de
consulter les infos, communiquer
(dans la limite non plus de 2 km
mais du cercle de visibilité), atia-
quer... et méme assigner la cible a
un moniteur. Notez d'ailleurs a ce
propos que les moniteurs sont un
peu plus interactifs gréce a un
menu déroulant comprenant les
fonctions de base. Autre petite
amélioration : le nom des portails
est suivi entre parenthéses de
leur destination. Le troisiéme
icone est celui du vaisseau : infos,
poste de commande, soute, arme-
ment, etc., auquel s'ajoute une

Les menus contextuels font leur apparition un peu partout, ce qui faci-

liste de commandes rapides & des-
tination des ailiers. Le quatriéme
regroupe les fonctions concernant
la cible ef le cinquiéme n'est dispo-
nible qu'une fois arrimé & une sta-
tion. Rien de bien nouveau de ce
cOté si ce m'est 'acceés direct a
I'ensemble des actions principales
depuis le menu déroulant, Il ne me
semble pas, hélas, qu'Egosolt ait
implémenté un avertissement vous
prévenant de I'achat d'une arme
ou d’'une extension incompatible
avec votre vaisseau, ce qui aurait
été bien pratique. Quoi qu’il en
soit, ce nouveau systéme d’icones
et de menus déroulant simplifie
clairement, 'interface en permet-
tant aux joueurs d'accéder & toutes
les fonctions en permanence. Ainsi,
il n’est plus nécessaire de naviguer
dans plusieurs barres de menus
pour indiquer une nouvelle desti-
nation, changer de vaisseau,
consulter d’autres prix, ou je ne
sais quoi d'autre de passionnant.
Mais ce n’est pas tout !

lite grandement l'accés & la plupart des fonctions essentielles.

Et bien plus pratique aussi.
Les améliorations ergonomigues
ne se situent pas seulement dans
les menus mais dans le jeu lui-
méme. Ceux qui ont joué 4 X3 ont
souvent laissé tomber les missions
annexes proposées sur le réseau de
bulleting d'informations, non pas
qu'elles soient inutiles, surtout
en début de partie pour accumuler
le pognon, mec, mais qu'il faille
se docker & une station avant
de savoir ce qu'elle propose. Eh
bien figurez-vous, c’est dingue,
qu'apparait dans cette version un
joli petfit repaire thématique sur
les bases spatiales proposant du
taff : C pour du crédit, des briques
vertes pour une mission de cons-
truction, une ampoule pour de
Iexploration, etc. On peut ainsi
facilement progresser dans un
domaine sang se taper frois cents
arrimages par jour. Moins utiles
mais tout de méme pratiques, les
fenétres montrant 'état du bou-
clier, de la coque et la vitesse ont
été unifiées en bas de I'écran avec
la possibilité d’afficher les données
en pourcentage et pas seulement
sous forme de jauges. Apparais-
sent de la méme maniére les infos
de la cible, ce qui est bien pratique
pour g'aligner sur sa vitesse par
exemple. Le radar gravitar subit
lui aussi un petit lifting. Le dernier
gros changement concerne le pilo-
tage & la souris. On ne passe plus
avec le bouton droit du curseur au

manche & balais, non, c’était trop
has been. On conserve le curseur
mais lorsqu’on maintient appuyé
le bouton gauche, le curseur
devient un point a atteindre pour
le vaisseau. Cela permet de piloter
en appréhendant mieux I'inertie de
I'appareil. Bon, je ne vais pas non
plus dresser la liste compléte de
tous les petits détails, mais comme
pourront le constater les habitués
du jeu, tout ceci corrige une bonne
partie des défauts. Les débutants
devraient largement s'y retrouver,
méme s'il n'existe toujours pas de
tutorial en tant que tel. Pour e
reste, difficile de se prononcer en
quelques heures de jeu puisque,
je le répéte, la durée de ce titre
tournera plus autour d’'une (voire
plusieurs) centaine d’heures que
de l'aprés-midi bien remplie. Ef
comme on est trop Sympa, on vous
parlera dans le test des huit nou-
velles races, du maniement du
vaisseau, du prix des courgettes et
de la créme de marron. Ha ha, ca
va chier !

Lord Casque Noir
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Y a pas a tortiller, Crysis était un bon jeu. Mais un ben jeu
foutrement eeurt. Il faut croire que Grytek a entendu les
complaintes des joueurs, puisque I studio prépare un
stand-aione sortant Ie 11 sepiembre dans nos veries
contrées. De quoi regeiiter aux Joies des irritations
d'entrejambes dues 2 la fameuse - mais saillante - combi-
naison moule-Boulon. Pardon, bonbens. On ne change pas
une recette qui fonctionne, et les développeurs de
Crytek 'ont bien compris : ¢’est dans une histoire
paralléle aux événements originaux que sera plongé
le joueur, sans changement d’environnement, en
tout cas pas dans le niveau présenté. Et comme il ne
faut pas plus s'attendre & de nouveaux ennemis, je
cherche encore les textures refaites ou les modeles
inédits - autres que la poignée de nouvelles armes —
qui justifient le format de stand-alone et non de
simple add-on. Allez, je suis mauvaise langue, le per-
sonnage que I'on incarne n’est pas le méme, il s’agit
ici d'un gus nommé Psycho. Mais forcément, comme
¢’est une vue FPS, on ne s’en rend pas compte, De ce
que nous avons pu en voir, Crytek semble vouloir
capitaliser au maximum sur le Cry Engine 2. Genre
"ils ont aimé la réalisation de Crysis, on va leur en
reservir une bonne grosse louche". Le probléme, c’est
que nous avons plus la sensation de jouer sur des
maps customs que sur un titre commercial en don-
nant pour son argent. De trés bonnes maps customs
certes, mais il suffit de voir la qualité des créations
soumises au concours organisé par Crytek - en par-
tenariat avec Intel —, pour comprendre que des
particuliers savent aussi eréer des cartes d’excel-
lente facturc... gratuitement. Méme si nous
n’aurions pas craché sur plus de diversification par
rapport au Crysis de notre jeunesse, le plaisir de
jouer est loujours 1a, en plus péchu. D’autant que
— de l'aveu méme du mec de la présentation - ce sera

Cryse de téte chez

"Crysis en beaucoup plus spectaculaire et explosif'.

Plus hoom-hoom tac-tac-tac en somme. On attend de
VOIr.,

Optimisation dites-vous ? Le douie
mhabite. Bien qu'il ait été plébiscité par les cri-
tiques 4 sa sortie fin 2007, Crysis avait malheureu-
sement laissé bon nombre de joueurs sur le carreau
en raison d’'une configuration recommandée trés
élevée. Cette fois, c’est promis, voire juré si vous
insistez : le moteur Cry Engine 2 sera optimisé pour
tourner sur une machine & 650 dollars. Attendez
une minute. 650 multiplié par 0,676. Je pose 4, je
retiens 7. Quais, c’est bien ce qui me semblait :
Crytek nous prend un peu pour des naifs, car on
atteint un budget de 441 euros environ pour le
faire tourner. A moins que cette prouesse n’implique
du 320 x 200 en 256 couleurs, sait-on jamais. Un
doute renforcé par la bécane de présentation, qui
tenait plus de la Ferrari F50 que de la Citroén
Visa : 4 Go de RAM, GTX280 a 1 Go de RAM, le
tout dopé au Quad Core. En clair, Crytek annonce
que le jeu tournera parfaitement sur la configura-
tion recommandée du Crysis original. Concernant
les promesses, 'LA. devrait étre améliorée, nota-
ment pour les aliens qui s'organiseront et attaque-
ront selon des tactiques coordonnées. En pratique,
certaing défauts déja présents dang Crysis sont tou-
jours 13, avec des soldats qui courent directement
sur vous, ou restent immobiles sous un feu nourri
gans se mettre & I'abri et tenter une vaine riposte.
Reste malgré tout I'argument du prix (il sera vendu
une trentaine d’euros), qui fera peut-étre de
Warhead un bon moyen de prolonger ['expérience
Crysis.

Emile Zoulou
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Le mois dernier, I'E3 nous a appertie des aclaireissements
a propos du nouveau GEC:Red Alert, dissipant un peu
l'angeisse de voir sabordée une fois de ples cette serie.
Une présentation du mode multijoueur et un lancement de
béta plus tard, il est temps de faire un peint. Pour toute
une génération de joueurs, l'originalité des Red Alert,
comme pour les mariages dans le Nord-Pas-de-Calais,
¢’est une question d’ambiance, Patrick Sébastien d’un
coté, chapka moumoute de I'autre. Soyez rassuré,
Electronic Arts I'a bien compris. Ils n’ont pas obligé
Tanya a exhiber sa jarretiére, mais ont tout de méme
su cultiver I'aspect décalé cher  la série. Les grands
moyens ont été employés pour les cinématiques déli-
cieusement Z, et le casting dévoilé il y a peu frole
la production hollywoodienne, voire la production
Grindhouse avec ses minettes en short. Les unités
bénéficient aussi de ce brin de folie : les ours de guerre
se frottent aux écoliéres japonaises télépathes, pendant
qu'un tank propulse une troupe de ninjas par-dessus
une falaise devant un Spoutnik de reconnaissance. Fin
Juillet, les développeurs nous révélaient que le jeu était
en phase de débugage et d'équilibrage, et donc ce que
nous avens pu tripoter était proche de la version finale.
Red Alert 3, on le savait déja, introduit une nouvelle
faction, I'Empire du Soleil Levant. La bonne nouvelle,
c'est qu'elle semble réellement apporter un plus et
qu'elle ne se contente pas de repomper le schéma clas-
sique des unités, en déclinant plus ou moins celles
des autres factions avec un look différent. Exemple, la
phase de créafion de hase est radicalement différente
de celle des autres camps. Si avec 'URSS et les Alliés,
vous étes contraint de construire 4 proximité de votre
centre, les Japonais sont dotés de petits robots se
déployant en batiments. L'avantage est double : il est
possible de monter une base secondaire sans avoir a
rebatir un chantier de construction, tandis que la cons-
fruction d'un édifice est quasiment instantanée. Ce

Et on fait tourner las Soviets

n’est certes pas une nouveauté dans le monde des STR,
mais cela traduit la volonté des développeurs d’appor-
ter une transfusion de sang frais dans un gameplay qui
n'a pas évolué dans les derniers épisodes.

Apent Double. 1 effort se poursuit également dans
'accentuation du micro-management des unités :
chacune posséde une utilisation secondaire qui peut
étre soit de type défensif (Tankbusters pouvant se plan-
quer sous terre), de type offensif (pouvoir de télékiné-
sie pour la petite écoliere en jupette) ou encore un
bonus de déplacement (boost de vitesse pour les ingé-
nieurs). L’autre ambition de Red Alert 3, c’est de faire
des mers un champ de batailles a part entiére, via la
multiplication des véhicules amphibies et la construc-
tion de batiments off-shore. En pratique, I'océan
devient un front a controler et les possibilités de stra-
tégies navales promettent d'étre nombreuses et vice-
lardes. Visuellement, le c6té un peu cartoon reste
quand méme bordélique, et il n’est pas toujours évident
de dissocier les unités entre elles. Le moteur du jeu est
plutdt efficace : il respecte le quota de Shaders next-
gen bling bling tout en se payant le luxe de tourner sur
une config modeste. Il reste maintenant quelques mois
aux développeurs pour corriger les bugs, peaufiner
Iéquilibrage qui faisait défaut dans les précédents
volets et reconquérir le ceeur des joueurs fichés avec la
franchise. C'est tout le mal quon leur souhaite.

Emile Zoulou

Ganre - Stratégie Temps Réel
Daveloppaur : EA Los Angeles (E.-U)
Editenr : Electronic Arts Inc.
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PSS 2000

Le retour de Messi

Sans vouloir enfoncer des portes ouveriss en utilisant
Gringo comme Délier, Pro Evolution Soceer ast eonsidérs
comme le messie des jaux de foot. un prophéte en short et
ocrampons qui, en son temps, nous a [ibérés du régne sans
partage des FIFA. Ah, au passage, la livrée 2009 nous
en présentera un autre de Messi, puisque I'attaquant
argentin sera la mascotte officielle du titre pour
I'Europe ; certainement plus pour récupérer une ver-
sion gratuite que les milliards de dollars assocics,
puisque selon le communiqué de presse, Messi est grave
total fan, déclarant avec une rare spontanéité : "Clest
un jew qui refléte vraiment le rythme et la technique
du football réel et, en tant qu'inconditionnel de la série,
Je suis vraiment ravi de travailler maintenant avec
Konami sur la toute prochaine version." Ca c'est fait.
Adulés par une honne partie de la population en 4ge
d’apprécier des "PES-pizza-party" en raison d'un game-
play accrocheur, les PES n'ont pas pour habitude de se
révolutionner de livrée en livrée, jouant plutdt la carte
des "micro-changements’. Ce qui n’exclut pas quelques
ratages, car la version 2008 en avait décu quelques-uns
de par certaines lacunes techniques, notamment en ce
qui concerne le volet online. Si beaucoup de joueurs
ont néanmoins réussi 4 obtenir leur plaisir, 1a version
2009 cristallise la quéte de renouveau pour tous ceux
qui ont plus eu les boules que la balle. Surtout que de
son coté, FIFA cravache pour se refaire une réputation,
alors ce n'est pas le moment pour Konami de mollir
entre les lignes,

Un jeu de foot, done. Précisons tout de suite que
je ne suis absolument pas un spécialiste de PES, et
qu'a ce titre, je me garderai bien de vous livrer des
impressions tranchées dans cette préviou, je tiens a la
vie. Ceci établi, voyons ce que nous promet Konami :
"des avancées graphiques stupéfiantes’, OK..., "de nou-
veaux mouvements', ouais d’accord..., "des modes de
controle innovants", ca me va... et des "progres détermi-
nants dans les fonctionnalités en ligne', ah ben tiens,
c’est fou, on en parlaif justement. Présentée comme ¢a,
la gueuze émoustille, alors lancons une partie pour voir
ce que ca donne. Je vous passe le détail des menus
modernisés et des concours de zizis dans les vestiaires,
pour aller directement téter du gazon, au niveau de dif-
ficulté le plus élevé parce que merde quand méme.
Premiére constatation, la vifesse du jeu a été ralentie
par rapport & PES 2008, une honne nouvelle & mon
sens. D’autre part, I'inertie des courses et des passes
est augmentée, ces derniéres étant moins téléphonées
et guidées. Dans le méme ordre d’idées, la technique
des dribbles outranciers dans la surface de réparation
alliés & a passe en retrait qui va bien ne déhouche plus
quasi systématiquement sur un but, puisque les tirs ne
sont plus aussi dirigés et que les défenseurs se placent
mieux. Pour faire dans les grandes lignes, PES 2009
semble plus posé, plus technique, plus réaliste. Les
quelques parties réalisées m’'ont donc laissé une
impression positive en termes de plaisir, aussi bien sur
le plan du feeling que de la réalisation. Attention
cependant & 'L A., qui pour 'heure n’est pas exempte
de défants sur les placements. Ah mince, j'ai failli
oublier : un nouveau mode de jeu pompé chez FIFA fait
son apparition, "Vers une légende", qui permetra de
vivre une palpitante carriére footballistique en incar-
nant un joueur unique de clubs en clubs, de sa sélection
A sa refraite. Sinon, Kick Off, c’est bien aussi.
Fishbone
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Incursion profane

Oui pertinent lecteur, Sacred 2 était bien prasentd 4 la
Games Convention, et nous ne I'avons pas isolé de ses
petits camarades pour satisfaire un plaisir sadigus ou
une lubie temporaire de maguettisie. Nous n'avons pas
plus raté le rendez-vous, submergés par le choe past-
traumatigue de notre aceident de voitare a 130 km/h sur
I'autoroute allemande. Mais avee une date de sortie aussi
proche, nous avons recl une versien preview jouable et
vous pensez hien gque je me suis empressé de I'installer
dés notre retour en un seul moreeau. Ce n'est pas la
premiere fois que nous évoquons le hack & slash
allemand dans nos pages, alors expédions dés main-
tenant les généralités. Sacred 2 plonge 2 000 ans
dans le passé de son prédécesseur et refait surface
sur Ancaria, un monde reposant entiérement sur le
concept new-age ringard d'Energie-T. La race domi-
nante des Seraphims sous-loue la planéte aux
Hauts-Elfes, qui ne trouvent rien de mieux que de
s'entredéchirer pour le controle de 1'énergie, indui-
sant une course générale contre les autres races
pour obtenir le pouvoir supréme. Au milieu de la
rixe, le joueur optera initialement pour une orienta-
tion Light ou Shadow, suivant son désir de restaurer
lordre ou d'envoyer tout ce beau monde nourrir
l'entropie. Un choix important, puisqu'il détermi-
nera le cours de la campagne solo. Ensuite, ce sont
la classe et le dieu choisis qui fixeront vos domaines
de compétences (au nombre de trois), qu'il faudra
faire évoluer afin de gagner de nouveaux pouvoirs.
Pour une fois, je n'ai pas trop hésité avant de choisir
ma voie, les Gardiens du Temple proposant le look le
plus improbable que j'ai vu dans un hack & slash
depuis bien longtemps : des chiens eyborgs bipedes
avec le canon de Cobra a la place d'un bras. La prise
en mains est on ne peut plus classique avec un

bouton dédié aux attaques et l'autre aux pouvoirs,
sans jauge de mana, le cooldown limitant le matra-
quage de souris. Un menu permet de préparer ses
combos en associant une série d'actions déclenchées
par un raccourci. Malheureusement, cette version
ne m'a pas donné l'occasion de pouvoir approfondir
la chose en toute sérénité.

“ous avez terminé la quéte : Livre,
vaches et vierges.” Je n'aime pas faire mentir
les gens mais 1, j'avoue que mon expérience de jeu
apres la présentation m'a laissé pantois. Les gens
d'Ascaron semblaient trés fiers de leur partenariat
avec Dell, leur ayant permis d'optimiser le soft et de
virer tous les bugs. Sur ma config de test avec les
détails a fond, le titre rame trop pour étre honné-
tement jouable ; et méme en diminuant pas mal de
détails, le framerate reste instable et chute régulie-
rement sous la barre des 10 fps. De plus, j'ai en
permanence souffert de bugs d'affichage de textures,
les carrés au sol ayant la facheuse tendance & mon-
trer autre chose que ce qui est prévu, sans parler
de la mini-map qui vire au noir total sans raison.
Le pire restant les portes qui souvrent et se refer-
ment a votre approche, vous empéchant de passer.
Beaucoup de bruit done, pour afficher & I'écran un
résultat sympathique mais loin d'étre transcendant.
On appréciera cependant l'effort de design des
niveaux, concoctés "a la main" sans génération auto-
matique, ce qui évite les répétitions et les situations
incongrues d'ennemis coineés sur des plateaux inac-
cessibles. Vous comprendrez ainsi pourquoi j'ai de
serieux doutes quant 4 une sortie fin septembre.
A moins que cette version ne soit vieille de six mois,
Je pense qu'Ascaron aura hien du mal & tenir les
delais.

Threanor

ANE
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Requiem for a dream
(C'est toujours triste de voir
quelqu'un partir, dit-on en
général aux enterrements
avant d'aller piller le buffet
"pour se remettre de ses émo-
tions". Flagship Studio n'est
plus, et commie je ne trouve
pas le huffet, je me vais
pas feindre un air affecté.
Eehee, bide, four, Je ne sais
pas quel mot convient le
mieux & la gituation mais
le résultat est 14 : aprés de
nombreux démentis sur la |
situation plus que précaire
du studio, ses dirigeants ont
div ghisser les clés sous la
porte. Ils avaient crié sur
tous les toits qu'ils allaient
révolutionner le monde du
jeu vidéo (ou presque), Bill
Roper et ses potes ont dii
remettre les pieds sur Terre
quand Hellgate : London est
sorti et que le grand public
a pu juger les faits plutot
que les promesses. Max
Schaefer, cofondateur de
Flagship, explique tout de
méme que la période éfait
mauvaise, le marché sature,
et que les développeurs se
sont tues a la tache jour et
nuit... N'empéche que "Clest
pas ma faute’, ce n'est pas
yraiment treés classe comme
épitaphe.

A force de ne pas avoir de date de disponibilité exacte, on ne
s'attendait pas & ce que Warhammer Online : Age of Reckoning sorte
dans le mois suivant le retour des vacances. C'est pourtant confirmé,
le MMO de Mythic Entertainment sera bien commercialisé le 18 sep-
tembre prochain, sauf en cas de retard, ai-je envie de dire. Ef ¢a valait
le coup d'étre précisé. Si I'on a pu croire qu'ils hésitaient a opter pour
un abonnement plus cher que la coneurrence, on est maintenant sir
qu’il sera commercialisé au méme tarif que la plupart de ses congéne-
res. Bt clest déja pas mal : 50 euros la boite classique avec trente jours
gratuits, 13 euros le mois supplémentaire el 36 euros les trois. L’ed}-
teur pense aussi 4 ceux qui n'ont pas de
carte de crédit puisque des cartes prépayées
permettront de jouer deux mois pour
60 euros, ou quatre pour 120 euros si vous
en achetez deux. On doit pouvoir aller loin
comme ¢a, mais apres les calculs deviennent
trop savants pour étre inféressants.

11 semblerait que les bilans trimestriels de Funcom soient plus instructifs
sur leurs projets que n'importe quel salon de jeu vidéo. On découvre ainsi
dans le rapport du mois d'aoiit les premiéres images de The Secret World,
leur futur gros MMO, qui révélera un monde caché dans lequel tous les
mythes, légendes urbaines et autres théories du complot sont avérés. On
apprend également dans le rapport que les "casual MMO" de type Habbo
Hotel ou Club Penguin prennent une place importante dans lavenir de
Tentreprise, qui compte sur eux pour remplir les caisses sans trop mvestir
en amont. On trouve enfin une couverture de Canard PC ef des informa-
tions passionnantes sur le joueur type d’Age of Conan : c'est un homme de
29 ans plus éduqué et plus riche que la moyenne {mals on ne sait pas la
moyenne de quoi), il est autant européen 7

quaméricain et il joue moins que prévu.
11 ne reste plus qu'a convainere Funcom de |3
supprimer tous les chiffres débiles sur les |
amortissements, investissements et autres
données dont tout le monde se fout pour
que leur bilan soit réellement passionnant.

Ca ne va pas fort pour NCSoft, qui vient de
dévoiler pour le second trimestre 2008 un résul-
tat net inférieur de 42 % 4 celui de l'année der-
niére. Pas de quoi salarmer pour autant, cela
représente encore 6,1 milliards de wons (la mon-
| naie coréenne), soit 5,9 millions de dollars ou
35 euros. La Cnree géneére toujours la majoriié absolue de leurs revenus,
avec 58 % du chiffre d'affaires contre 13 % pour le Japon, 13 % pour
1'Amérique du Nord et 4 % pour Taiwan. LEurope tout entiere ne repré-
sente quant 2 elle quun demi-Japon (ou un Taiwan et demi) avec ses
misérables 6 %, soit trés exactement autant que les royalties de produits
NCSoft dans le monde entier. Pour prolonger la série de chiffres ininteres-
sants et par conséquent indispensables, c'est Lineage 2 qui rapporte le plus
(toujours pour le second trimestre 2008) avec 33,6 millions de dollars (soit
35 francs) devant le premier Lineage el ses 27,2 millions de dollars (soit le
prix d'un plein d'essence), les City of Heroes/Villuins (5,5 M3§ ou un slip de
Carlos, 1 franc), Guild Wars (4,9 M$ ou la photo de G. Marchais) et enfin
Tabula Rasa (1,9 M$ ou un pin's de Casimir).
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Leeteurs vidén
M Media Player Classic

Zoom Player 5.02

Lecteurs audio

Glients Mail
B Quilook Express 6.0

B Pegasus Mail 4.41

News readers
B Grabit 1.7.1

eecher 3.9

@ Ne

Messagerie instantanee
N Trillign 3.1.10.0

Antilourds

B SpamPal 1.594

B Ad-Aware 2007 7.0.2.7
B Windows Defender

Navigateurs

Browsers d'images
W FastStone Viewer 3.5

B XnView 1.94.1
B Picasa 2.7

Clients FTP

Trial
Shareware
Freeware

_(lowniogn |

DEMO

Appeltaart

Appeltaart sigmfie tarte aux pom-
mes en hollandais. Ne vous inquié-
tez pas, cette rubrique n'est pas
devenue culturelle pendant les
vacances, bénis soient Mouss Diouf
et les Apéricubes. Appeltaart est un
mod solo pour Half-Life 2 extréme-
ment bien noté par les joueurs
sur quelques sites spécialisés, et
forcément, cela titille la curiosité.
D'autant plus que ce mod apporte
une touche d'humour & un jeu plu-
tot sérieux. Autant vous dire de
suite qu'en fait I'humour n'est pas
un argument valable pour se met-
tre & Appeltaart. Certes, la mére du
(G-man l'appelle pour diner pendant
quil vous briefe, ou, le pied de
biche a été remplacé par une poéle
a frire, mais non, ce mod n'est pas
vraiment hilarant. Son véritable
intérét réside dans les gjouts qui
ont été faits par rapport au titre
original : armes, skins, et achieve-
ments surtout. Vous me direz que
ces derniers existent déja dans
I'Episode 2, mais ceux-la correspon-
dent plus aux missions secondaires
dun RPG qui déblogueraient de

NoUveaux pouvolrs en cas de suc-
cts. Il est ainsi possible de déver-
routller plusieurs niveaux de slow-
motion, d'améliorer la combine
pour posséder une plus grande
barre de vie ou d'apprendre le lan-
cer de poéle a frire, par exemple.
Clest gympa, maie ca ne compense
pas les défauts trop évidents de ce
mod. Le graphisme, déja, est fort
peu aftrayant. Comprenez par-la
qu'il est bien dégueulasse. Les
ennemis, ensuite, ont une LA, un
peu limite. Ils sont complétement
cons, voila. Le pire, cest qu'en plus
d'étre bétes, ils sont feignants,
puisqu'ils ne vous poursuivront pas
longtemps une fois quils vous
auront perdu de vue. Cela giche
donc une bonne partie de lintérét
du mod, qui avait pourtant tout
pour plaire dans lidée. Pourquoi
alors ne pas parler d'un vrai bon
jeu ? Tout eonnement parce que je
n'en ai pas trouvé ; cel été, c'élait
malheureusement les vacances
pour toul le monde, semble-{-il,

Développeur : Appeltaart (Hollande)
Taille - 249 Mo
URL : www.appeltaartmod.com

UTILITAIRE

Stumbielpon

Clest bien de travailler, ca occupe
les journées et ¢a rapporte du fric,
mais hon c'est chiant aussi des
fois. J'ai la solution, et elle nous
vient tout droit des States ou
elle fait fureur : il g'agit de
StumbleUpon, une barre d'outils
qui se loge dang votre navigateur
Internet. Aprés s'étre inscrit et
avoir saisi ses centres d'intérét, on
peut ainsi obfenir a tout moment
des sites censés correspondre & nos
critéres. Ca marche pas trop mal,
et en cas de déchet, on pent signa-
ler le site incriminé pour affiner
les futures suggestions. On peut
regretter que les centres d'intérét
ne soient pas exhanstifs, mais
pour ce qui est de faire chuter
la productivité, StumbleUpon est
déja bien assez efficace. Et sachant
que c'est un employé de Microsoft
qui me l'a conseillé, ca explique
beaucoup de choses.

Freeware

Daveloppeur : StumbleUpon
Version: 3.X

URL : www.stumbleupon.com
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DEMO

I-Fluid

Cet été fut peu fécond en démos
intéressantes. Aprés un recense-
ment trés exhaustif, je ne peux
d'ailleurs que retenir I-Fluid.
Clest l'originalité de ce jeu qui
attire immeédiatement 1'atten-
tion : on y incarne une goutte
d'eau qui doit se déplacer dans
des environnements domesti-
ques : bureau, table de cuisine...
Asgez courte, la démo présente
les trois premiers niveaux du jeu,
dont deux destinés a se familiari-
ser avec le gameplay. Notre gout-
te d'eau peut se déplacer norma-
lement, effectuer des doubles
sauts, et doit remplir des objec-
tifs stupides comme faire tomber
des noisettes sur une table. Mais
il faut aussi veiller & sa santé, en
évitant de perdre des gouttelettes
en la cognant trop fort sur un
obstacle, ou en esquivant les sur-
faces absorhantes telles que les
feuilles, les noix ou les Tampax.
11 faut aussi échapper aux insec-
tes menacants, ou au contraire
les exploiter pour remplir ses
objectifs : profiter du souffle des
battements d'ailes d'une mouche
pour faire tomber une noisette
par exemple. Clest amusant, hien
fait, surtout pour un jeu de ce
calibre qui se démarque par
son concept. Qui, je le rappelle,
consiste a éclater des bigorneaux
avec son cul.

Daveloppeur : Exkee (France)
Taille : 121 Mo
URL : www.i-luid.com

le magajine des zZeox vidaw

Jry

Jimmy’s Lost

lis Toilet Paper

Je ne sais pas quel était le
précédent, Pong peut-étre, mais
je sals maintenant quel est
mon meilleur nom de jeu. Et il
ne suffit pas de parler de PQ
pour me charmer. La direction
artistique de ce petit jeu & la
con est de plus trés honorable,
ne serait-ce que pour la géniale
gueule de Jimmy et le morceau
de banjo en bande-son (un seul,
mais trés bon). Le concept est
tout aussi accrocheur : rembobi-
ner le rouleau du PQ jusqu'aux
toilettes, malgré les obstacles et
légers bugs qui pimentent le
parcours. C'est sympa, et cest
fait par un gars qui pond un

jeu comme ca tous les mois.

Respect.

Développenr : Petri Purho (Finlande)
Taille : 5,9 Mo
URL : tinyurl.com/5rdnnh

UTILITAIRE

Nada

Depuis le temps que je vous
parle de logiciels inutiles, il
était indispensable que je vous
conseille celui-la. Car dans le
genre, Nada est clairement le

meilleur : il ne fait rien pour
tout le monde, et clest d'ailleurs
son slogan. Et quand je dis
rien c'est rien du tout hein,
nada quoi. Au moins, il est gra-
tuit, il fonctionne sur toutes
les plateformes, et rien que
pour ca il a plus d'intérét que
Leopard.

Freeware

Développeur : Bernard Belanger
Taille : 1 ko

Varsion : (.5

URL : tinyurl.com/50tk7

UTILITAIRE :
Office Integrator

Vous connaissez siirement nLite,
le programme qui permet de
customiser son CD d'installation
de Windows XP Ou vLite, son
équivalent pour Vista. Office
Integrator fait de méme avec la
suite Office de Microsoft, pour
vous permettre d'installer auto-
matiquement les Service Packs,
correctifs et autres mises a jour
automatiquement. Cela a non seu-
lement l'avantage d'étre plus sim-
ple puisque vous n'avez qu'a pré-
parer votre CD d'installation une
bonne fois pour toutes, mais c'est
aussi plus siir puisque vous n'avez
pas a vous connecter & Infernet
avec une vieille version d'Office
bien complaisante avec les virus

pour la mettre & jour.
Freeware
Daveloppeur : Siginet Software
Taille: 1,9 Mo
Wersion: 0.6
URL : tinyurl.com/592eyn

UTILITAIRE ;

The Procrastinator’s
Glock

S5i, comme moi, vous étes un han-
dicapé de la ponctualité, vous avez
probablement déja essayé d'avan-
cer toutes vos horloges... Et vous
avez probablement constaté qu'en
sachant que I'heure a été avancée,
le résultat n'est pas celul escomp-
té. The Procrastinator's Clock est
faite pour nous : elle avance de
quelques minutes & un quart
d'heure, mais pas toujours... Pour
bien faire, il faudrait donc que ce
soit notre seule horloge, sans quoi
nous sommes condamnés a tou-
jours sortir l'excuse du quart
d'heure charentais...

Freeware

Développeur : David Seah
Taille : 864 ko

URL : tinyurl.com/yooejr

(b || THE PROCE

| downigad

A voir aussi

PATCH
Spore
Creature Creator
(C’est marrant comme nom,
non ? Comme jeu aussi,
I'éditeur de créature est mar-
rant. Bt maintenant il est pat-
ché, c'est génial non ?
Version : 1
Taille : 86 Mo
URL : tinyurl.com/5hodpw

PATCH :
Unreal Tournament 3

- Blablabla tout pourri, blablabla

¢a aussi, blablabla "tout va bien
maintenant”.

Version: 1.3

Taille : 257 Mo

URL : tinyurl.com/6rtht2

PATCH
lialo 2
P-5. ; Rendre les oranges a Guy
Marchand, la blague a assez
duré maintenant.
Version : 1.01
Taille : 3,3 Mo
URL : tinyurl.com/5c68w

PATGH
Guitar Hero Il
Supprime la détection erronée
d'un émulateur, histoire de ne
plus faire regretter ceux qui
lont acheté.
Version : 1.31
Taille : 29 Mo
URL : tinyurl.com/6yyosz

PATCH
Total Extreme
Wrestling 2008

Pour féter la présence ici bas

d'un bon jeu, J'aurais hien envie

de vous décrire vraiment le

pateh, mais j'ai peur que vous

vous pensiez chez la concurren-

ce. Ca y est, vous devriez étre
rassuré maintenant.

Version: 1.1

Taille : 16 Mo

URL : tinyurl. com/5pyghe

El Gringo
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vous quinze modeéles. De rien, ¢a nous fuit plaisir.

Pour effectuer ces tests, nous avons choisi de nous
appuyer sur un Quad Core Q9300 d'Intel, une carte
mére Intel DX48BT2, épaulés par un kit 2 x 1 Go OCZ
DDR3 PC3-12800, une GeForce 8800GTX, un disque
dur Sata2 Seagate Barracuda 7200.11 de 1 To,
ainsi qu'une alimentation CoolerMaster Real Power
700 watts. Un choix justifié par la relative facilité
d'accés a tous ces composants par n'importe quel
quidam, contrairement au processeur Intel Extreme
Edition.Nous avons ensuite exécuté une séance de
chauffe d'une heure par ventirad (il est hien dom-
mage de ne pas étre payé & l'heure dans ce cas de
figure), orchestré par le logiciel Prime 95 qui nous a

permis d'exécuter quatre threads simultanés pour

Si  Asus excelle dans bien
des domaines, le constructeur
s'intéresse de plus en plus au
domaine de l'aircooling, notam-
ment avec le Triton 78 qui est
encore un modéle impossible &
dénicher en France. Comme hon
nombre des ventirads de ce compa-
ratif, le modéle Asus utilise les sys-
temes de rétention "officiels" des
différents sockets, ce qui lui garan-
tit une plus grande compatibilité.
En contrepartie, nous détestons

toujours autant ce systéme de hou-
tons poussoirs propre au LGAT75.
Pour le reste, le fabricant joue ici
la carte du silence avec un ventila-
teur 120 mm directement intégré
au milieu du radiateur. En
revanche, hien que la surface de
dissipation soit importante avec un
poids conséquent, le volume d'air
est bien trop limité pour espérer
concurrencer le Zalman CNPS
9700 ou le Scythe Ninja 2. Reste &
connaitre son prix pour la France.

Gompatibilite :

PWM - Gui
Polds : 670 1
Prix : BL.E.

Sapport du PR
LES - Performances

Site : hity://france asus.e0E

K3 (754, 838, BABI1/AM2/LEA 775
Matériau : Bulvre/Alusinium

Ventilateur : £20 sum (300 rom - 546 m*/m

Dimensions : 126 x 14 1 145 mm

LES +- Sliancizyx, Maatags facile,

Que ce soit par besoin de performances extrémes en vue d'un overclocking, ou par envie de silence, les prétextes ne man-

quent pas pour changer le ventirad d'origine Intel ou AMD. Afin de vous aider dans votre choix, nous avons testé pour

charger chaque core 4 100 %. Ouais, on est comple-
tement ouf. Et pour surveiller le tout, nous avons
opté pour FanSpeed, capable d'afficher la vitesse de
rotation réelle du ventilateur, ainsi que l'excellent
logiciel Hwmonitor (dont une version pro vient de
sortir) et CoreTemp pour mesurer les températures
(deux softs valent mieux qu'un). Pour le reste, nous
nous sommes assurés de maintenir la température
ambiante & 29° C gréce a une clim de type TR43FG de
SolarSystem équipée d'un régulateur & boule. Quais,
bon, je pipote un peu, mais il faisail bien 29° C, juré.
Des conditions totalement extrémes donc, que vous
n'atteindrez sans doute jamais... Mais rentrons sans
plus attendre dans le vif du sujet.
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COOLINK SILE

Nous attendions beaucoup de ce
Silentator de Coolink. Un radiateur
tour composé de trois caloducs et
livré avec un ventilateur 120 mm
silencieux, mais un peu moins per-
formant que celut du Noctua NF-P12
équipant notamment le NH-UIZP
D'ailleurs, le systéme de rétention du
radiateur offre de trés grandes simi-
larités avec les modeles Noctua, &
l'exception des connecteurs 3 pins

NOGTUA

Ressemblant & s’y méprendre au
XP-120 de Thermalright, ce Noctua
NH-C12P s'appuie sur le méme
ventilateur 120 mm que son grand
frére NH-UI2P et offre les mémes
accessoires avec des systémes de
rétention identiques. La surface de
dissipation est toutefois plus mo-
deste, ce qui explique les moindres

permettant de sous-volter le ventila-
teur, Ces derniers sont ici remplacés
par un unique variateur & placer &
larrigre du boitier 4 l'aide d'une
équerre PCI, ou bien 4 l'avant du boi-
tier si vous étes capable de bricoler
une facade 3 pouces %2 ou 5 pouces %.
Vous l'aurez compris, le Coolink
n'intégre aucun connecteur 4 ping
PWM, d’oli la présence d’un varia-
teur. Pour le reste, le Silentator nous

TUA NH-U12P

Malgré des performances en léger
retrait, le Noctua NH-U12P présente
plusieurs avantages par rapport &
lindétronable IFX-14 de Thermal-
right, 4 commencer par un prix
moins élevé comprenant un ventila-
teur de haut niveau qui assure le
meilleur compromis silence/perfor-
mances du moment. Le systéme de
rétention est ergonomique, tout com-
me chez son rival Thermalright, et se
montre tout aussi plaisant & monter.
Parmi les autres avantages, citons la
surface de dissipation moins élevée,

performances qui restent tres
proches des Zalman CNPS 8700NT,
9300AT et 9700NT, mais avec un
niveau de nuisances sonores moins
élevé. Le NH-C12P souffre néan-
moins d'un tarif peu avantageux.

Site - www nastuz.at
Gompatiiiite : AR2/AMZ. /154 775

Modele le plus ancien de la gamme,
le Noctua NH-U9B est I'équivalent
du NH-U12P avec un ventilateur
92 mm plus bruyant, mais surtout
en retrait d'un point de vue perfor-
mances. Avec son prix plus élevé, ce
modele est hien moins intéressant
que l'excellent Thermalright HR-01
Plus ou encore '0CZ Vendetfa 2

<<

laisse un gotit d'inachevé avec des
performances tout juste au niveau du
Noctua NH-U9B & sa plus basse
vitesse.

$ite : vwww eoatiak-eureps com
Compatibilite -

KB (754, 939, 8481/AM2/L0A 775

Matériau : Saivra/ Alerinim

Ventilatenr :

SwiF 1202 120 mm (1608 rpm - 50 m'/H
PWM : Har

ce qui offre davantage de compatibi-
lité avec les cartes méres et les boi-
tiers. Ce modéle aurait d'ailleurs pu
friser la perfection si le support PWM
(un connecteur 4 pins permettant de
mieux réguler la vitesse du ventilo)
sur les cartes méres Intel était
assuré et si les performances avaient
été meilleures que celles offertes par
le HRO1-Plus, un modéle économi-
quement plus intéressant. 11 n'en
reste pas moins une référence en
attendant le nouveau modéle en
cours de réalisation chez Noctua.

Matariau : Saivre/ Ahminium
Ventilateur :

RF-P12 120 mum (1308 rpm - 823 w'/H)
PWM : #on
Dimensions : §1 x 157 x 126 mi
Poids : 558 §

Prix - 58 suwras enviren

LES + Mnatage fzsile, Performances
LES - PWH nos sappertd, Prix

pour ceux qui ont un budget plus
serré. Pour le reste, on retrouve
exactement le méme mécanisme de
montage et les mémes accessoires
que ses grands fréres.

Site : www.nostuaat
Compatibilite - AMZ/AMZ./LEA 775
Matériau : Culvre/ Alvminiem

DNimensinns - 153 x 176 x 60 m=
Poids - 840 g
Prix - 38 auras enviren

LES +

Mentage facils,
Sitoneienx

LES -
Performances,
PYAA nan sup-
porie

Site - www nogiuz st

Compatibilita - AM2/AMZ. /LEA 775
Mateériau - Crvra/Alniniam
Ventilateur :

FF-Fi2 120 mm (1390 rpm - 92.3 m¥/hl
PWM - 5B

Dimensions - 158 ¥ 128 1 71 mm

Poids : 538 g

Prix : G5 saros saviron

LES + Montags facile, Performances
LES - PR nag zepporia, Pric

Ventilataor :

WF-B3 52 mm {1680 rpm - 64,3 m*/h}
PWM : Fon

Dimensions - 125 x 36 x 55 mm
Poids : 880 g

Prix : 48 euras snvirss

LES + Kiaatage faciia, Silencleny
LES - Fi¥I; non suppartd, Performances,
Prix
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Réputé dans le domaine de la
mémoire vive extréme pour PC,
OCZ sintéresse également depuis
quelque temps aux ventirads.
Tou-tefois, OCZ ne les fabrique pas
lui-méme et se contente de sélec-
tionner des modéles "intéressants’
chez Xigmatek (HDT-S963), avant

La société japonaise Scythe, spé-
cialisée dans le refroidissement,
nous offre avec le Ninja 2 un

SCYTHE MUGE

Un peu plus imposant, légérement
plus cher, et surtout bien plus
lourd, le Scythe Mugen est égale-
ment un radiateur de type tour
embarquant 5 caloducs. Il offre par
conséquent une plus grande sur-
face de dissipation et de meilleures
performances que le Ninja 2. Un
constat faussé par l'absence for-
fuite du ventilateur d'origine -
normalement fourni - qui nous a
contraints 4 réaliser les tests avec
le ventilateur d'crigine du Ninja 2 ;

OCZ VENDETTA / VENDETTA

d'y apposer son logo. Les deux
modéles présentés ici sont iden-
tiques, seule la surface de dissipa-
tion venant différencier lun de
l'autre. Aingi, un ventilateur 92 mm
équipe le modéle Vendetta et un
120 mm le Vendetta 2. Les deux
ventilateurs sont munis de connec-
teurs 4 ping PWM et se fixent direc-
tement sur le radiateur & l'aide
d'attaches en caoutchouc. Ensuite,
quel que soit le type de socket que
vous utilisiez, le montage du sys-
téme de rétention sur la base en
Alu/Cuivre du radiateur est indis-
pensable et nécessite l'utilisation
d'un tournevis. Un montage malgré
tout assez simple avec, au final, des
performances plus intéressantes

YTHE NIN.IA 2

radiateur tour embarquant six
caloducs pour un prix modique,
avec en prime un ventilateur
120 mm fourni malheureusement
loin d'offrir un aussi bon compro-
mis silence/performances que le
Noctua NF-P12 (plus de 10 m¥h

de mieux). Cela se répercute sur

les performances qui sont du
niveau d'un Zalman CNPS 9700. Ce
n'est déja pas si mal pour le prix,
Coté montage, le Scythe Ninja 2
dispose d’une large compatibilité

soit un modele 120 mm offrant un
volume d'air plus conséquent pour
une vitesse de rotation moindre.
Pour finir, et contrairement au
Ninja 2, le Mugen impose
l'utilisation d'un tournevis pour
monter la plaque de rétention
adaptée & votre socket.

Sita - Wi soyihe-usa com
Compatibilite -

#8 {784 938 S40)/AM2/ LGR 775
Matériau : Suivre/ Alpminiem

quun CNPS 8700 ou Noctua NH-
U9B pour le Vendetta 2. Le tout &
un prix plus attractif, alors que le
premier modéle Vendetta accuse
aujourdhui le coup.

Site : www gezischRnicgy.com
Compatibilite :

#8754, 339, 9401/ AM2/16R 775
Matariau : Guives/ Rlnminium

Ventilateur -

82 mm (2808 rpm - 54.5 m*/h - Vendatial,
128 v 1580 rpm — 51 @°/B -Yendsiiz 21
PWM - Gui

Dimangions : 37 x 78 x 124 mm [Vamiseiial,
120 % &8 X 158 mem (Vendatia 23

Poids : 5.E.

Prix : 25 suros [Vendatial,

37 sures (Vendsita 71 environ

puisqu'il s'appuie sur le systéme de
rétention propre aux différents
sockets. Un choix regrettable pour
le LGA 775, puisque les houtons
pousseirs placés sous le radiateur
rendent le montage difficile.
Encore plus si votre carte mére
embarque des radiateurs mosfets et
northbridge volumineux.

Sita : wiww soythe-usa eem
Gompatibilits :
i [754, 338, BA01/AM2/1GA 775

Ventilateur - 126 mm
11208 rpm - 485 m/h)
PWM - Kon

Dimensions :

126 ¥ 118 x 150 mm
Poids - 866 7

Prix - 38 elrss saviro

LES + Prix, SEence
LES - Eompromis
silence/performances, Mentags
pey dvidant aves ls LGA 776, PWM
70T SEppGria

LFS 4 Mantage facile, Rapgort
prix/perfermanees/sHencs,
Sappoert da PR

LES - Performances (endatia)

Matériau : Suivre/ Almminim
\entilataur :

120 mm (1088 rpm — 52 80 &*/R1
PWM : flea

Dimengions : 15 x 16 x &2 @@
Poids : 765

Prix : 34 saros snviron

LES + Prix, Siience, Mantana sans
gutiis i

LES - Compromis allence/perfernansss,
Montage peu dvident avee Is LGA 775,
PWA non supports

e A
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IFX-14

= anprgs =

resPC

a_bon Matosl|

790 grammes pou-
vant accueillir jusqua
deux ventilateurs 120
ou 140 mm, ainsi
qu'un radiateur addi-
tionnel (IFX10) pour
larriere du CPU
pouvant lui aussi
accueillir un ventila-
teur, mais au format
80 mm. Ce qui ne sem-
ble pas indispensable

Au vu des résultats, le Thermal-
right IFX-14 est incontestable-
ment la référence de ce compara-
tif. Un monstrueux radiateur de

THERMALRIGHT

Moins volumineux, moins cotiteux,
plus léger et présentant moins d'in-
compatibilités avec les cartes meres
de par sa surface de dissipation plus
"raisonnable’, le Thermalright HR-
01Plus est livré, comme tous les pro-
duits Thermalright, sans ventilateur.
Un défaut qui n'en est finalement
pas vraiment un puisque vous aurez
la liberté de choisir un meilleur
compromis  performances/silence.
Par exemple, nous avons observé de

Si la réputation de Zalman n'est
plus a faire, le constructeur ayant
toujours été un spécialiste du
refroidissement, les tests se sont
ici corsés. En effet, la proximité

CNPS 8700

compte tenu des excellentes per-
formances de 1'TFX14. Coté mon-
tage, tout est extrémement simple,
explicite et surtout accessible.

trés bonnes performances avec le
ventilateur 120 mm de référence,
un Noctua NF-P12 vendu dans les
20 euros. Le HR-01 est talonné par
les modéles Zalman CNPS 9300 AT
et 9500 LED qui souffrent d'une
vitesse de rotation plus élevée
et, de fait, d'une augmentation de la
nuisance sonore. Coté montage,
le HR-01Plus s'appuie sur le
mécanisme soigné et solide de
I'TFX-14.

entre les radiateurs des
Mosfets et le socket nous a
contraints a troquer notre
carte meére DX48BT2
contre un modéle ABIT
IN9 32X-MAX, puisque le
montage du systéme de
rétention était tout sim-
plement impossible. Cela ne
provoque aucun bouleversement
particulier au sein de notre proto-
cole de test mais c’est un bon
exemple pour vous rappeler qu'il
n'est jamais inutile de vérifier
avant l'achat la compatibilité du
radiateur avec votre modéle de

JOSSIER COMPARATH

L'exercice ne nécessitera pas
plus de 5 minutes a moins d'avoir
deux mains gauches. Toutefois,
ITFX14 souffre d'un prix élevé
aingi que d'une surface de dissipa-
tion énorme qui pourra poser des
problémes de compafibilité suivant
votre carte mére. A cause d'une
trop grande proximité des radia-
teurs Mosfets avec le socket ou a
cause d'un radiateur northbridge
trop encombrant, il se peut que
vous rencontriez un probléme,
aussi je vous conseille de vérifier
la compatibilité sur le site du
constructeur.

Site : www thermalright cam
Compatibilite - 154 775/Ak2
Matériau : Cuivre/ AleminiEs
Ventilateur : Livre sans

PWM : Hon
Dimenslons - 8 x B8 x 1892 min
Poids - 500 7

Prix : 43 auras gaviren

LES 4 Performances,
Hinntage facile
LES - Prix

carte mére, Coté performances, le
CNPS 8700 NT, qui n'est pourtant
plus trés jeune, fait jeu presque
égal avec le Noctua NH-U12P &
notre grande surprise, au prix
d'une vitesse de fonctionnement et
de nuisances sonores hien plus éle-
vées. Pour le reste, nous appré-
cions grandement la présence du
connecteur 4 pins permettant de
contréler dynamiquement la
vitesse de fonctionnement du ven-
tilateur en fonction de la tempéra-
ture du processeur (PWM). Un
atout de taille pour réduire les
nuisances sonores sans avoir a uti-

Site : www . thermairight com
Compatibilité - AMZ/16A 778

ot K9 (754, 338, 48] en optivn
Matdrian : Aluminim

Ventilatenr - Livra saps

{cempatinle 120/148 mm st 70/86 mm)
PWM : KB

Dimensions : 1452 x 124 x 161 mm
{Ratiatenr princigsl] 61 345X 1635
% 112 § mm [Radiatenr anngxal

Poids : 788 g [Badiatsar principall

ot 150 g (Radiatsur aneaxs]

Prix : 63 suros snviron

LES + Parformanses. Moniags Taciie
LES - Encomtdirement, Prix

liser de rhéobus ou un quelconque
adaptateur pin.

Site : www zaiman.epir
Compatibilita -

KB (754, 338, D40}/ ARG2/LEA 775
Matarlau - Cuivre

Ventilateur - {5 ma: - 2280 rpm
PWM : G

Dimensians - 120 x 123 2 67 mm
Poids : 475 §

Prix : 55 euras enviren

LES + Sumport du PR, Mentage fagile
LES - Ppix, Eampramis
gilense/periormanses
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ZALMAN GNPS 3500 AT (INTEL] / LED [AM

Le CNPS 9500 AT est une évolution
du CNPS 9300 AT, méme si le ven-
tilateur utilisé reste un 92 mm.
Toutefois, malgré sa surface de
dissipation plus élevée, ses perfor-
mances restent quasiment au méme
niveau que celles du CNPS 9300 AT,
4 U'instar des nuisances sonores. Il
aura méme fallu refaire les tests
trois fois pour étre certain que nous
n'avions pas fait d'erreur. Pour le
reste, tout est identique : variateur

GNPS

ZALMAN GNPS 3300 AT

Comme tous les
modéles Zalman, le
CNPS 9300 AT
s'appuie sur un
systeme de réten-
tion propre au
constructeur, mais

reste trés simple a

monter. A condition

toutefois que les
radiateurs Mosfets ne
soient pas trop & proximité
du socket a cause des pattes de

manuel FanMate livré pour les
cartes méres AMD, connecteur
4 pins PWM, systéme de réfention.
Au final, seul le prix vient jouer en
faveur du CNPS 9500 AT.

Site : www.zalman.coke
Compatibilité - LA F75/68 (754, 833,
8401/ AM2

Matarian - Eaivres

Ventilatenr : 52 mm - 2658 rpm
PWM - G

4700 NT

La encore, seuls la surface
de dissipation plus élevée,
le ventilateur passant de
92 a 110 mm et le poids
également plus élevé,
viennent différencier le
CNPS 9700 NT du CNPS
9500 AT. A part ces
quelques variantes tech-
niques, le reste ne change
toujours pas (systéme de
rétention, FanMate, efc.). De
fait, mnous aurions imaginé

rétention des clips d'attache pour
les sockets AM2/ AM2+. De taille
trés réduite, le CNPS 9300 AT est
le plus petit ventirad de ce compa-
ratif avec un ventilateur 92 mm, et
offre de bonnes performances. Ce
au détriment de la nuisance sonore
qui fait partie des plus élevées de
ce comparatif.

Site : www.zalman.cokr
Gompatibilite
8 (754 838 D401/AN2/IBA T77B

Dimensions : &5 x 117 x 123 mm
Poids : 536 8
Prix : 47 eurgs snviren

LES +

Suppart da PWH,
fdontags fasils

LES -

Hiflsancas sonarss,
Perfurimances quasi
identigues au

GHPS B2B8AT

obtenir de meilleures perfor-
mances. Il n'en est rien, bien au
contraire, sans que nous soyons
capables de l'expliquer. Nous
avons pourtant vérifié notre mon-
tage, réalisé d'autres tests et
méme fait appel & un autre tes-
teur. Ce qui m'a permis d’aller
manger un poney, sans que cela ait
eu la moindre incidence. Avec un
prix plus élevé, le CNPS 9700 NT
est une réelle déception. Beurk,
caca.

Matérian : Euivre/Alominisn
Ventilateur : 52 mm - 2408 rpm
PWM : Gisi

DBimensions : & x 188 x 132 mm
Polds - 407 g

Prix : 45 sures snviron

LES + Support du PWH, Mentage facis
LES - Rizancss SEROTEs

Site : www zalmance kr
Compatibilite -

KB [754, 538, 8481/ AM2/16A 775
Matériau - Suivra/ Alomining
Ventilateur : 180 mm — 2868 rpm
PWM : Dai

Dimensions - 80 x 124 ¥ 182 mm
Polds - 784 §

Prix : 64 paras savires

LES + Support de PW, Montags Tasile
LES - Prix, Parformances, Nuisannas
S000r8S
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JISSIER

Tempéeratures apres 45 mn a pleine charge (°C)

Thermalright IFX-14 (1300 mm) R i
Thermalright [FX-14 (800 mm) e —
Zalman CNPS 9500 (2760 rpm) e — 2
Themalnght HR-01PIuz (1300 rpm) e
Zalman CNFS 5300 AT (2460 rpm) I 57
Nagtua NH-U12P Normal (1300 rpm) IR, 2,
Thermalright HR-01P1us (800 pm) T —
Zalman CNFS 9300 AT (1560 rpm) e 23
Zalman CNPS 8700 NT (2810 pm) B
Zalman CNPS 8700 NT (2100 rpm) | —
Noctua NH-G12P Normal (1300 rpm) S —
OCZ Vendetta 2 (1400 rpm) D
Zalman CNPS 9500 (1380 pm) e —
Scythe Mugen (1000 pm) [ &2
Moctua NH-U12P U. Low Noise (900 rpm) [T e e 25
Noctua NH-UIB Normal (1600 rpm) R R <2
Zalman CNPS 8700 NT (1500 rpm) e <1
Zalman GNPS 9700 NT (1320 rpm) mg’a
Scythe Ninja 2 {1000 rpm) S
ASUS Triton 78 (1300 rpm) _ §§
Noctua NH-G12P U. Low Noise (900 rom) e 21
OCZ Vendetta 2 (825 rom) RS — -0,
Coolink Sientator (1600 rpm) NS )
Moctua NH-USB UL Low Noise (300 pm) | e —" o0
OCZ Vendetia (2850 rpm) R (1
Coolink Silentator (300 ) AR {1
ASUS Trton 78 (765 o) SRR
OCZ Vendetta (1340 om) s
AR LA
EmCoreOet1 ®mCoreZetd

Nuisances sonores

Noctua NH-USE U. Low Noise (900 rpm) R 7,9
OCZ Vendetta 2 (825 rpm) N 30,1
ASUS Triton 78 (765 rpm) | 36,7
Coolink Silentator (300 rpm) RS 39,2
Scythe Ninja 2 et Mugen (700 rom) SNSRI 39,5
0CZ Vendetta (1340 rpm) NI 29,5
Zalman GNPS 8700 NT (1500 pm) I 40,4
Seythe Minja 2 et Mugen (1000 rpm) R 41,2
Noctua NH-C12P U. Low Noise (300.. NN 41,4
Noctua NH-U12P U. Low Noise (900.. IS 41 4
Zalman CNPS 9300 AT (1560 pm) e /2,1
Nactua NH-C12P Normal (1300 pm) [ 42,3
Zalman CNPS 9500 (1380 rpm) R 47,
OCZ Vendetta 2 (1400 rpm) R 12,9
ASUS Triton 78 (1300 pm) S 13,1
Noctua NH-U12P Normal (1300 rom) N 44,2
Covlink Silentator (1600 rpm) S 44,6
Zalman CNPS 9700 NT (1320 rpm) ] 44 6
Zalman CNPS 8700 NT (2100 rpm)  EE ] 5.5
Noctua NH-U9B Normal (1600 rpm) N 45,1
Zalman CNPS 9300 AT (2460 rpm) S 7.5
Zalman CNPS 9500 (2760 rpm) R 45,2
Zalman CNPS 9700 NT (2810 rpm) ] 52,3
0CZ Vendetta (2850 rpm) R 54,
a 10 20 k1) 40 =0 &

EEndBAA 20 cm

40 50 &0 70

Récapitulatif des performaneces avee un QuadCore Intel Q9300

Si ce tableau donne guelgues indications sur les nuisances sonores,
a fréquence d'origine.

celui-ci ne refléte pas les conditions d’utilisation habituelles, puisqu’il
est assez rare d'avoir son boitier PC & moins de 20 em de l'oreille. Ce der-
nier offrant de plus une isolation acoustique permettant de réduire le
niveau de pression sonore.

Pates thermiques

Innovation Cooling Diamond I EEEERNNERNE 40
Coolink Chillaramic I 4 1
COCZ Freeze ISR 42
Noctua NT-H1 R 46
Aie Silver 5 R 50
Artic Silver Ceramique N 50
| ZamanZM-STG! e 52

] 20 40 &0

Avoir une bonne pite dans son entourage,

¢’est foujours sympd. S ST

MiEUX QUE L'HELICO

L’Avis de la radaction

Au vu des tests, il n'y a pas grand-chose a ajouter. Ce
sont incontestablement les modeles Thermalright
IFX-14 et HR-01Plus couplés au ventilateur Noctua

Et pour clore ce dossier, vous trouverez ci-dessus un
petit tableau comparatif des performances des pates
thermiques. Un bon moyen de comprendre qu’elles

NF-P12 (en attendant la releve avec le prometteur
NF-S12B), ainsi que le Noctua NH-U12P qui domi-
nent le marché en termes de compromis perfor-
mance/silence. Une excellente alternative aux radia-
teurs d'origine Intel et AMD, loin d'offrir les mémes
performances et le méme silence. Notez que Noctua
travaille également sur un prochain radiateur (nom
de code : Sandwich, ce n’est méme pas une blague)
ressemblant fortement a I'TFX-14.

ne sont pas un éniéme subterfuge marketing de la
part des constructeurs pour se remplir les poches,
mais au contraire une sclution peu onéreuse amé-
liorant significativement les performances de votre
ventirad. Et a ce petit jeu, ce sont les pates
Innovation Cooling Diamond, Coolink Chillaramic
et OCZ Freeze qui impressionnent le plus.

Elfedac
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BATTERIE
D'AVENIR,
IEIl 80d7

Des années que nous relayons
les innovations scientifiques en
matiére de batterie, et pourtant,
toujours rien de révolutionnaire
dans nos appareils. De fait, simu-
lons l'enthousiasme pour la nou-
velle trouvaille des gueux du
MIT (Massachusetts Institute of
Technology). Fn personne de sur-
poids (c'est important de ne cho-
quer personne, pas méme les gros),
il s’agit d’épater son monde avec
des micro-hatteries devant alimen-
ter — dans un premier temps tout
du moins — des mini-senseurs médi-
caux directement introduits dans
P'organisme. Pas plus grandes que
1a moitié d’un Demis Roussos, voire
d’une cellule humaine, les bestioles
sont composées de virus modifiés
et matés & coups de fouets pour
calmer les plus hargneux. Je vous
passe la démonstration technique
mais sur le fond, le systéme re-
prend le principe d'une anode (un
virus M13) et d’'une cathode (un
virus M13 d'un autre type) sépa-
rées par un électrolyte (des poly-
méres). Rajoutez un peu de cobalt
dans T'histoire, et vous obtenez
votre batterie, enfin je crois.
'"A notre connaissance, cest la
premiére fois que la technologie
d’impression micro-contact a été
utilisée pour fabriquer et position-
ner des électrodes de micro-batterte,
et la premiére & utiliser un assem-
blage de virus. (...) Nous sommes
qussl intéressés pour intégrer ces
batteries dans des organismes bio-
logiques', précise le MIT. Vous ne
pourrez pas dire que vous n'étiez
pas au courant.

PRI hardware BB

TAXE EN APPROGHE

Vous pensiez que seuls les véhicu-

les de grosse cylindrée seraient [

concernés par le systéme de bonus-

malus écologique ? Ha ha, Jean- |

Louis de funeste erreur les gars.
Car Le Monde - le quotidien, pas le

cruel - nous informe de Uintention &

du ministére de P'écologie d’éten-
dre la mesure & une vingtaine
d’autres catégories de hiens.
Seraient concernés les ampoules
électriques, les pneus, les télévi-
sions et, jevous le donne Emile, les
ordinateurs. Certes, le projet est
encore 4 I'étude, mais le simple fait
qu'il sorte de son trou n'est pas
anodin, genre "titons le terrain
avant d’aller plus loin". Rappelons
que le systéme consiste a promou-
voir les produits considérés comme
"écologiques" via un bonus tarifaire
- des subventions versées par
nous, enfin... 'Etat -, tandis que

les plus polluants récoltent un
malus, pour ne pas dire une taxe.
Si '’Assemblée Nationale entérine
le projet via la Loi de Finances
2009, examinée cet automne, nous
aurons bientot I'honneur de payer
nos configurations plus cher. Car
dans le domaine qui nous concerne,
la consommation électrique des
PC serait en toute logique le para-
métre majeur pour établir le baré-
me, sans doute accompagné des
notions de recyclage et de politique
commerciale du fabricant. Tout est
bon dans le cochon.

lE FUTUR SINGULIER D'INTEL

La Singularité technologique dési-
gne l'ingtant ou l'intelligence des

machines dépassera celle de
I'Homme, et que le progrés ne
sera plus le fruit de réflexions
humaines mais uniquement d’LA.
Flippe, flippe. Justin Rattner,
Chief Technology Officer d'Intel, a
déclaré a 'IDF 2008 que ce point
sera atteint a I’horizon 2050, c'est-
a-dire que la plupart d’entre nous
devrait vivre ce moment, magique
pour certains, cauchemardesque
pour d’autres. Justin peu merci est
ensuite revenu sur les recherches
menées par la firme, notamment

en ce qui concerne les matériaux
4 changement de forme utilisant
des millions de nanorobots, appe-
Iés "catoms". Si, aujourd’hui, leur
taille reste imposante - celle d'un
paquet de cigarettes nous dit-on -,
4 terme les catoms seraient capa-
bles de transformer n’importe quel
objet en n'importe quel autre. Ca
sonne S.F, mais c'est dans les
cartons. Autre projet d’envergure,
le WREL pour Wireless Resonant
Energy Link. L'idée consiste &
transmettre de 'énergie électrique
sans aucun fil, afin d’alimenter ou
recharger tout type d’appareil.
Intel en a fait la démonstration
avec une ampoule de 60 watts,
g’allumant grice a ce principe
de résonance fort prometteur.
Prions simplement pour que les
LA. de 2050 ne regardent jamais
Matrix.

CANARDPC
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LARRABEE VOIT GRAND

Le brouillard se disperse goutie-
lettes par gouttelettes autour du
projet Larrabee, puisque Pat
Gelsinger, vice-président de la
division entreprise d'Intel, s'est
livré & quelques confidences sur
Uoreiller durant IIDF 2008.
Certes, I'expérience fut traumati-
sante pour notre agent infiltré,
mais le journalisme total a un
prix (on plaisante bien sir il a
été scientifiquement prouvé que
Doc Térab... euh merde, notre
agent je veux dire, ne peut étre
séduit que par des bouteilles de
shampoing antipelliculaire... II
comprendra). Aingi, Pat a indiqué
que Larrabee ne fera pas dans la
demi-portion, et que l'objectif est

bien d’enterrer vivante la con-
currence, que ce soit en Direct3D
ou en OpenGL. Pour mémoire,
rappelons que Larrabee est une
solution multi-core GPGPU, utili-
sant des puces x86 issues des
Pentium. Et puisque le haut de
gamme est clairement visé - en ce
qui concerne les premiéres cartes
disponibles j'entends -, il ne fau-
dra pas s'attendre & des engins
économes du point de vue éner-
gétique, bien au contraire. Mais
aprés tout, qu'est-ce que la cons-

truction d'un réacteur nucléaire |8
dans votre chambre, face au plaisir 8

de jouer 4 FSX en 10 images
par seconde ? Allez, 11, parce que
c’est vous.

ON THE ROADMAP AGAIN [AGAIN]

Ne faites pas attention au titre de
cette news, réutilisé maintes fois par
votre serviteur. Mais n’oublions pas
que nous sommes & I'ere du recycla-
ge, et que le citoyen responsable ne
peut se laisser aller au gaspillage...
0K, OK, j’avais la flemme d’en trou-

ver un autre, ca arrive. Bref, voici f

la roadmap présentée par Intel

durant... devinez quoi... 'TDF 2008 ! |

Sans surprise, nous aurons hien
les processeurs Core 17 et Core 17
Extreme pour le 20 octobre pro-

chain, accompagnés de la plateforme |
X58. Les trois premiers nés de f

la famille seront les Bloomfield

(4 coeurs, 8 threads, allant de
2,66 GHz a 3,20 GHz. Par contre, ne
révez pas trop d'overclocking, les
Nehalem ne semblent pas joueurs
sur ce point), suivis au second
semestre 2009 par les Lynnfield,
plus modestes : adieu le QPI (le

remplacant du FSB) pour un lien
DMI, deux canaux de DDR3 gérés
(trois pour le Core i7 Extreme), plus
un socket différent. Puis viendront
un jour de 2009 les Havendale, des
Nehalem dualcore supportant égale-
ment I'hyperthreading et intégrant
directement une solution graphique
de type G45. La encore, il utilisera
un socket différent des copains,
bonjour le bordel. Enfin, c’est égale-
ment en 2009 que la plateforme
mobile Calpella nous montrera sa
culotte, embarquant les processeurs
quadcore Clarksfield et dualcore
Auburndale. Et 13, tout est dit.

ADIEU SLI, GROSSFIRE ET GDGHONS

Ne faites
&t pas sem-
£ blant de
% connaitre
la société
i Lucid
& Logix,
vous
ne seriez pas cré-
dible sauf si vous avez lu la
news idoine de Doc Téraboule sur
Canardplus.com (admirez la subti-
lité de I'autopub). Mais si personne
— en dehors de I'élite - n'a vraiment

entendu parler de ces gens, cela
risque de changer dans un avenir
proche. Car cette société (oli, admi-
rable hasard, Intel a investi quelques
deniers) a développé un contréleur
PCI-Express 1.1 capable de gérer
simultanément deux cartes gra-
phiques, a l'instar du SLi de NVIDIA
ou du CrossFire d’ATL. A ceci prés
que la solution de Lucid n’est pas
bégueule, puisqu’elle accepte de
gérer deux cartes graphiques de
puissance et de marque différentes.
La puce Hydra Engine se charge

ainsi de répartir et transmettre
les tdches aux pilotes graphiques
concernés, combinant de maniére
fransparente leur puissance de cal-
cul. En dair, elle fait la méme chose
que le SLi et le CrossFire, mais au
niveau matériel cette fois, et surtout
déharrassé de toute notion diserimi-
natoire. La chose semble assez bien
fonctionner, méme si, restons Lucid,
cela demande a étre testé de wif
bench pour augurer des performan-
ces. Arrivée sur les premiéres cartes
meres début 2009, normalement.

| hardware ETRTT (| H

WIRELESS USE 1.1:
LE POINT

La version 1.1 de I'USB sans
fil est toujours en cours
d'élaboration, comme le confirme
I'USB Implementers Forum,
USB-IF de son petit nom de
scéne. Il est toujours question de
I’augmentation des débits de
boissons, puisque dans un rayon
de 3 métres, les transferts attein-
draient 128 Mo par seconde
contre 60 misérables Mo par se-
conde actuellement. Merci qui ?

f—-:--.\-\
WIRELESS

$B)

=

La fréquence de 6 GHz bien siir.
Si cette information est annoncée
et connue depuis plusieurs
milliers d’heures, I'USB-IF nous
apprend aujourd’hui qu'un nou-
veau systéme d’association de
périphériques a été développé.
Notre taupe nous précise qu'il
s'agirait d'un signal sonore
confirmant la honne liaison des
engins, ressemblant & une sorte
de "Pouet”. "Pouet" pour la
connexion, "Pouet Pouet" pour la
déconnexion. Une info & confir-
mer toutefois, I'homme souffrant
d'une dépendance & la colle
Cléopétre. D’autre part, I'USB-
IF affirme que le Wireless USB
1.1 s'avére beaucoup plus écono-
me énergétiquement. Cette chose
devrait débouler au premier tri-
mestre 2009, et n’aura certaine-
ment aucun mal a éclipser le
Wireless USB 1.0, brillant de
mille feux par sa formidable
absence.
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SAITEK CYBORG

Aprés un préeédent modéle assez
décevant (Laser Mouse GM3200),
Saitek propose une nouvelle souris
laser Gamer de 3200 dpi : la Cyhorg.
Un objet au design particulier, sédui-
sant ou non selon les goilits, mais qui
offre une ergonomie assez réussie,
avec pour commencer le crantage de
la molette ajustable sur trois niveaux
via l'interrupteur placé sous la souris.

On trouve en supplément une croix
directionnelle quatre voies, deux hou-
tons précédent et suivant, ainsi quun
septiéme bouton sur la partie infé-
rieure, tous placés au niveau du
pouce. Ce qui porte le nombre total
de houtons programmables & 10 avec
la molette multidirectionnelle et les
boutons principaux gauche/droite,
ces derniers manquant de souplesse

NIUS STYLISH TOUCH

A Vinstar de Logitech et de son kit volume, le mute, ainsi que les
dlencaintac 20 710 Ta SPTI200 do niveany de hasees ot deq aione Flles

soil dit, en passant. Ajoutez a cela la
possibilité de définir via le logiciel
peu ergonomigue Saitek Smart
Technology, trois profils différents
contenant chacun 10 touches pro-
grammables, aingi qu'une sensibilité
du capteur & définir suivant les axes
Xet Y. Le plus original est sans aucun
doute la fonction d'ajustement moto-
risé permettant d'adapter la taille de
la souris & votre main, et controlable
uniquement via les pilotes.

La Cyborg est au final une souris
Gamer performante, qui aurait pu
se montrer plus agréable & l'usage
si Saitek I'avait dotée de patins en
téflon de qualité.

Prix : Environ 53 euros
Site : www.saitek.com/fr

Les + : Performances, Ajustement
motorisé, Touches programmables,
Crantage molette ajustable sur trois
niveaux, Sensibilité ajustable a la
volée

Les - : Logiciel Saitek Smart Tech-
nology peu intuitif, Patins en téflon,
Boutons gauche/droite pas assez sou-
ples
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Apres son innovant boitier
Watercooling Z-Machine
LQ1000, Zalman raméne a
nouveau sa fraise avec une
tour Air Cooling plus "abor-
dable" appelée GS1000. Ils
aiment bien ca chez Zalman,
les noms avec 1000 dedans.
Ce produit haut de gamme
paraii en mesure de rivaliser
avec noire boitier de référen-
ce, le Cosmos RC 1000 (voire
le Cosmos S) de Cooler
Master, qui aime aussi les
noms avec 1000 dedans, pour
un prix légérement inférieur.
Aussi, je vous le donne en...
mille, ’avons-nous
décortigqué pour voir ce qu’il

a dans le bide.

Par Elfedac

Accusant un poids de 12 kg,
soit environ 2 kg de moins que
le Twelve Hundred d'Antec, le
GS1000 est un boitier grand
tour en aluminium, compatible
E-ATX (Extended ATX), et com-
posé de trois compartiments. Le
premier, ajouré pour optimiser
l'agencement des cébles, n'est
autre que la plaque de rétention
de la carte mére avec la présence
de 7 équerres PCI démontables a
la main, deux trous passe-tuyaux
pour un systéme watercooling et
trois emplacements 120 mm avec
deux ventilateurs livrés par
défaut (connecteurs 3 pins), éva-
cuant l'air chaud vers l'arriére
et le sommet. A la maniére des
boitiers de type CoolerMaster
Cosmos-3 ou Antec P182,
l'arriére de la plaque de rétention
de la carte mére offre plusieurs
passe-colliers qui faciliteront
'agencement des cibles. De quoi
ranger la connectique pour opti-
miser la circulation de l'air au
sein du boitier.

Des tireirs hot-plug. L.
deuxiéme compartiment occu-
pant la base du boitier sert
d’habitacle pour l'alimentation,
qui hénéficie dun systéme de
montage de type tiroir pour
une insertion/extraction facile
et d’ouvertures permettant de
passer les différents cables
électriques. Autre particularité,
la présence d'un panneau de
connexions comprenant deux
prises d'alimentation de type
Molex ainsi que frois ports

S-ATA sur la paroi arriére du
compartiment disque dur, ce qui
facilite l'agencement des cébles
a l'intérieur du boitier tout en
facilitant lextraction des trois
tiroirs amovibles hot-plug pour
disques durs 3 pouces Y. Situé
en facade, ce troisieme comparti-
ment est accessible via une petit
porte qu'une simple pression
suffit & ouvrir, et surtout, sans
quiil soit nécessaire de déclipser
les panneaux latéraux comme
cest le cas avec de nombreux
boitiers tels que le Cosmos S ou
encore les Nine/Twelve Hundred.
Ce systéme Hot-Plug est plus
qu'appréciable et aurait mérité
de ne pas étre proposé en option
pour les trois autres baies amovi-
bles situées au-dessus. Il interdit
en contrepartie la présence de
ventilos en fagade. Le GS1000
comporte aussi quatre emplace-
ments 5 pouces Y hénéficiant
d'un systéme de montage/démon-
tage manuel pour vos lecteurs.
A noter la présence de deux
tiroirs amovibles permettant de
monter un disque dur 3 pouces ¥
si besoin. Enfin, pour résumer,
on aime yraiment le design, la
finition, le systéme hot-plug pour
disques durs, le systéme de mon-
tage sans vis et les deux adapta-
teurs 5 pouces % pour périphé-
riques 3 pouces 2. On apprécie
moins I'absence de filtres anti-
poussiére, les trois autres baies
hot-plug pour disques durs uni-
quement en option, ainsi que
I’absence de bouton reset, de
LED HDD et de port eSata.

Zalman 631000

Le Cosm

Prix :

Environ 160 euros
Site :
wwww.zalman.co.kr

Type : Grand Tour compatible
E-ATX, ATX et Micro ATX
Dimensions : 220 x 560 x 580 mm
Poids : 12 Kg

Matériaux : Aluminium/Plastique
Emplacements 5 pouces Y :
4 (dont deux adaptateurs pour péri-
phériques 3 pouces %)
Emplacements 3 pouces Y2 :
6 cages amovibles
Entrées/Sorties : 2 ports USB,
1 port IEE1394; 1 sortie casque et
1 entrée micro en facade
Ventilateurs fournis : 2 x 120 mm

Plateforme de test fournie par Materiel.net




Vaici trois configurations que nous avons sélectionnées pour vous et correspondant 4 troig budgets différents.

Configuration "Qualite / prix” Environ 780 €  Carte son Intégrée i la carte mére
Une configuration peu chére et facilement overclockable. Disque dur Western Digital Caviar SE SATA 250 Go  Environ 40 €
Graveur DVD  Samsung SH-S223F (OEM) Environ 25 €

Processeur Intel Core 2 Duo E7200 Environ 100 € Moniteur - Samsung SyncMaster 931BW Environ 200 €

Ventilateur d’origine Enceintes Hercules XPS 2.1 20 Environ 25 €

(Carte mére MSI P45 NEO-F Environ 85 € Alimentation Intégrée au boitier

RAM Corsair TWIN2X 2 x 1Go PC6400 CL4 Environ 45 € Boitier Antec Sonata ITT Environ 105 €

Carte graphique  GeForce 8800GT 512 Mo Environ 115€ Clavier, souris...  Logifech EX 110 Environ 30 €

I:nnflgnratmn ”l-'aleur siira” Environ 1 110€

Une machine au rapport performances/prix hardcore ! Carteson  Intégréedlocartemere \
: Disque dur Samsung Sp_z;_zfgg_z_ni T166 SATA 320 Go  Environ 45 €
: Graveur DVD  Samsung SH-S223F (OEM) Envn‘on 25€ |
| Processeur  Intel Core 2 Duo E8400 Environ 150 € Moniteur Samsung SmcMaste;__i_’?% il Emf]mn 300€ |
| Ventilatewr  d'origi _ Enceintes  Logitech X540 _Envirn 75 € |
| Carte mere _ Environ 100€  Alimentation _ Corsair EX520W Environ 90 € |
LGS Environ 60 € Boitier Lian Li Lancool KT _ Environ 10€ |
. Carte graphique Radeon HD 4850 Enviren 150 € Clavier, souris... Longech Ultra Flat Kevboard + Razer Krait  Environd5€

Configuration "Performancs” Environ 2550 €
La fin de la guerre améne un graveur Blu-Ray.

Disque dur 2 x Samsung F1 640 Go (Raid) Environ 145 €

i Processeur Intel Core 2 Duo E8500 Environ 230 € Graveur DVD LG GGW-H20L Environ 215 €
Ventirad+ventilo Thermalright IFX14+Noctua NFP12 _ Environ 85 € Moniteur Belinea o.display 4.1 24" Environ 425 € |
Carte mére Gigabyte GA-X48TDQ6 ‘Environ 245 € Enceintes Logitech Z-5500 Digital THX __ Environ 255 £
RAM Kingston HyperX DDR3 2x1Go PC14400 Environ 190 € Alimentation Corsair HX 620W B Environ 110 €
Carte graphique  ATI Radeon HD 4870 512 Mo Environ 240 € Boftier Antec P182 A Envu"on 120 €

Carte son Asus Xonar D2X Environ 165 € Clavier, souris...

NE. - Vous savez pourguui Toto va sur Ie site de Materielnet avee une échelle ? Bein, ¢'est pour relever les prix ! Ben ouais, avec I'échelle, il reléve les prix, ha ha, léchelle des prix... ho ho, génial...

Tableaux récapitulatifs des CPU Intel

D OUR
G2D Mobile 3400 |17 o |7 78300 []T TRAD kit low-cost 3 310€ Carte mére Gigabyte GA-P31-DS3L 50 €
B, 2 2 2 2 Défibrile votre vieille.machine Processeur Intel Core 2 Duo E7200 100 €
21GHz | 246GHz | 25GHz | 26GHz RAM Corsair TWINZ2X 2x1Go PC6400 CL4 45 €
200 MHz | 200 MHz | 200 MHz | 200 MHz Carte Graphique |GeForce 8800GT 512Mo 115 €
10,5 12 12,5 13 un kit d'upgrade 4 490€ Carte mére Gigabyle GA-EP45C-DS3R 120 €
| 2x32Ko | 2x32Ko | 2x32Ko | 2x32Ko Donne un coup de baguette magique Processeur Intel Core 2 Duo E&500 160 €
3Mo 3Me 6 Mo 6Ma RAM Kingston Hyper X 2Go DDR2 PC8500 60 €
45nm 45nm 45 nim 45 nm Carte Graphigque |Radeon HD 4850 150 €
UFCFPA | PFCEPA | pFCFPA | PFCFPA Jun kit d'upgrade a 765€ Carte mére Asus P5E3 150 €
BW BW 35w W Le souffle divin Processeur Intel Core 2 Duo E8E00 230 €
i RAM Corsair XMS3 2Go DDR3 PC12800 CLY 155 €
Carte Graphigue |ATI Radeon HD 4870 512Mo 230 €
Core 2 Quad 9300 Q3450 Qeasl OX9650. | GReril QRETTS Core 2 Dua Er200, |/ Ee200 EB300 EB400 ERSI0 EEGO0
Creuwrs. 4 4 4 4 4 4 bCoaiirs 2 2 2 2 2 2
Frequence 250 GHz | 266GHz | 283 GHz | 3,00GHz | 320GHz | 3.20GHz Fragquence 253 GHz | 2,66 GHz | 2,83 GHz | 3,00 GHz | 3,16 GHz | 3,33 GHz
FSB 333 MHz | 333MHz | 333 MHz | 333 MHz | 400 MHz 400 MHz FSE 266MHz | 333 MHz | 333MHz | 333MHz | 333MHz | 333MHz
[Cocfiicient 7.5 B &5 9 B 8 Coefiicient 9.5 g 85 k) 8,5 10
[Cache L1 4%32Ko | 4x32Ko | 4x32Ko | 4x32Ko | 4x32Ko | 4x32Ko Cache L1 2x32Ko | 2x32Ko | 2x32Ko | 2x32Kp | 2x32Ko | 2x32Ko
Cache L2 2x3Mo | 2xBMa | 2x6Mo | 2x6Mo | 2x6Mo | 2x8Mo achs L2 3IMo 6 Mo 6 Mo 6 Mo 6 Ma 6Mo
Gravure 45 nm 45nm 451m 45 nim 45 nm 45mm aure 45 nm 45n0m 451m 45 nm 45 nm 45 nm
|Socket LGATTS | LGATTS | LoATTS | LGATTS | LGATTS LGA TT1 IS_uc.tet LEATTs | LeATTS | LGATS | LGATTS | LGATYS | LGATTS
|pissipation B5W 85 W aswW | 130w | 130w 1B0W e T 65 W 85 W 65W 65W 6 W
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Solution de la grille du numére 175

Horizontalement. 1. FPS 2 suc-
¢és qui prépare son cinquiéme €pi-
sode. 2. Habitue. 3. Désignant.
Afftitées. 4. Matiéres brillantes.
Personnel. Congés payés. 5. Téte
brilée. Petite fin de semaine. La
Suede sur Internet. 6. Film avec
Christophe Lambert bientot sur
vos PC. 7. Fin de tirade. 8, Chute
des poils.. ou dans les graves.
Ville princiére, 9. Derriére Syntax
dans le PHP. Derriére Sim dans
un jeu de gestion. 10. Des séries &
suceds, comme Sam & Max...

Verticalemeni. I. Comme des
moteurs de jeu trés lents. IL Uti-
liserai ses fonctions motrices.

elamardrTrTEin

La grille de Maitre Paul Gul

Découvrez le nouveau best-seller de Maitre Paul Cul Vaincre la dépendance au
crack grice & la magie des Mots Crotsés , 120 € en librairie (aux éditions DTC).

| e (s ey

Vil Vil X X

9

10

Spécialité médicale. III. Petit sym-
pathique. Sera bon en autographe.
IV. Ami(e) de Linux. Acide doco-
sahexaénoique. Opus raccourci.
V. Dang la Horde de WoW. Version
de Windows XP VL. Graticiel.
VIL. Directory du programmeur.

Dans. Protection territoriale du
DVD. VIII. Géter chez les cuisses
de grenouilles, utilisateur chez
les roshifs. Volonté. IX. Donne la
maladie du sommeil. Partie de
patrie européenne. X. Plusieurs
chansons des Beatles.

Le 15 saptembre, dans Canard PG n° 177

Ft aussi : Crysis Warhead, FIFA 09, Merce

naries 2, 1a suite de Ia GC de Leipzig
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