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NIFESTANTS CONTRE LA GRIPPE PORCINE DEVRONT FINALEMENT REMETTRE LEUR CAGOULB TR 8

polln |

Les gens mntelligents auronl,
compris depuis longtemps
que I'édito, le vrai, se trou-
vait dans la colonne de
droite de Dovnload. Vous
avez done tout intérél & vous
y référer si vous désirez lire
quelque chose de fin, de
racé, de malin, de francais.
Un peu comme la Corvette
Snowberry ou un slip en pé-
dalo. Ici, on se contentera
plutét de transmetire des in-
formations de seconde main,
comme le lancement de cette
nouvelle maquette, promise
depuis si longtemps. Comme

La béde des news — par Didier Couly

05 | NBWS Vous constaterez que la rubrique
PQ a disparu ? Quoi 7 Mais qu'est-ce que ¢’est
que cette merde ? Oh 14, pas de panique braves
gens, ceux-ci sont désormais inlégrés au news.

18 Killing Floor

21 Damnation

22 Arztaka

24 Sherlock Holmes

25 Three cards to midnight

vous le verrez, nous restons 26 Gobliiins 4

dans le sobre, mais avec un

touche de professionnalisme 27 Downfall ¢

en plus, alors n’hésitez pas a 28 Fallout3 : Broken Steel
29 Mata Hari

vous extasier pendant

64 pages sur cette nouvelle
approche graphique beau-
coup plus pro, mais toujours
centrée sur l'idiotie. On éva-
cue le c6té fanzine pour un
aspect nettement plus ten-
dance Life-Le Monde-Chas- “NI.INE

seur Frangais parsemé de

nouveaux espaces de Portna- 34 News online Notre point sur 'obésité
wak stratégiquement placés. 36 Jeu online Dungeon Party et TF2
Pourquoi ? Parce que ca 40 Download

nous fait rire d’écrire des
trucs droles sur une ma-
quette classieuse. Des amé- BBSSIEH

liorations seront d’ailleurs 42 Zombie Scandal = : / .
apportées des le prochain Du ggﬁ gezcig ?:beies Le test de Killing Floor 18
MG o lie P 46 {]Margam‘es Le SMIC eulture]

de sommaire un peu trop en- 51 Duke Nukem Forever Duke 3DCD AVENIR |

vahissante mais tellement 5

utile pour introduire ee pre- 30 Majesty 2

mier numéro new look. Et 322 Bionic Commando

| pour féter ¢a, on vous pro- HARDWARE

pose dés la sortie un sondage 54 News Hardware _
pour nous dire ce que vous 58 Tests Ca rame et le chaudron magique
pensez de cette nouvelle for- 60 Tour du périph On inspecte les gadgets

mule, de ’évolution du ma-
gazine au cours de ces
derniéres semaines et sur-
tout de I'incroyable qualité
du travail d’El Gringo. Et
comme d’habitude, vous
aurez droit 4 un édito syn-
thétisant les résultats d’ici
un mois ou deux. Alors, hop,
direction Canardpe.com pour
nous rappeler a quel point
¢’était mieux avant.

CANARDPC.COM

Toute l'actualité du jeu vidéo Le test d'Aztaka ex
(PG, consoles et hardware) t
et les forums de Canard PC. 63 [Canard peinard avec Materielnet
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EN VOVANT LA COUVERTURE DU DERNIER CANARD PC, EA AURAIT AUSSITOT DECIDE DE SORTIR UNE EXTENSION "HETER(

- 4 350,30 $, ¢’est le cours de 3D Realms apres la cloture de 1a boite.

Aimant 2 cadres

- (Google a annonceé cette se-

maine qu'ils venaient de met-
tre au point un algorithme
permettant & leur département des
ressources humaines de prédire a
quel moment leurs employés
étaienl susceptibles de quitter 'en-
treprise pour aller gagner plus de
thunes ailleurs, au hasard, chez
Fessebouc ou Twitter. Les types de
variahles prises en compte com-
prennent les promotions que 'em-
ployé a réussi a glaner par le passé,
la grille des salaires opposée a ses
compétences ainsi que d’autres
trucs plus secrets, parmi lesquels
on trouve certainement le nombre
de journées passées aux chiottes &
lire 4X4 Hebdo. Gréce a cela, ils es-
pérent pouvoir réajuster les sa-
laires ou proposer des a-cotés
intéressants & leurs cadres supé-
rieurs pour qu’ils s’enracinent
dans la boite. Bien slir, comme le
but est plus ou moins d’augmenter
les salariés, personne ne pense trop
a gueuler. J’espére done que dans
notre pays, mon algorithme de li-
cenciement de secrétaires ( : (nom-
bre de trombones volés * (fautes
d’orthographe & la page + photo-
copies ratées)) / jours ou des mini-
jupes ont été portées)) Rencontrera
enfin accueil qui lui est di par les
"partenaires sociaux'.

Bob A.

* HoMe SWEET HoME

Une partie des développeurs a
emprunté un autre chemin pour
aller former leur propre boite,
Runic Games. Leur premier jeu,
Torchlight, est sans surprise un
hack & slash, mais c’est de
Mythos qu’il semble surtout

Rumie, c'est I'anagramme de cruni
Apres la disparition de Flagship Studio, connu pour
avoir loupé son hack & slash Hell%ate : London, son
boss Bill Roper est allé officier sur

hampions Online.

s'inspirer. Si Torchlight ne de-
vrait pas étre particulierement
étonnant, lorgnant plutét du
c6té du casual, il a tout de
méme une certaine originalité :
il devrait sortir au cours de I'an-
née en tant que jeu solo avant

de devenir plus tard un MMO.
Si seulement ils avaient fait cela
avec 3D Sex Villa...

ElLGr

FEU ROUGE AU CROISEMENT

Vous vous souvenez de The Cros-
sing ? Mais si, clest un titre déve-
loppé par Arkane Studio avec le
moteur de jeu de Half-Life 2 et
dont le gameplay devait mixer le
versant solo et le versant multi.
En gros, un joueur pouvait choi-
gir la campagne solo, parcourir
un niveau et, au lieu de tomber
sur des ennemis L.A., devoir se
battre contre d'autres joueurs
humains. Ca avait l'air vache-
ment prometteur, jusqu'a ce que
le boss d'Arkane Studios, aprés
une soirée arrosée, aille au casino
d'Enghien-les-Bains et jette la
carte bleue de sa société sur le
tapis de roulette en beuglant
"Tout sur le rouge I". Enfin ca c'est
mon interprétation perso de l'ex-
pression : "Difficulté financiére
inattendue” qu'a utilisée Raphaél
Colantonio pour expliquer que le
développement de The Crossing

étail provisoirement suspendu.
Sa compagnie va se focaliser sur
dautres projets - daprés la
rumeur, un RPG a la premiére
personne et un jeu pour iPhone.
Mais je tiens juste a leur dire,

parce que je voudrais vraiment
jouer a The Crossing avant 2015,

que Buisson Ardent & 60 contre 1
dans la 5° & Longchamp cet aprés-
midi pourrait bien surprendre
tout le monde...

- seurs et gadgets qui

| a baguette magigue n'a pas d'effet 13-dessus.” Bien que
Paltruisme soit le seul moteur des fabricants de consoles, il
semblerait que la réussite commerciale de la Wil inspire
quelque peu ses petits concurrents jaloux.

A lors que Sony essaye de nous
vendre sa nouvelle manette
et sa wehcam Eye Toy comme de
véritables alternatives révolu-
tionnaires, on attendait encore la
réaction de Microsoft. Merci aux
gens qui surveillent sans relache
les dépots de brevets américains
d’avoir repéré la de-
mande de la firme de
Redmond portant
sur "un appareil doté
de différents sen-

peuvent manipuler
et inferagir avec l'en-
vironnement, vidéos
et images hologra-
phiques inclues, tout
en utilisant les si-
gnaux biométriques

pour rester connecté avec son uti-
lisateur". Je me veux pas étre
mauvaise langue, ce n’est pas le
style de la maison mais ca ne
serait pas une définition suffi-
samment large pour inclure la
Wiimote ? La réponse de Micro-
soft est claire : "Méme le plus
pragmatique des indi-
vidus aurait du mal @
contester les mérites
ou ['utilité d’une ba-
guette magique qui
réussirait & contréler

OU COmMMUNIquer avec
les objets de [l'envi-
ronnement proche."
Minge, ils vont breve-
ter ma bite ?

Thr.

6 | CANARDPC



URIEUX" POUR LES SIMS 3, BIENTOT ADAPTEE AU CINEMA SOUS LE TITRE "DEUX GEEKS EVE  Newe |

Ter tor futur fist

Apreés avoir annoncé quils tuaient Sarah
Connors Chronicles, le seul feuilleton SE digne
de ce nom de ces deux derniéres années, la ma-
lédiction Terminator s’est abattue tel un redres-
sement fiscal sur le jeu vidéo qui vient d’étre
commercialisé aux Etats-Unis.

!

a filiale de Warner vient
L donc de se prendre un gros (

pouce apres avoir mis sur
les rayons des jeux PC ininstalla-
bles tandis que la version télé-
chargeable sur Steam est, quant
a elle, totalement fonctionnelle.
Les cocus seront done bien ceux
ayant acheté une boite & 50 dol-
lars. En méme temps, vu que la
programmation n’a pas été
confiée a son développeur histo-
rique, Bethesda, il y a quand
méme un risque que tous les
Jjoueurs soient de toute fagon un
peu cocus aussi.

Bob.A

.I'e Iex Deux co-fondateurs de Rockstar Games, Jamie

King et Gary Foreman (non, celui qui fait les

grils s'appelle George), viennent de monter un nouveau studio

de développement, 4mm Games. Ils en profitent pour déclarer

plein de trucs tout droit sortis du Manuel de 1** Année de I'At-

taché de Presse Moderne comme "On va faire des jeux vidéo
super bien pour un public trés large”. Bonne chance 4 eux.

.lusuis
('abonnement
OFFERTS U

WWW . MATERIEL.

Prix et ca

Bécouvraz vite
nos configurations
spiciales Canar PC

-
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DE LA NOUVELLE PILULE ALLI POUR MAIGRIR, CONTENANT DES MICROORGANISMES CONCENTRES DE GASTROENTERIT

| ‘ Un vice caché sur les Radeon HD 4870 et 4890 7 ajire survww.canardpe.com

% 1 pouvait se demander ce
i que les producteurs des

A~ films Tomb Raider al-
lajent nous préparer pour le pro-
chain avatar de la série est on
n’est pas dégus : plutdt que de
filer &4 Angelina en guise de paie-
ment une valise (contenant une
montagne de hillets, un seringue
de Botox, et un enfant dun
pays du tiers-monde) afin de la
convaincre de reprendre le réle
qui I’a rendue célébre, ils ont dé-
cidé de ne plus s’embarrasser de
sa date de péremption en s’en dé-
barrassant de facon assez origi-
nale. En effet, & Uinstar de Star
Trek, on reboote la série en reve-
nant a la jeunesse de Lara. J'ima-
gine déja une sorte de mix entre
Gossip girl et Newport Beach
avec la jeune Croft escaladant le
soir venu les murs de son pen-

LARA, PAS ENCORE REGLEE

sionnat de jeunes filles pour mo-
difier la note de sa derniére
compo de littérature anglaise.
Non je déconne, ce n’est gu'une
supposition, mais souvenez-vous
de cette news lorsque, dans un ou
deux ans, vous irez voir ce truc.

Bob.A

Alerte a Ia créativiie

Un dimanche pluvieux, j'ai ré-
installé The Secret of Monkey
Island par nostalgie, comme ca,
juste pour voir. Bah vous savez
quoi ? Le graphisme en 320x200,
sur un 22 pouces widescreen, ¢a
vous fait des pixels gros comme
des balles de ping-pong. Je cari-
cature 4 peine. Et le gameplay qui
consiste a utiliser la paille en
bambou sur la clé d'or puis a 1'in-
sérer dans la noix de coco pour
ouvrir la porte secréte du temple
vaudou, ca a quand méme pris
un gros coup de vieux. Toul ca
pour vous dire que cette mode du

g < B

retro-gaming, clest vraiment
bidon, et que je suis donc tout &
fait indifférent & cette rumeur,
probable 4 97,581 % d'aprés mes
calculs, indiquant que LucasArts
prépare une réédition de The Se-
cret of Monkey Island sur Xbox
360. J'espére qu'ils vont sérieuse-
ment le dépoussiérer parce que le
jeu date quand méme dil y a
vingt ans.

ack.

PROBLEME DE
SUREFFECTIF

renez 450 personnes au
hasard et faites-les jouer a
Assassin's Creed. Slatistique-
ment, je suis absolument certain
quil y en aura au moins une
pour se rendre compte gue le jeu
est répétitif, qu'il devient en-
nuyeux au bout de deux heures,
que méme si c'est trés joli, on de-
vrait pouvoir zapper les scénes
de blabla en pressant un bouton
et qu'il faut arréter de mettre en
avant Jade Raymond et ses yeux
de biche pour vendre le jeu.
Bonne nouvelle, car ce sont
justement 450 personnes qu'Ubi-
soft fait bosser sur Assassin's
Creed 2. Avec autant de monde,
il y aura hien un ou deux coura-
geux qui l'ouvriront pour éviter
que les erreurs affligeantes qui
ont pourri le premier épisode
ne se répétent. 450 personnes,
clest aussi trois fois la taille de
l'équipe qui a développé Assas-
sin's Creed, cing fois la taille de
Valve et, comme le note le site
Shacknews.com, 225 fois la taille

de I'équipe de World of Goo.
ack.

Skataboard Hers Ca ne leur
a pas plu, a Activision, quand
Tony Hawk s'est fait publique-
ment humilier par le fantas-
tique SKATE d'Electronic Arts.

L 'éditeur a, semble-t-il, bien
compris qu'une vache a lait,
méme si elle est capable de vous
claquer un Ollie Banana Laser-
flip 720° avant le petit-déjeuner,
ca doit se traire avec respect,
avec délicatesse. Le prochain
Tony Hawk, haptisé Ride, pour
I'instant annoncé uniquement
sur console, sera done celui de la
résurrection. Et histoire de bien
marquer les esprits, on vient
d'avoir la confirmation que Ride
sera jouable avec... un contréleur
en forme de skate-board. Ouaip,
tout bardé de détecteurs de mou-
vements, un bon gros morceau
de plastoque qui va niquer la
moquette et qu'il sera obligatoire
de posséder car le jeu ne prendra
méme pas en compte les game-
pads classiques. Ils ont déja
souillé la musique avec leurs im-
mondes guitares a boutons-pous-
soirg, les voila qui s'attaquent au
sport. Mais n'y a-t-il donc per-
sonne pour arréter cette folie 1?

ack.
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E DIARRHEE EXPLOSIVE, QUI AURAIT DEJA FAIT IMPLOSER 5 PERSONNES ET RUINE 478 Wil . 17 .3

|

es nouvelles en prove-
nance du monde dépri-
mant mais un peu rigolo
quand méme des gens en cos-
| tume-cravate : le conglomérat
|

f

Time Warner a proposé 33 mil-
lions de dollars pour acheter
Midway, en faillite depuis début
tévrier. Le deal, qui doit étre
approuvé par la justice, ne

comprend pas l'intégralité des
licences Midway, mais on sait
tout de méme que Mortal Kom-
bat fera partie du petit panier
cadeau. Pour mémoire, l'ex-prin-
cipal actionnaire de Midway, un
businessman apparemment pas

trés futé du nom de Summer
Redstone, avait vendu 87 % de
ses parts pour 100 000 dollars en
décembre dernier. C'est ce qui
s'appelle "une légére sous-évalua-
tion des actifs".

ack.

Aki-vole Non, ce ne sont pas les ingénieurs de la NASA qui
ont crée le design de la navette spatiale, ni méme le directeur
artistique de Star Trek, mais un Japonais, Monsieur Toda, le
président de I'association japonaise d’origamis d’avions.

ly a trente ans, lorsqu’il a vu
I la navette Columbia revenir

de son premier vol, il a re-
marqué qu’elle avait la forme
d’un avion en papier, et en y re-
gardant de plus prés, il s'est
apercu qu'il avait lui-méme créé
un modéle d’origami totalement
semblable trois ans auparavant.
Bien giir, pour I'instant, personne
n’a pu vérifier ses dires, sauf
Chang, son fidéle bambou appri-
voisé. Toutefois, il reste beau
joueur et n’entend pas réclamer
une quelconque somme a
I’agence spatiale. Non, il souhaite
plutdét qu'elle emméne des car-
gaisons d’avions en papier pour
les lacher de la station interna-
tionale afin de prouver que ces

derniers peuvent revenir sur
terre sans encombre. Et comme
un désir stupide rencontre tou-
jours preneur, 'autorité de 1'ex-
ploration de l'espace japonaise
vient de I'encourager a poursui-
vre son "réve” en lui octroyant un
budget de 600 000 euros, somme
assez conségquente pour ensevelir
sa ville natale sous des monceaux
d’origamis, lui et sa famille avec.

Bob. A

001 Uil QUEUE CHOVETE

JOURNEE EN PERSPECTNE!

Francaises, Frangais, bienvenue
dans cette nouvelle rubrique
directement surgie des heures
les plus sombres de notre his-
toire. Yous y trouverez des in-
discrétions et dénonciations
concernant les jeux n’ayant pas
réussi a trouver le chemin de
notre rédaction a temps pour le
bouclage, la faute a pas de
chance. Ou i une tentative sca-
breuse et inutile de se sous-
traire a notre juste courroux. ..

r, 28 mal porr

Sector était un jeu d’action a la
troisiéme personne raisonnable-
ment ennuyeux sur console, on
suppose qu’il le sera autant sur
PC. Attention tout de méme, le
gsystéme de combat s’orientant
sur le Glaive, un super boome-
rang biomécanique, pourrait tout

de méme lui assurer un mini-
mum d’intérét. A condition que
le portage n’ait pas été massacré.

ot Lifs 2. 14 mal a1 pos-

sible de réaliser un second épi-
sode plus a la ramasse
techniquement que son grand
frére déja bien daté ? Il semble-
rait que oui... Ce jeu d’aventure
se scinde en deux, permettant
d’incarner une enquétrice style
Les Experts ainsi qu’une journa-
liste aux méthodes plus proches
du Stobbard moyen, le tout dans
une ambiance glauque. Sera-ce

suffisant ?
Prédiction : 3/10

(Ils sont sortis sans nous)

: ':?' 22 mal. c jeu
commercial, issu d'un mod Un-
real Tournament, devait lancer la
tendance "Shoot vertical steam-
punk a la troisitme personne
avec escalade et affrontements
sur plusieurs plans en milieu
western". Il semblerait qu'il ait
atterri un peu a coté de la plaque
avec des combats, une LA. et une
maniabilité effrayants. Mais ne
nous avangons pas.

Prédiction : 2/10

28 B8l .11y aun adage dans la
profession : "Si fu kiffes un jeu
Terminator, alors t'es qu’un con,
a l’exception des FPS de Bethesda
et de l’excellent jeu de role textuel
sorti en 91 sur Amiga par Story-

&

TERMINATOR

tell Software, mais la 1.1, pas la
1.2." Et c’est les gars de Wanted
qui I'ont fait : on prédit du lent,
de I'inintéressant, du facile, du
répétitif. Pire que Wanted.

Prédiction : 4/10

Omar Boulon
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CONVAINCU DE LA PORTABILITE POUR TOUS, ORANGE VA SORTIR UN TELEPHONE LOW COST A 10 EUROS LE FORFAI

atilst

LiPhone intéresse le géant nipon qui prévoit 10 jeux d’ici mars 2010.

Electronic Arts a eu la gentillesse
de ne pas coller d'affreux DRM
dans The Sims 3, histoire de ne
pas emmerder les acheteurs
légaux avec tous les soucis que
ces systémes de protection lour-
dingues peuvent créer. Ils ont
juste implémenté une protection
par numéro de série, le truc clas-
sique que tout le monde peut
comprendre. Par contre, 1a ou ils
ont merdé, c'est quand Raymond,
le stagiaire qui bosse au marke-
ting, a fauché une version finale
du jeu. Il voulait juste impres-
sionner Ludivine, la nana de ses
réves, en lui montrant les nou-
veaux meubles et les nouveaux
papiers-peints disponibles dans

cette troisitme version. Quelle

erreur, car cette Ludivine,
blonde et naive la journée, se
transforme la nuit venue en
d4rK_Ov3rLoRdZ, chef supréme
dun redoutable groupe de
hackers underground qui veut
faire régner I'anarchie sur la pla-
néte en piratant le maximum de
jeux casual. Je ne sais pas si cetle
histoire que je viens d'inventer
est vraie, mais en tout cas, The
Sims 3 s'est retrouvé sur les ré-
seaux P2P deux semaines avant
sa sortie. Et aprés, on s'étonne
qu'on nous colle trois tonnes de
Starforce ou de Securom mer-
dique sur chaque CD...

ack.

I1 ne suffit pas de se déclarer
passionné par un sujet pour
étre capable d 'écrire des
choses passionnantes des-
sus, ce qui explique que je
paye pour étre publié dans
Canard PC : Jimmy Pantera,
graphiste belge spécialisé
dans le recyclage du ringard
d'hier en branchouillé d'au-
jourd'hui, a beau répéter avec
véhémence qu'il est un authen-
tique amoureux de la lucha
libre et pas un simple suiveur
de mode, il a bien du mal a
donner une queleongue saveur
aux rares textes qui émaillent
Los Tigres del Ring, Vouvrage

IERES
ok [ N 5

consacre
au catch mexicain
qu’il vient de signer chez
Ankama. Certes, la collection de
centaines de photos réunies ici
est impressionnante, et pré-
sente une myriade incroyable
de masques et costumes bario-
lés, affiches et couvertures
rétro, romans-photos beaux
comme du Ed Wood et jouets in-
solites. Malheureusement, I'in-
térét du livre se limite un peu a
¢a ; le reste, qui alterne entre
présentation superficielle de la
discipline et de ses stars, et
carnet de voyage au style insi-
pide et maladroit, semble avoir
été écrit. pour Télé 7 Jours. Au
final, donc, Pamateur d'icono-
graphie kitsch a plus de chance
d’y trouver son compte que le
fan de Rey Mysterio.
Toxic

Un recueil de photos kitsch et de textes
fades, chez Ankama, 25 euros.

GQUEL ANE!%4ilS
/ SONT DANS LACHAMBRE!

i

ed Faction Guerilla, le
FPS avec vue a la troi-
sieme personne de THQ,

était prévu pour le 12 juin pro-
chain. Il sortira bien a cette date,

mais seulement sur Xhox 360
et PS3. La version PC est donc
retardée, annoncée maintenant
pour "cet été" selon un repré-
sentant du développeur, plus

précisément le 25 aolt selon
certains commercants en ligne.
Avec un peu de chance, cela nous
permettra d’obtenir une version
mitonnée aux petits oignons,

Hasta I2 reveolucion, siempre mais pas tout de suite

comme ca tout le monde voudra
Ie tester et on me laissera jouer a
Killing Floor dans mon coin.

ELGr
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Raidao
Le gouverneur de 1'Alabama,
Bob Riley, est bien content. En
effet, cette semaine va signer
une nouvelle loi permettant de
punir tous les gens utilisant un
objet électronique pour "sollici-
ter un mineur". Et parmi les ci-
bles, il y aura également les jeux

vidéo, notamment les jeux mas-
sivement multijoueurs. Deux
questions se posent, fout
d’abord : Comment ca ? Ce
n’était pas DEJA le cas 7777 Et
ensuite : Mais comment va-t-on
faire pour les raids en instance
sur WoW si on ne sollicite pas au
moins quelgues mineurs pour
remplir les équipes ?

Bob. A

I believe I can
flyyyyyyyyy

TOp propre pour les i
iransports en com- Sl
mun, trop écolo pour la voiture,
trop distingué pour la marche &
pied, le bobo n’a guére le choix pour
se déplacer en ville. Jusqu’a peu,
c’était le Segway ou la mort dans
son trés grand appartement pari-
sien. Louée soit la société Martin
Aircraft qui va lul permettre de
faire ses courses en tuant un maxi-
mum de pigeons : son prototype de
jetpack est enfin prét a la commer-
cialisation. Bien que les vidéos de
démonstration soient toutes filmées
en intérieur, I'engin devrait pouvoir
monter jusqu’a 8 000 pieds (2,44 ki-
lométres) et atteindre les 100 km/h
en extérieur tout en fonctionnant a
I'essence classique. Il ne vous en
cotitera que 100 000 dollars plus les
frais de la formation initiale. Bien
qUu’aucun permis ne soit requis pour
le piloter aux Etats-Unis, le fabri-
cant oblige en effet chaque acheteur
& suivre une formation de cing &
quinze jours avant de récupérer son
jouet. Je suis impatient de voir ap-
paraitre les premiers exemplaires
tuneés et c’est pourquoi je me lance
dés aujourd’hui dans la construc-

tion de grandes lames rotatives.
Thr.

MSIMEGABOOK GI1725-003 CARBON EDITION

> Window:

WWW.MATERIEL.NET
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- Mod multijoueur

"LE DES SENSATIONS PURES", AURAIENT CRIE LES AGRICULTEURS PROTESTANT CONTRE LA CHUTE DU PRIX DE L'OR BL
I Découvrez un dossier complet sur J ailbreak Source... surwwweanardpe.com

Vous me ferez dix Pater, eing Ave Maria et quinze umites
OFAT8S Apros une premiére version calamiteuse et des semaines d'attente
pour obtenir un patch qui rende enfin le jeu jouable, les développeurs d'Em-
pire Total War savent qu'ils ont beaucoup a se faire pardonner.

Plutét que de se flageller devant
une webcam pour expier leurs
fautes (je n'aurais pas été contre),
ils ont donc décidé de nous offrir
une quinzaine d'unités gratuites,
avec pour commencer le bal des
grenadiers russes. The Creative
Assembly assure que la produc-
tion de ces nouvelles unités ne
viendra pas ralentir le boulot en
cours pour corriger les bugs res-
tants, notamment ce crash systé-
matique lors de la sélection de

certains ports ou de certaines
flottes de navire en fin de partie
qui m'a pourri une campagne
francaise de 140 tours... Allez
les gars, sortez-nous un patch
ultime, les nouvelles unités,
puis la campagne multijoueur
que vous mous aviez promise,
suivi d'une ou deux énormes ex-
tensions gratos, et peut-étre
qualors, vous serez digne de
notre pardon.

ack.

eu de gens le savent, mais
P bien avant de s’emmurer

dans le silence et son du-
plex situé place de la Nation,
piégé par la maladie, notre bien-
aimé Threanor nous avait déja
quittés. Il avait embarqué sur une

- Precursors

ile perdue pour régner sur une
peuplade primitive ayant érigé
'inceste en art de vivre, un peu &
la maniére des gens de la Somme
et des Autrichiens. On le croisait
4 la rédac, mais il était les
yeux dans le vague, seul avec ses

Genre : Les Sims en plus casual

Editeur: -

Développeur : Last Day of Work (Etats-Unis)
Sortie prévue ; Déja dispo dans Steam

Virtua Villagers sur son bel écran
LCD. J’ose espérer que la ou il
est, il a pu tomber sur Virtua Fa-
milies, déclinaison de son jeu pré-
féré, tout entier calibré pour faire
la nique & Electronic Arts et ses
Sims. Sauf que 13, on vous de-
mandera le minimum du mini-
mum : on glisse-dépose les jeux et
les objets dans la piéce de son
choix et ils interagissent. Il faut
faire attention a bien les nourrir,
4 les faire se reposer, les guérir de
leurs maladies et avec un peu de
bol, ils se reproduiront pour vous
donner une nouvelle génération
partageant toutes leurs défi-
ciences génétiques et leur nom de
chie. Ca a l'air fantastique. Enfin,
je vous en parle quand méme
parce qu’il parait que c’est la
meilleure vente casual du mois,
loin devant Plants vs Zombies.

Comme quoi, tout copier un truc
ot le faire en moins hien, ¢a
fonctionne. Sauf avec la couv’ de
Canard Console ou le plus jeune
des fréres Baldwin.

Omar Boulon
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AUX NOGTAMBULES

C’est bien connu, le meilleur
coin de Paris pour faire des
rencontres, ¢’est Pigalle. On y

trouve de nombreux bars hau-

tement recommandables, le
Dirty Dick par exemple, mais
aussi et surtouf Aux Noctam-
bules. Ce bar est notamment
connu pour les prestations de
Pierre Carré, un chanteur au
look tout a [ait respectable
qui y performe depuis plus de
40 ans. Il est strement trés
bon, mais je suis toujours
arrivé apres son service donc
Je ne pourrai pas confirmer.
Apres lui, venait Dora, qui in-
terprétait avec beaucoup de
talent les grands classiques de
la chanson francaise : Dalida,
Piaf, el tant d’autres dont je
ne me souviens pas parce que
je suis t[)ll]OlH‘S bourré quand
i’y vais. Ce n’est pas de la
débauche, mais plutét de la

prudence : a 10 euros la pinte,
il vaut mieux avoir déja un
petit coup dans le nez en arri-
vant. Si le prix vous rebute
dites-vous bien qu’il y a peu
de bars ouverts jusqu’a 5 h du

mat’, surtout avec des chan-

teurs officiant tous les soirs.
De plus, Aux Noctambules est
sociologiquement fascinant,
on trouve de tout dans sa
clientele : des papy frotteurs
sur la piste de danse, des
Jjeunes alcoolizés, des vieux
désceuvrés, des touristes éga-
res, des gigolos par paquets. .,
Fascinant, vraiment. Depuis
un mois, Dora a malheureuse-
ment été virée et remplacée
par des lasers, de la fumée
et de la musigue branchée.
Ce n’est plus ce que c'était...
Mais ca reste fascinant. Et si
vous regrettez Dora, sachez
qu’elle chantera du Becaud le
11 juin & "Archipel dans un
récital intitulé "L’'Homme et
Sa Musique" (15 euros).

El Gringo

Un bar intéressant sur la place
Pigalle 10 eurns la pinte

E Kesapelerio : Thief 4

Et voil3, comme on I'avait annoncé, pré-annoncé, et prédit,

en bons petits prophétes de mes
deux, le prochain gros jeu de
Eidos (AAA comme ils disent) est
en effet Thief 4. Apres les deux
chefs-d’ceuvre qu’étaient Dark
Project 1 et 2, puis le troisiéme
(bien raté pour les puristes), voici
le retour du prince des jeux de
discrétion ou, en tout cas, c’est ce
que l'on aimerait & penser. En
effet, J’ai quelques craintes : j’ai
héte de voir ce que va donner un
Thief sans Warren Spector, avec
un moteur qui sera peut-étre
celui d’Assassin's Creed, et pour-
quoi ne pas continuer a paranoier,
avec un scenario d’une égale

stupidité avec ce dernier ? Et
d’ailleurs, pourquoi cela se passe-
rait-il dans un univers heroic-fan-
tasy ? Et pourquoi ils ne nous
colleraient pas un truc qui se dé-
roulerait au XX siécle, ou en ter-
ritoire papou en plein dans les
années disco ?

Bob.A

BTG sans les mains

O ui, c’est bien vrai et c’est
officiel, il y a une division
au Pentagone qui s’occupe
des communications télépa-
thiques. Bomn, bien str, il s'agit
de véritables scientifiques et
non pas de guignols férus
d’ovnis, et leur but consiste en
fait & traduire des signaux
simples en ordres répercutés
par radio afin d’avoir des com-
munications sur le champ
de bataille totalement silen-
cieuses. Traditionnellement,
les forces spéciales ne pronon-
cent que peu de mots ou de
phrases ("Passe-moi le sel”,
"Ton lacet est défait") et se
parlent par signaux faits avec

les maing. Mais il semble que
cela ne suffise plus pour les
militaires ou qu’ils aient ou-
vert les delta-forces aux gens
sans mains mais avec un cer-
veau.

Bob.A
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TEMPS DE CRISE, LE RESPONSABLE DES RECEPTIONS BLING-BLING DU FESTIVAL DE CANNES ANNONCE DES RESTRICTION.

' Pour les fans d’Anno, "Créez votre monde" débarque sur Wii & DS

— SIM HACKER
- L e plus grand site consa-

cré a la simulation de
vol sur PC, Avsim.com, est "tota-
lement détruit’. La raison ? Un
hacker qui s’y est introduit et
qui a tout effacé en une nuit.
Depuis 1996, Avsim hébergeait
des dizaines de milliers d’add-on
gratuits, des pages de déve-
loppeurs indépendants, et des
millions de messages sur des di-
zaines de forums. Bref, 15 ans de
travail qui auraient été réduits
en fumée ¢’il n’y avait pas eu de
backups. Eh bien en fait non, car
les propriétaires du site, plus
versés dans Flight Simulator
que dans le webdesign, ont eu
I’idée géniale mais étonnante
d’effectuer des sauvegardes en-
tre les deux serveurs, les mémes
deux serveurs qui ont été effacés.
Pour I'instant, personne ne sait
quand le site rouvrira, ou méme
gil le fera un jour prochain.
Entre ca et I'annonce de la fin
de développement de Microsoft
Flight Simulator, c’est un peu
un 1l1-septembre virtuel qui
g’abat sur la communauté des
geeks.

Bob.A

aul surveills ia licence ?
— éme si je n'ai
= toujours pas
:_-_E vu le film Waich-
= men, de peur de voir
= ma mémoire vi-
s suelle souillée a

jamais, je sais au moins que le
jeu vidéo The End is Nigh (1a fin
est nui, quel drole de titre) est
mauvais depuis qu’il a été testé
dans Canard PC. 1l est fort dom-
mage que les développeurs da-
nois de Deadline Games, qui
avaient su faire de Total Over-
dose et Chili con Carnage des
shoots fun inspirés par Tony
Hawk, aient transformé le chef-
d’ceuvre d’Alan Moore en vul-
gaire beat-them-all. Cest dire
si la découverte d'une suite ou
plutdt deuxiéme partie au jeu
en question n'ait pas suscité
chez moi la méme extase que
l'ingestion cul see d'un paquet
entier de Stimorol. Que les ré-
fractaires aux achats dématéria-
lisés amateurs de jeux a licence
se ragsurent ; dans une initiative
marketing aussi incroyable
qu’originale, Deadline Games a
confirmé que les deux épisodes
seraient réunis sur un DVD dont
la sortie est prévue... le méme
jour que celle du DVD du film
aux Etats-Unis (test de Rorschach
et cagoule non inclus).

Thr.
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BON SANG, PAS FAGILE BE

PIZWICH

BOSSER LE VENTRE VIDE.

Sept jours que jen’ai rien avalé.
Quais, 7 JG\]I‘S, et je vous jure
que je n'exagére pas. Je peux
tenir trés exactement 22 jours
sans manger et 14 jours sans
hoire, mais je le fais pas parce
que sinon je meurs. En tout cas,
cette fois-la, javais faim et je
me souviens avoir franchi les
portes du supermarché situé en
face de la rédaction avec la
ferme intention de manger la
caissiére. Sa survie, elle ne I'a
due qu’aux Piz’WICH qui m’ont
littéralement fait de 'eeil der-
riere la glace de I'armoire & sur-
gelés. Bon sang, que ces pizzas
sandwiches avaient l'air ... bi-
zarre. Pas de doute, il me fallait
essayer. Je me rendis donc vers
1a sortie avec deux emballages a
un euro sous I'aisselle, non sans
mater les bras dodus et poilus
de lintendante responsable de
la caisse numéro 2, pour sortir
les quelques euros nécessaires a
I’acquisition de ces mets déli-
cieux. De retour 4 la rédac, je ré-
chauffai mes deux casse-crofite
d’un coup de micro-ondes tel
que me le dictaient les instruc-
tions. Les objets, toujours dans
leurs emballages, ressemblaient

'ﬁJESALBhiDROITU* I e

SENS @)

a s’y méprendre a deux pizzas
enroulées dans une pate compo-
sée de pain de mie. Un fois les
proies a température, jouvris
leur enveloppe cartonnée de
maniére a ce que les doigts
n’eussent jamais & toucher le
produit. Hormis le fait que ¢’est
extrémement chiant d’écrire
au passé, I'expérience dépassa
toute mes espérances : je n’ai
méme pas pu terminer la se-
conde tellement ¢’était dégueu.
(’est flasque, sans saveur...
heurk, ¢’est pas bon. L’essai fut
done concluant. Voila, j’ai testé
pour vous, et j’ai vomi. C'est ca
le journalisme total !

Lord Casque Noir

Piz’WICH., une pizza sandwich a éviter,
méme quand on a faim, environ 1 euro.
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Google noodies view

Décidément, les conducteurs de la Google-car,

e

chargée de prendre

des photos pour Street View,

doivent se sentir totalement rejetés.

Aprés l’Ecosse, la France, I’An-
gleterre et les Grees (qui, pour-
tant, sont des gens qui savent
bien recevoir), voici qu’ils se sont
heurtés aux Nippons ralant eux
aussi a propos de la violation de
vie privée. Par contre, Japon

oblige, ils ont utilisé une ap-
proche originale pour faire chier
leur monde : celle de la hauteur
de la voiture. En effet, dans cer-
taines villes, les rues sont trés
étroites et les maisons et immeu-
bles sont construits trés prés de
la route avec juste des petites pa-
lissades. Du coup, la Google-car
est capable de filmer I’intérieur
des habitations, de voir des gens
manger du riz avec des baguettes,
mettre des petits costumes 2
leurs caniches, parler a leurs Po-
kémons géants ou décapiter les
gens a coups de katanas.

Bob.A.

AloRs Je

e mr ME AcHER i !

FAIS ON BARBECLE]

AV #ou QUOI ENCORE?

Vo v, prene ces mepicapenseeii-|

Cavavan)

On peut reprocher beaucoup de
choses aux Asiatiques (leurs four-
chettes 4 une dent par exemple),
mais pas de faire les choses a
moitié. Prenez la Thailande : un
Jjeune de 12 ans vient de s’y suici-
der aprés avoir été puni de jeux
vidéo. Il aurait pu bouder, fuguer,
simuler une tentative de suicide
en sautant d'un étage... Il a sauté
du sixiéme. Les institutions thai
ne sont pas moins volontaires :
en réaction a cette mort, la
Justice a interdit 72 sites internet
de jeux et paris en ligne. Ce n’est
pas tout, les FAI permettant

" PRENDRE SON COURAGE A TROIS MAINS. . .

d’accéder a ce type de sites ris-
queront non seulement d’écoper
d'une amende et de peines de pri-
son, mais aussi de perdre définiti-
vement leur licence... En Chine,
c’est un homme endetté qui me-
nacait de sauter du haut d'un
pont. Aprés cing heures de sus-
pense un anonyme franchit le
cordon de police, tend la main au
malheureux et le pousse dans le
vide. Si on ne peut pas compter
sur les faibles et les indécis pour
s’éliminer, il faut bien que
quelqu’un les aide. ..

ELGr

SHIPITO

La culture avee un grand 'C"
n’est pas encore universelle ni
disponible partout. Essayez done
de trouver un exemplaire de
Macbeth dans la bibliotheque de
Britney Spears par exemple...
Moins inéluctable, je cherchais
récemment a4 me procurer un
exemplaire quasi-unique et donc
rarissime d’un album collector de
Lynyrd Skynyrd. Apres toutes
sortes de recherches infruc-
tueuses pour trouver ce joyau du
rock sudiste, Google a fini par
m’envoyer sur le site US d’eBay,
ol une enchére proposait Uobjet
de ma convoitise & un prix tros
raisonnable. Malheureusement,
toutes mes tentatives pour per-
suader le vendeur yankee de me
livrer en France sont restées
vaines : le bougre ne voulait
rien savoir, Alors, partie perdue ?
Inconcevable ! Aprés quelques
recherches, j’ai donc découvert Ia
solution-miracle : Shipito. Ce site
web permet d’cbtenir gratuite-
ment une adresse 4 son nom aux
Etats-Unis (en Californie) ef pro-
pose de vous renvoyer les colis li-

bellés a votre intention, partout
dans le monde, et & des prix trés
raisonnables ! Ni une ni deux, ma
nouvelle adresse ricaine était
configurée dans eBay et objet de
mes réves remporté a vil prix.
Quatre jours plus tard, je rece-
vais un email de Shipito m’an-
noncant la réception d’un colis.
Une fois les frais de ports vers la
Franee (7,50 dollars dans mon
cas, mais il est aussi possible
d’opter pour UPS) ainsi qu’une
commission fixe de seulement
8,50 dollars réglés par Paypal,
celui-ci était réexpedié illico vers
la France. Dix jours plus tard, je
tenais enfin mon collector dans
mes mains. Merei Shipito !

Doc TB

www.shipito.com

8,50 dollars par colis + Fdp
Service de réexpédition postale
des Etats Unis
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TEL LE REGGAEMAN QUI ARRETE DE FUMER, LE SPECIATEUR MOYEN DE TF1, PRIVE DE "TEMPS DE CERVEAU DISPONIBLE" AV
Boulon a ingéré 78 cheeseburgers, 14 Coca XL et une petite frite

fetal Gear Mou

Un jour, quand je serai devenu
Empereur du Monde, ma
priorité ne sera pas de faire
cesser les grands scandales
confemporams comme la faim
dans le monde, 1'épidémie de
SIDA ou ces congés beaucoup
trop longs qu'on accorde aux
instituteurs.

Non, ma premiére action sera de
gigner un décret condamnant &
mort tous les journalistes qui ont
un jour écrit des trues comme
"Kojima est un génie intemporel"
ou "Oui, Metal Gear Solid 4 est
bien lun des plus grands jeux de
tous les lemps". Malheureuse-
ment, ma montée sur le tréne
n'étant pas prévu avant 2035,
il va falloir encore se farcir du
Kojima par-ci et du Metal Gear
Solid par-1a puisque le Japonais,
pour faire monter le buzz (son
seul et vrai talent), vient de met-
tre en ligne un nouveau compte &
rebours cryptique. On y a d'abord
vu le chiffre "5" (tiens, comme
Metal Gear Solid 5 ?) puis un "E"
et un "3" (tiens, comme I'E3 ol

pourrait avoir lieu I'annonce offi-
cielle 2). Oh oh oh ! Que de mys-
téres | Enfin bon, il reste quand
méme un espoir : rappelons qu'a
la fin du dernier compte & rebours
de ce genre, alors que tous les
fans espéraient une version de
MGS4 sur Xbox 360, Kojima leur
a craché sur les bottes une ver-
sion pour iPhone de Metal Gear
Solid. Je prie pour qu'il s'agisse
cette fois-ci d'une version destinée
uniquement aux téléphones por-
tables Nokia.

ack.

CAPITAL HORS-SERIE
LES INVENTIONS

Le mensuel Capital, devant
quiconque ne portant pas de
costard-cravate-iPhone a 'habi-
tude de passer négligemment
dans sa librairie, a sorti un ex-
cellent hors-série gqui propose
de faire le tour des grandes in-
ventions qui ont margué leur
époque, de préférence I'ere mo-
derne. Leurs précurseurs, leurs
génies, connus ou incompris de

leur vivant, leurs origines ins-

pirées ou aceidentelles (comme
la pénicilline}, les progres, im-
médiats ou différés, qui ont
suivi, pérennes ou pas, leur
sérendipité (+12 points de skill-
serabble), les inventeurs qui y
ont ¢ru ou gqu'on n'a pas cru, les
avancées genérées, les évolu-
tions respectives, celles qui sont
restées ou quon a dépassées...
bref, toutes les inventions qui
ont fait évoluer 'homme et son
quotidien sont passées au crible
au fil des pages a travers des
thémes aussi variés que l'éner-
gie, les loisirs, la médecine,
les transports, l'alimentation,
l'électroménager, etc., et bien
stir linformatique. Ce n'est pas
rébarbatif pour un sou, explique

PENDANT g TEMPS
DANS LAMAISON VOISINE

12, To ENTEN

05 CHERIE % CES ORSLEg

TS QUi VENNENT DE NOTRE
DE BR0ITS QUNIENNET BERCT

de facon elaire et accessible, les
infos visent au plus juste, et
méme des domalnes qui vous
laissent d'ordinaire indifférent
se réveleront agréables a lire,
avec toujours des anecdotes
souriantes. Alors mainienant, il
faut vous dépécher de retourner
a la librairie ou vous venez
d'acheter Canard PC (ou harce-
ler votre facteur) pour en déni-
cher un exemplaire in extremis,
parce que le trouver en kiosque
n'est plus garanti a partir du
moment ou vous finirez cette
phrase.

Sonia

Un hors-série Capital (avril-mai) de
116 pages, 5,90 euros en kiosque (ou pas)

Lesinventions
qui ont fait avancer |
le monde

(et celles qui nous attendent) |
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THE EYRE AFFAIR
Flak VS5

endemain de bouelage. Une

fois de plus, je m’écrase sur
le canapé du salon, je chope le
bouquin laissé I par ma gonzesse
et je lis les premiéres pages pour
avoir de quol me moquer guand
elle rentrera. Une fois de plus, je
flingiie ma journée de congé en
dévorant un de ces trucs british
a la couverture bariolée. Faut
dire que les bouquins de Jasper
Fforde sont absolument fantas-
tiques. Brillants, irrévérencieux,
imaginatifs et ludiques. A yrai
dire, ils réussissent a mélanger
littérature, mondes paralléles,
humour pythonesque et travail
d’écriture sans paraitre méca-
nigues et sentencieux comme
le Pratchett du milieu des an-
nees 90. Thursday Next, agée de
36 ans, célibataire ef propriétaire
d'une dodo clonée (mais sans les
ailes faute 4 une version ’ADN
incomplete) est détective litté-
raire, détachée de I'agence gou-
vernementale Literatec. Elle
s’ennuie beaucoup, enquéte sur
les faux Milton ou Shakespeare
surgissant chaque jour sur le
marché noir et protége les hiblio-
theques d'une Angleterre tout
entiére dévouée a la littérature.
Car, il faut bien s’occuper quand
le pays a viré a I'état policier
et fait la guerre & la Russie
Impériale sur le sujet de la Cri-
mée depuis une bonne centaine
d’années. Heureusement, des

génies du mal, des Neéander-
thals, une mégacorporation belli-
queuse, la célébrité ou un gadget
permettant de pénétrer physi-
quement les ouvrages et de les
changer se liguent pour occuper
ses journées. Le lectenr atfentif
¥ apprendra a colmater un trou
dans le tissu de P'espace-temps a
Paide d'un ballon de basket, s’in-
terrogera sur la veritable identité
de Will Shakespeare (méme si
pour moi, tous les indices pous-
sent a soupconner ce taré de Kit
Marlowe), visitera les coulisses
du manoir de Jane Eyre et s'amu-
sera beaucoup. Paraitrait que ca
existe en francais, mais j’ai peur
que le coté lapidaire ef rigolo de
la majorité des blagues ou jeux de
mots y passent a4 I'as. ..

Omar Boulon

The Eyre Affair et tous les Thursday
Next, une série de romans fins et hila-
rants. Environ va savoir.

‘ Telax Au moment ot vous lirez ces mots, Braid sera ‘

' disponible sur Mac, au moins en téléchargement
sur le site Playgreenhouse pour 11 euros environ. La version
Linux devrait suivre dans peu de temps. Les pigeons de la
pomme vont enfin pouveir profiter de ce petit bijou, méme g'il

ne fait aucun doute qu’ils n'y comprendront rien.

)

Pandant ce temps, ia DS se vend Sony continue de croire i
la PSP et, plutot que nous sortir une version 2 de sa machine,
devrait plutot faire évoluer sa plateforme existante.

insi, aprés avoir déja évoqué

des rumeurs faisant état
d'un lifting de l'engin abandon-
nant le trés poussif lecteur
UMD, on vient d'apprendre que
Sony aurait briefé discrétement
certains studios lors de la der-
niere GDC a propos d'un service
payant de téléchargement. Fonc-
tionnant comme un abonnement,

il permettrait aux possesseurs
de PSP de télécharger un nom-
bre prédéfini de titres par mois.
Imaginons que ce soit trois ti-
tres par mois, ca serait vache-
ment pratique, puisqu'il suffi-
rait d'un seul mois pour avoir
I'intégralité des bons jeux de la
ludothéque PSP

ack.
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Le pw :

Couille. Excusez-moi mais je n'ai le droit d'utiliser ce mot
qu'une fois par page, alors je me fais plaisir tout de suite.
Killing Floor est un FPS dans lequel on affronte des

nfin,
Emng
Floor est

uniquement dis-
ponible sur Steam.
Tout cela ne vous évoque rien ? Perso, cela
me rappelle que Valve ne fail pas grand-
chose pour fidéliser les joueurs de Left 4
Dead, malgré les grandes qualités de ce
titre et la récente sortie du Survival Pack.
Les joueurs d'Unreal Tournament 2004
connaissent probablement déja Killing
Floor, I'un de ses meilleurs mods. Cest
maintenant un jeu & part entiére développé
par Tripwire, les talentueux créateurs de
Red Orehestra. Ne vous inquiétez pas
pour les concepteurs du mod, ils n'ont
pas été dépossédés de leur bébé, ils ont
méme eu l'occasion de se faire des ci-
trouilles en or puisqu'ils ont été débauchés
par Tripwire. Certains se demanderont s'il
est nécessaire de payer pour un jeu qui
était gratuit, la réponse est oul. Oui car il
n'est pas tout a fait anormal de récompen-
ser un travail bien fait (méme si le stand-
alone reste proche du mod), et surtout oui
car Killing Floor est terriblement bon.
Claquer 18 euros pour un jeu aussi addic-
tif, je ne sais pas vous, mais moi je m'en
bats les petits pois.

Un jeu tres distingue. La comparai-
son avec Left 4 Dead est inévitable, du fait
des nombreuses similarités. Ce dernier se
distingue pourtant rapidement du shoot de
Valve, ne serait-ce que dans le concept :

hordes de pseudo-zombies. Killing Floor dispose
d'un mod solo parfaitement anecdotique : son véri-
table intérét est le jeu en coop' sur Internet.

dans l'un, il faut tuer les zombies qui nous
empéchent d'atteindre un objectif géogra-
phique ; dans l'autre, il s'agit de tuer les
zombies et les éradiquer totalement. Cette
différence peut vous sembler "subtile’, elle
se révele pourtant majeure. A l'inverse du
Survival de L4D, les joueurs sont ici libres
de se déplacer ou ils le souhaitent sur des
cartes relativement grandes. Il est tout de
méme possible de se barricader dans un
secteur propice a la défense, d'autant plus
que l'on dispose d'un outil pour verrouiller
les portes. Tant que les ennemis ne les au-
ront pas défoncées, cela permet de les ca-
naliser pour concentrer la puissance de feu
et éviter les débordements. Tripwire oblige,
les armes sont aussi beaucoup plus crédi-
bles que celles de L4D : leurs effets sont
assez réalistes, l'iron sight est de rigueur
pour tirer a distance, et il est impossible de
courir avec une arme lourde entre les
mains. Plus généralement, Killing Floor se
distingue des FPS traditionnels avec sa
gestion de la santé : tout le monde posséde
un appareil pour soigner ses équipiers (ou
sol-méme mais ¢'est moins efficace), limité
uniquement par sa vitesse de recharge-
ment. On ne risque donc jamais de tomber
en rade de medipack, mais cela ne rend pas
le jeu aussi facile qu'on pourrait I'imaginer.
Loin de la...

Genre : FPS mult 4
Développeur : Tripwire Interactive (Etats-Unis)
Editeur : Tripwire Interactive

Config. recommandée : CPU 2,4 GHz,

1,5 Mo de RAM, Carte 3D 128 Mo

Prix : Environ 18 euros

DRM : Steam F

Basr RUERIBPr. Killing Floor repose sur
un systeme de vagues clairement séparées.
A tel point que le HUD indique en perma-
nence le nombre d'ennemis restants, le
nombre de vagues totales et celle dctuelle-
ment en cours. Au début, cava:iln'y a que
60 ou 80 zombies, et les armes de base sont
suffisantes. C'est l'occasion d'aller décapi-
ter gaiement du mort-vivant au petit cou-
teau, de s'entrainer aux headshots avec
l'iron sight du flingue ou de démembrer les
ennemis en masse & la grenade. Chaque
mort rapporte de l'argent et comme les
joueurs tentent d'en amasser un maximum,
les premiéres vagues ressemblent & une
partie de chasse entre péquenots alcoolisés
qui chercheraient & réaliser le plus gros
score. En tout cas avec moi, c'est comme ca
que ¢a se passe... L'exces de confiance peut
toutefois s'avérer dangereux. Les clots — les
zombies classiques — sont lents et peu effi-
caces, mais ils sont nomhreux et quand ils
nous attrapent, il faut les tuer pour se dé-
gager. Ils sont accompagnés par des zom-

_bies moins collants mais plus rapides et

violents, une sorte de boomer qui vomit de
l'acide, et des saloperies a quatre pattes qui
nous rongent les patates et troublent notre
vision a leur contact. Pour peu que l'on se
soit isolé des autres joueurs, on est facile-
ment submergé, et les habitués de L4D

18 | CANARDPC




couille regrettent vite le coup de crosse sal-
vateur avant de se faire dépecer.

?as f’escarping en pest de croco ?
A la fin d'une vague, tous les joueurs
(méme les ex-morts) ont une minute pour
faire leurs courses dans une boutique iti-
nérante. On y dépense l'argent gagné avec
les frags pour obtenir des équipements in-
dispensables par la suite : munitions, gilet
de protection, hache, trongonneuse, fusils,
mitraillette, arbaléte, lance-flammes, ba-
zookas... Au début on est logiquement res-
treint par le manque d'argent, mais pas
seulement. On est aussi limité en fonction
du poids de son arsenal, il faut done faire
des choix, Ceux-ci sont logiquement condi-
tionnés par la classe jouée : medic, support,
berserker, commando, sharpshooter ou fi-
rebug. Chacune privilégie une maniere de
jouer par divers moyens, en réduisant le
prix de quelques armes et leur temps de re-
chargement, en augmentant leurs dégats et
la résistance a certains types d'attaques, ou
en conférant des capacités bien pratiques
(le medic court plus vite, le berseker n'est
pas retenu par les clots, le support peut
porter plus de choses et le commando voit
la santé des ennemis par exemple). Plus le
Jjoueur est expérimenté, plus les bonus sont
importants. Pour chaque classe il existe en

_ effet cing niveaux que l'on débloque en

remplissant certaines conditions, facon
RPG. Les premiers d'entre eux sont faciles
a atteindre et s'obtiennent plutét rapide-
ment, mais il faut bien s'acerocher pour
atteindre les derniers : 25 000 points de vie
a restaurer chez ses équipiers pour deve-
nir super médic, 5 500 headshots pour le
sharpshooter et 350 0000 points de dégats
a infliger avec certaines armes pour les
autres...

Pas d'alitisme. 11 n'est heureusement
pas nécessaire d'étre au top d'une classe
pour étre efficace. Passé le premier niveau,
il est en revanche impératif de jouer en
équipe pour limiter les dégits. Au fur et a
mesure des vagues, les ennemis sont en
effet de plus en plus nombreux et puis-
sants. On voit apparaitre les sirénes dont
le cri vrille le tympan des joueurs & proxi-
mité, les stalkers qui n'apparaissent que
lorsqu'elles sont prétes a frapper, les mo-
losses équipés de trongonneuses, les flesh-
pounds qui s'acharnent sur leur téte de
Ture... Et enfin le Patriarche, le boss de fin
dont la gatling, les shrapnels et les at-
taques au corps a corps laissent bien peu de
chances aux survivants — qui ne le restent
pas longtemps. Méme dans le mode de dif-
ficulté standard, on se retrouve rapidement

assailli de toutes parts, suppliant ses amis
de venir nous aider ou fuyant lichement
(mais intelligemment) les futurs condam-
nés... On se sent vite oppressé, d'autant
plus que méme les ennemis les plus faibles
peuvent étre handicapants : les clots qui
nous retiennent lors d'une charge de flesh-
pound, les saloperies 4 quatre pattes qui
surgissent de nulle part pour nous empé-
cher de viser.. C'est stressant, surtout
lorsqu'on tombe en rade de munitions et
qu'il faut implorer un collégue de nous filer

Ni beau, ni moche, bien au contraire

Graphiguement, Killing Floor n'est pas im-

- pressionnant. Il n'est pas moche pour autant,
juste un peu moins beau que L4D. Killing
Floor dispose cependant d'effets visuels plu-
tot sympathiques, comme le filtre de type
vieux film prehistorique déployé sur I'écran
des joueurs morts ou la vision troublée au
contact des saloperies a quatre pattes.
D'autres sont un peu plus basiques comme
la bile des simili-boomers, mais dans I'ensem-
ble ¢a reste trés correct. C'est d'autant plus
suffisant que le jeu ne requiert pas de PC de
compét’ pour tourner convenablement, et
qu'il n'en est pas moins excellent.
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couille une de ses armes, du fric pour la
prochaine séance de shopping, ou un sou-
tien au moment d'aller chercher quelques-
uns des objets respawnant réguliérement
a divers endroits de la carte. Et croyez-
moi, ce n'est pas facile d'apitoyer un joueur
lachement (mais intelligemment) aban-
donné au cours d'une vague précédente...

Pas d’angelisme nen plus. xiling
Floor n'est malheureusement pas parfait,
loin de la. Le défaut qui saute le plus rapi-
dement aux yeux est linterface réseau
toute pourrie. Quand on a été habitué aux
salles d'attente de L4D, c'est pénible de se
connecter sur un serveur pour constater
que les occupants en sont a la 7¢ vague, ce
qui laisse peu de chance aux nouveaux ar-
rivants de lutter efficacement. De la méme
fagon, méme si les bots de L4D sont cons
comme mes lentilles, ils seraient tout de
méme fort utiles ici : pour apporter un mi-
nimum de puissance de feu, servir d'appats
non rancuniers ou étre remplacés par les
premiers joueurs tués. Car les morts n'ont
rien d'autre a faire qu'attendre la fin de la

vague et ca peut étre long, trés long, suffi-
samment pour raser une paire de courges
par exemple. Surtout quand le jeu bugue
un peu, qu'on est obligé de ratisser la carte
pour débusquer une vermine -coincée
derriere une porte ou au fond d'un trou...
Quant aux cartes justement, les six four-
nies avec le jeu sont sympathlques mais
clairement insuffisantes : on en a vite fait
le tour, méme en changeant de coin &
chaque vague pour se rapprocher du pro-
chain spot du marchand. J'aurais égale-
ment aimé pouvoir me faire ramoner par
d'autres boss que le Patriarche, mais j'ai
peur d'étre trop exigeant. D'autant plus que
Tripwire assure le suivi sur Red Orchestra,
on peut donc imaginer qu'il en sera de
méme avec Killing Floor (méme si Valve
a prouvé quun bon développeur pouvait
adopter des politiques radicalement diffé-
rentes entre ses différents titres). Quoi
qu'il en soit, méme si les futures mises a
jour se font attendre, on peut déja diver-
sifier les parties grice aux nombreuses
cartes non officielles déja disponibles. Les
défauts de Killing Floor sont donc évidents,

Killing Floor ol I(ll{lnu Flnn ?

Les dfﬁerences entre fe med et le stand a}one 5ont peu
-lnombreuses, ‘mais elles sont notables Le mod comportart |
bien le systéme de classes {sauf celles relatlves au lance
5 flammes) mais pas les niveaux permettant de boaster '
leurs eﬁ’ets La version commerciale introduit egalemn__
le ZEDtlme un sfow motion qui se decfenche automati-
quement et pour tout le monde lors de grosses actlonsr' '
des decapltattcns par exemple. Cela donne notamment
P'occasion aux;oueurs d'ajuster Ieurs tirs mais Iorsqu o
_est loin de la scene, tout seul dans la r.ampagne c est un
peu frustrant. Larsenal ‘quant a lui, n'a éte que sensnbfe- :
ment modrfle, mais les joueurs ont mamtena nt une
8 uge entre chague vague qu
chand. Bref, c'est blen et clest mieux. aus5|

iles menejusqu au

mais ses qualités permettent aisément de
les oublier. Si je n'ai aucun doute a ce sujet,
c'est que depuis une semaine je me ronge le
frein entre les parties pour avancer dans
mon boulot. Et croyez-moi, ca me casse les
couilles... Les truffes pardon.

El Gringo

Killing Floor, ¢'est
un peu le mod

notre AVIS

Survival de 14D en plus développe, et
en different aussi. Voila c'est ca, Killing
Floor c'est différent de (4D, et c'est
sacrement bon, mon coup de ceeur,

La gestion des armes est plus sérieuse,
la boutique permet de diversifier

agreablement les parties, et les class

a perfectionner contribuent a rendre le
jeu addictif. Le gameplay "serieux"
comme la visée a l'iron sight pourront
en rebuter certains, mais pour les au-
tres, il serait dommage de s'en priver.
Au pire, attendez la pramo

steam, le jeun'en s

mieux finalisé.
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Death Traek -
Resurrection
Crucifixion

Genre : Mario Kart Psychopathe

Développeur : Sky Fallen (Russie)

Editeur: 1C

Config. recommandée ; CPU 3 GHz, 2 Go de RAM,
Carte graphique 256 Ma

Prix : Environ 20 euros

DRM : Steam

Seigneur, qu’est-ce que J’avais envie d’aimer
cette résurrection. D’abord, elle me rappelait
mon enfance et le fait que je n’ai jamais com-
pris comment jouer & Death Track tout court.
Et puis, ¢’était post-apo, y avait des voitures

avec des gros missiles, des vidéos tournées

par des acteurs russes en fin de droits, mal
doublés et dotés des costumes les plus cheap
depuis les tenues d’agent EDF du SWAT dans
Virus Cannibale. La conduite était sympa,
voire plutdt réussie, les graphismes pas com-
plétement horribles bien qu’un peu vieillots
et les circuits, leurs looks, leurs tracés et Iin-
teraction entre décor et pilotes s’en tirait
vraiment bien pour un jeu premier prix. Et
puis, j’ai joué plus de cing minutes. Pile a
I'instant ou1 j’ai dépassé les 300 secondes de
courses, j'ai compris en quoi Death Track :
Resurrection était condamné a I’oubli, Parce
que c’est vraiment sympa de parcourir le
monde en se tirant la bourre avec d’autres
psychopathes alors que la Terre se meurt.
C’est super chouettos de foncer dans le lit de
la Seine alors que Paris est en flammes et
qu'on s’appréte a faire s’écrouler la Tour

Eiffel pour gagner douze secondes sur ses
poursuivants. C’est excellent de suivre gréce
4 un systéme de Picture in Picture, les trac-
tations d'un patron de la mafia planétaire fai-
sant tout pour que les coureurs meurent dans
des "accidents” absolument pas crédibles et
au potentiel nanardesque certain. Manque de

~ bol, c’est mieux quand le titre est jouable.

Vroumvroum DBoumBoum. parce que
passer en ralenti avec vue cinématico-artis-
tique des qu'on fait un dérapage sympa,
qu’on chope une rampe ou un tremplin, ¢’est
lourd et ca empéche de savoir oti et comment
on va retomber. Idem avec le systéme de
combat : ¢’est bien beau de doter les voitures
de trois types d’armes (primaire, secondaire,
arriére}, mais ¢a serait vraiment sympa de
rendre les systémes de défense efficaces alors
qu’on effectue la course en téte et que les évé-
nements, le ciel et les adversaires se liguent
contre vous pour vous éliminer, Méme idée,
doter la voiture de points de vie, la faire ex-
ploser quand ces derniers atteignent le zéro
et permettre un respawn avec un petit temps
d’attente ; c’est beau comme du Mario. Sauf
que ca ne se fait pas n’importe comment : res-
pawner sans protection ou période d’invinci-
bilité sur le chemin d’un projectile, contre un
mur, ou en travers d'un adversaire, ¢’est hais-
sable. Surtout qu’en mode scénar’, ce genre
de chose vous cofite la seconde place et la
possibilité de progresser dans ’histoire. Le
drame de DTR, ce n’est pas qu'il soit dur,
mais qu'’il soit totalement injuste et ruiné par
de trés mauvaises décisions de game design
rendant le solo péniblement aléatoire et
faisant oublier tout ce qui est sympathique.
Heureusement, le multi est 1a pour rattraper
ca et vous permettre de profiter des bonnes
choses entre potes, ¢’est pour cela que ce jeu
obtient légérement plus que la moye... Ah
mais nan, pardonnez-moi : il n’y a pas de
multi. Bon ben tant pis pour ce coup-ci. Reste
plus qu’a attendre ma version de Armagge-
don Riders achetée il y a deux mois sur un
étrange site russe pour espérer avoir ma dose
de jeux de caisses rigolo-bourrins...

Omar Boulon

Death Track
Notre Auls était plein
d’éléments sympathiques et de
bonnes idées, malheursuse-
ment, le jeu est aussi rempli
d'approximatians, de tics dés-
agréables et d’éléments flingant
le plaisir une fois pour toutes.
Par consequent, impossible de
vous le recommander méme
pour un prix relativement léger.
Vous feriez mieux de retrouver
votre vieille boite de Death
Track tout court et d’aller met-

tre les mains dans le
a/10

faire tourner_.

cambouis pour le
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Aztaka

LCAzteque frite tout ce qui bouge

Si je me penche au

Genre : Hack & Slash / Aventure Horizontale
Développeur : Citeremis [Québec)
Editeur : N/A

Config. recommandée : Tout

Prix : Environ 15 euros

DRM : N/A

ourd’hui sur Aztaka, c’est unique-

ment par bonté d’ame et sens du sacrifice. En effet,
notre galérien attitré, a jamais enchainé aux jeux
indés, Raphi le Sobre, révise ses partiels.

(’est assez comique quand on sait que 1'in-
dividu a largement dépassé 1’age de pé-
remption éducatif, qu'il a le cerveau épais
et grumeleux, et que ses chances de boucler
sa licence "Musicologie et Arts de la table"
entamée il y a plus de seize ans a l'univer-
sité catholique Bernadette Soubirou de
Montargis sont infinitésimales. Mais bon,
le meilleur moyen d’entretenir les gens en
esclavage, c’est de leur laisser croire qu’on
respecte leur réve alors j’ai cédé. Ce qui a
été une triple bonne idée : premier point, le
risible Raphi m’en sera reconnaissant et
continuera & venir me chercher en bas de
chez moi quand je lui demanderai. Second
point, Aztaka, c’est tout de méme sacré-
ment sympa. Troisiéme point, en acceptant
un service, je pourrai trés poliment refuser
quand il viendra me demander d’étre le
parrain de son enfant (la marraine est
laide, c’est Gringo).

Le lpup sort du Gharlebois. Azake,
¢'est un jeu québequois. Ce qui est bon
pour mon karma, la prochaine fois qu’un
internaute de la Belle Province nous atta-
quera pour "Racisme anti-nous” (je cite un
mail recu récemment), je pourrai rétorquer
aux troupes de choc de la HALDE que
j’ai mis une bonne note a un jeu canadien

francais. Mieux encore, ce sont deux fréres
(ou deux cousins) qui 'ont développé tout
seuls et vu la réussite du titre, ca se salue.
Comme son nom U'indique, Aztaka se dé-
roule au pays des Aztéques et plus exacte-
ment en 1328. Vous incarnez Huitzilo, un
enfant trouvé qui, dix-sept ans plus tard, se
retrouve projeté dans une grande quéte
afin d’empécher sa demi-sceur maléfique
d’atteindre le pouvoir qui la déifira. Les
intellos seront ravis d’apprendre que le
jeu s’inspire du mythe d’HuitzilopOchtli,
dieu solaire de la guerre, un type tellement

hardcore et brillant que ses suivants
devaient I’observer a travers les trous de
fleches de leur bouclier pour ne pas étre
absolument aveuglé. On suivra donc sa -
longue montée en force depuis le stade de
blanc-bec jusqu’a la surpuissance absolue.
Et dans leur grande intelligence, les déve-
loppeurs ont parfaitement rendu la pro-
gression de I’histoire dans le gameplay.

Multi-gofits. car Aztaka mélange Hack
& Slash, exploration, plateforme, aventure,
énigme, le tout & I’horizontale, vu de coté.
On a d’ailleurs un peu 'impression de tenir
le premier vrai Castelvania du PC. Mais, en
vachement mieux, car a la rédac, tout le
monde déteste Castlevanie sauf cette fri-
pouille de Threanor. On traversera donc les
niveaux en savatant les adversaires a coups
de lance puis a ’aide de multiples attaques
spéciales déblocables, on recourra a la
magie grace a notre tuteur transformé en
oiseau-mouche mystique, on accumulera
les points d’expérience a distribuer entre
carac’ et pouvoir spéciaux, tout en amélio-
rant son équipement, principalement ma-
gique et défensif, auprés des marchands.
Toute nouvelle compétence permettira non
seulement de se batire, mais aussi de ré-
soudre une nouvelle énigme permettant
d’avancer plus loin, qu’il s’agisse de défon-
cer un mut, de franchir un passage aupa-
ravant trop escarpé ou de la jouer Spider-
Man. En paralléle a ces trues assez pro-
saiques, on aura droit a des énigmes plus
mystiques se basant sur le systéme des
essences. Le héros récolte sur le cadavre de
ses adversaires des principes vitaux, divins,
magiques et j’en passe, qu’il peut utiliser
pour déclencher des mécanismes, ressusci-
ter, guérir, ou influencer la nature. Si les
casse-téte paraissent évidents au début,
il faudra souvent revenir sur ses pas et pro-
fiter de la multiplication des "manas” pour
résoudre une situation jusqu’a présent
bloquée. Contrairement & Castelvania, le
level design n’est pas labyrinthique, mais
a partir du neuviéme ou dixiéme niveau, on
sent que ca s’éloigne du simple déplace-
ment en ligne droite, avec des embranche-
ments, des planques pas évidentes et autres
culs-de-sac. Vous aurez donc tout intérét
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a retraverser rapidos les "premiers’ mondes
pour utiliser vos nouvelles ressources a la
découverte de I'artefact classieux et du mur
fragile, histoire de pouvoir compléter les
quétes secondaires multiples.

Pyramidale [ Question artefact, Quet-
zalcoat] sait que les différents "exhausteurs
de pouvoirs" vous seront indispensables.
En joueur moyen tendance mauvais, j'ai
trouvé cet Aztaka tres difficile. Héritage
0Old School oblige, on a l'impression de
n’avoir qu'un checkpoint par niveau et ces
derniers sont trés longs et particulierement
hardus. Qui plus est, on ne découvrira un
pouvoir octroyant des continues qu’au mi-
lieu du scénar'. Et puis de toute maniére,
ces continues, va falloir les payer aveec vos
points d’expérience, les amis. C’est donc
treés chaud, méme en profitant des pouvoirs
de régénération, des bénédictions, de la
hausse de la santé permises par les carac'
et j'en passe. Vous étes donc prévenus,
Aztaka, ce n'est pas de la rigolade. Je
m’étonne d’ailleurs de la profondeur et de
I'intérét des combats : & premiére vue, on
n’est pas dans Street Fighter, dans ’absolu,
I'I.A. s'avére basique, mais ils réussissent
tout de méme a vous garder en haleine,
peuti-étre a cause de la terrifiante mortalité
du joueur. Qu’importe, je peux vous garan-
tir que, plus que dans la majorité des jeux,

vous jouirez véritablement lors de vos
divers triomphes, en particularité quand
il s’agit de tuer des saloperies de singes.
Message Personnel au passage : T’es mort,
ordure de Scarahée, je t'al eu.

Relour auX SOUrCeS. Mais au-dela de
tout cela, ce qui assure le liant d’Aztaka,
c’est son incroyable puissance évocatrice.
Et je vous parle d’'un jeu qui a tout l’air
d’étre en 2D, avec des étapes d’animation
parfois un peu trop visibles et une musique
qui aurait souvent sa place chez Nature et
découvertes. Pourtant, il existe une fantas-
tique alchimie qui se noue, aspirant le
joueur dans I'univers. Les décors sont abso-
lument magnifiques, les ennemis représen-
tés de maniére simple mais efficace et les
déplacements de votre demi-sceur dans
le décor ont quelque chose d’envotitant et
de réellement magique. On évolue dans
une telle cohérence visuelle qu’on se fait
happer en oubliant avec joie certains
archaismes, ou des bords pas encore assez
ébarbés. Pour revenir sur 'ambiance so-
nore, j’insiste sur le fait qu’elle contribue
a donner de l'épaisseur au monde et a
nous rappeler que c’est une tragédie divine
qui se noue sous nos doigts. Un sentiment
a mettre en rapport avec 'écriture : jai
trouvé les textes et dialogues, rares, fan-
tastiquement bien écrits et choisis. C’est

lapidaire et retenu, assez mystique, on sent
les enjeux et la sagesse, plus qu’on ne nous
I'asséne. C'est trés étrange, mais cette
sobriété technique, ce design dépassant le
simple "faire joli", la narration posée et le
cOté trés néoclassique du gameplay a ré-
veillé en moi des sensations datant de ma
découverte du jeu vidéo, un émerveillement,
une nostalgie et une certaine suspension
d’incrédulité bienvenue. Alors, évidem-
ment, ce n’est pas Braid, on n’est pas aux
prises avec un titre qui repense les méca-
nismes du jeu vidéo, mais Azfaka, je vous le
promets, c’est bel et bon.

Omar Boulon

U'expérience Aztaka
Notre A“Is est aussi satisfaisante
qu’elle est difficile. Les vieux de la vieille

y retrouveront une chouette madeleine,
les jeunots s’édugueront un peu et tous se
mettront en colere contre ce putain de
Scarabée. Pour ne rien gacher, c’est vrai-

ment pas cher et il serait béte de ne pas
s'offrir ce voyage dans un univers trop peu
connu. Il reste sans doute quelgues petits
bugs ou problémes de prise en main (le

double saut par exemple), mais
les développeurs assurent un
support infaillible...

8/
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g Sheriock Holmes contre
Jack I'Eventreur

Quelle chance que les cuvres de fiction
solent encore autorisées ! Je ne parle pas
de ces films hollywoodiens grotesques
mais bien de ceux qui permettent de revi-
vre des moments en compagnie de figures
historiques ou, mieux encore, de les voir
s'affronter. En attendant un hypothetique
Jésus, roi des Juifs contre Hitler, roi des
moustachus, les Franco-Ukrainiens de Frog-
wares se sont lancés dans la relecture des
aventures de Sherlock Holmes. Je n’ai
pas tout suivi mais je sais qu'il y a déja eu
Sherlock Holmes contre Arséne Lupin et
¢’est maintenant au tour de Jack I'Even-
treur d’étre poursuivi par le détective dans
le Londres de 1888. Tout le monde sait
aujourd’hui qu’il s’agissait de la reine Vic-
toria déguisée, tuant des prostituées pour
se détendre mais on va faire comme si on
n’avait pas lu From Hell, le chef-d'ceuvre
d’Alan Moore. Pour cela, on incarnera en

Genre : Aventure [ Réflexion

Développeur : Frogwares [Ukraine / Irfande]
Editeur : Focus Home Interactive

Config. recommandée : CPU mono-core 3500+,
1 Go de RAM, Carte graphigue 256 Mo

Prix : Environ 40 euros

DRM : Metabali pour la version téléchargee

alternance le D* Watson et son acolyte
dans un environnement 3D relativement
sommaire. Les développeurs ont manifes-
tement fait des efforts de reconstruction
historique qui sont un peu gichés par I'im-
pression de jouer avec un moteur d’il y a
cing ans. Puisque je n’aime pas le bloom, je
dirais que la seule concession & la moder-
nité est Ieffet de profondeur de champ qui
simule le flou d’arriére-plan comme les
objectifs a4 grande ouverture. Ah oui, on
peut aussi alterner entre vue subjective ou
4 la troisiéme personne a sa cONVENance.

Baker Street vs Whitschapel
La progression dans le jeu se fait de
maniére trés traditionnelle, facon point
& click. Une pression sur la barre d’espace
révele les zones interactives de 1'écran et
I’on ne dispose que d'une action contex-
tuelle possible pour chacune d’entre elles.

L'effet de profondeur de champ illustré par le vrai
environnement de travail d’un journaliste.

Ce n’est qu’a Darrivée sur le lieu d'un
meurtre que le gameplay bascule dans
I'enquéte policiere : relevé des indices et
remplissage du tableau de déductions. Nos-
talgique des Police Quest, j’avoue que ce
sont ces phases qui m’ont paru le plus in-
téressantes. Elles sont malheureusement
courtes et peu fréquentes. Le reste du
temps, on agit surtout en tant que garcon
de courses, échangeant services contres
renseignements ; des passages linéaires et
tres faciles dans des environnements étri-
qués qui n’ont strictement aucun intérét.
Heureusement que quelques jeux de lo-
gique viennent de temps en temps faire
appel a la réflexion ou l'on m’aurait re-
trouvé en état de mort cérébrale sur mon
bureau. Et malgré le soin apporté aux dia-
logues ou au scénario, je n’ai pas accroché
4 I'ambiance du jeu mélangeant humour et
macabre pour un résultat bancal. La seule
chose 4 laquelle j’adhére totalement est
le choix de Benoit Allemane — la voix fran-
caise de Morgan Freeman — pour le dou-
blage de Sherlock. J’en profite pour lui
demander de m’épouser ou & défaut, deve-
nir mon conteur officiel d’histoires avant
de m’endormir.

Potoman Poujade

Sherlock Holmes
Notre AVIS contre Jack I’Even-
treur est un tres bon jeu d'aventures pour
le grand public ou les idiots. Le gameplay
est varié (alternance entre phases tradi-
tionnelles, jeux de logigue et deductions),
Pambiance respectée et on trouve méme
quelques dialogues droles. Presgue de
quoi excuser la réalisation poussive et

I'extréme linéarité. Alors, plus que sa faci-
lite excessive ou I'age du moteur, c'est un
certain manque d’ame et de fluidité dans
I'ensemble gui me chagrine, Et m’em-
péche de vous le conseiller au prix fort,

a moins que vous fassiez par-
tie d’une des deux categories
citées.

B/
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Three Gards
tll Midnight

pg ilﬁgﬁ z{f fucking

Genre : Point & Click
Développeur ; Big Finish Games
(Etats-Unis)
Config. recommandée :
CPU 600 MHz, grandes oreilles
Lurigines anglaises) ou gros

ide (américaines)
Prix : 20 dollars
DRM : Non

Si I'on m'avait dit il y a un an que je tes-
terais Gobliiins 4 et un nouveau jeu des
créateurs de Tex Murphy dans le méme nu-
méro, j'aurais trouvé cela trop gros pour
&tre crédible. C'est pourtant bien vrai, je
n'ai donc plus qu'a harceler les standar-
distes de Peugeot Assistance et fumer du
thé pour retomber complétement en en-
fance. Tex Murphy, c'est le héros d'une
série de point & click extrémement
sympathique. Three Cards to Midnight
n'est pas une suite, on n’y retrouve done
pas le détective rigolo du futur. On ne ri-
gole plus du tout d'ailleurs : la nouvelle
histoire de Chris Jones et Aaron Conners
g'avére sombre et contemporaine, mais pas
moins réussie. Quand un homme presse
Jess Silloway de tirer les cartes du tarot,
elle lui demande ot elle est, qui il est et ce
qu'elle fout la. Son interlocuteur lui ex-
plique qu'il tente de l'aider a retrouver la
mémoire, le dernier souvenir de Jess étant
l'attente de ses parents sur leur yatch pour
féter son 30° anniversaire. Elle va trés vite
se rappeler d'autres choses, son petit ami,
I’existence d’un secret que ses parents re-
fusaient de lui révéler, leur disparition
mystérieuse et des tas d'éléments qui com-
pliquent plus I'histoire qu'ils ne 1'éclairent.
Les amnésies sont si courantes que nor-
malement, ¢ca me gave. Les thémes abordés

Lhe Sidereal Zodiac, ned in many Eastern cultures,
has the same 12 symbaols as the tropical zodiac used
in the West. Place the symbols cosvectly in this tradi- §
mal a]xgmnent to read your fartuel Hint: 1f your &
is this sveek (fune 1523] rour ﬂg:n s
| P 6 TP T,

ici ne s'annoncent pas ranchement origi-
naux, mais la facon de les traiter compense
largement ce défaut. Ici, le récit est dé-
construit et les scénes cinématiques et
commentaires en voix-off trés fréquents,
plongeant immédiatement le joueur dans
une infrigue treés... intrigante.

Poivron [ Le gameplay présente lui aussi
sa part d'originalité. Three Cards to Midnight
n'est pas un jeu d'aventure comme l'étaient
les Tex Murphy. Il s'agit bien d'un point &
click mais le but est uniquement de trouver
des objets sur des écrans fixes, un peu comme
dans Escape Rosecliff Island. Sauf qu'au lieu
de donner des noms d'objets & chercher dans
le décor, vous devrez trouver ceux qui ont un
rapport sémantique avec les mots-clés an-
noncés. Pour prendre un exemple concret, le
premier niveau se déroule dans un salon ou
l'objectif est "note" ; il faut alors cliquer sur
un livre (notebook) ou l'inscription "V4" (quar-
ternote), entre autres. Vous l'aurez compris,

le jeu est en anglais et il s'agit 1a d'un sérieux
probléme. Méme en étant beau gosse et en
comprenant relativement bien la langue (je
parle de moi), les associations semblent par-
fois saugrenues : vous savriez-vous gu'une
poivriére avec une cloche, ¢a donnait du poi-
vron (pepper bell) ? Poivron ! Sugarcoat, pea
coat, top banana, vous connaissiez tout ¢a ?
Si le mode facile offre quelques tolérances, je
n'en ai malheureusement aucune pour le gra-
phisme : impossible de configurer quoi que ce
soit et le résultat se montre si laid que je ne
sais parfois méme pas sur quoi je suis en
train de cliquer. Clest d'autant plus con que
les cinématiques sont relativement correctes
(mais minuscules) et entre chaque niveau, on
trouve des énigmes plutét sympas et diversi-
fiées. Evidemment, il existe un moyen de g’en
sortir grace aux indices ou & tatons (on peut
recommencer les niveaux a volonté), mais,
avouons-le, ca tue un peu l'intérét du jeu.

El Gringo

Les createurs de
Notre A“Is Tex Murphy repren-
nent du service et changent la donne.

Si leurs histoires sont toujours aussi
bonnes, leur jeu devient bien trop intelli-
gent pour le joueur francais moyen, ne
s'adressant plus gu'aux anglophiles.

Les énigmes intermédiaires, a la fois
classiques et originales, c'est hien, mais le
corps du jeu s'apparente a un programme
ludo-éducatif pour les (apprentis) bi-
lingues. Comme toute forme de racisme,
cette discrimination m’est insupportable,
je suis donc bien content que le jeu soit

moche a en crever. Mais ce
3/10

ter les Anglais...

n’est pas ca qui devrait rebu-
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Gobliiins 4
Vieux } IS sympa
Genre : Aventure
Développeur : Pollene (France)
Editeur : Snowberry Connection
Config. recommandée : CPU 2 GHz,
1 Go de RAM, Carte 30 64 Mo

Prix : Environ 15 euros
DRM : Non

Les développeurs de Gobliiins 4 sont dans
le milieu depuis longtemps. Ce sont les
mémes (4 peu de choses prés) qui ont
pondu les premiers épisodes de la série,
au début des années 90, avant de sortir
Woodruff et le schnibble d'Azimuth tou-
jours chez Coktel Vision. S'ils taffaient sur
un FPS, je serais inquiet mais les point

& click, ca va, ils maitrisent le sujet. On ne

va donc pas leur apprendre que dans ce

genre plus qu’ailleurs, l'immersion se Té-
vele capitale. Et c'est bien pour cela que
le scénario de Gobliiins 4 est si étoffé.
Premier tableau : un volatile apporte une
convocation du roi Badigoince a Tchoup,
goblin détective, pour une mission urgente
et mystérieuse. Avant de quitter son bu-
reau, Tchoup doit tout de méme retrouver
ses collégues, Perluis et Stucco, pour
qu'ils puissent I'épauler dans cette affaire.
Deuxime et troisiéme tableaux : Tchoup
assiste ses confréres dans leurs travaux en
cours pour les libérer de leurs obligations.
Quatriéme tableau : les trois comperes ten-
tent de pénétrer dans le chateau du TOL.
Cinquiéme tableau, soit environ un tiers du

jeu : les aventuriers tentent d'obtenir leur
mission, qui consistera en fait a retrouver
Riri, le chien de Badigoince qui s'est fait la
malle. Bon OK, le scénario n'est peut-étre
pas au top, mais il passe plutot bien quand
on voit 4 quel point le jeu est moche.

Aifendez... En fait je voulais dire que la
légereté du scénario est plutot en accord
avec la stupidité générale du jeu. Parce que
oui, il est moche — les images ci-contre
devraient suffire pour vous en convain-
cre —, mais ce n'est pas bien grave en fait.
Pour les irréductibles qui campent encore
sur leurs vieux LucasArts, Gobliins 4 de-
vrait étre techniguement révolutionnaire,
déja. Pour les autres, ¢ca piquera sans doute
un peu les yeux au gros sel tout d'abord,
mais on s'y fait vite. Encore une fois, l'es-
prit stupide du jeu nous permet de plonger
entierement dans Iaventure sans trop ris-
quer de s'agacer. Ga n’atteint pas la dimen-
sion déjantée dun Sam & Max, c'est un peu
couillon et enfantin, mais ici, nul besoin
d'en faire des tonnes pour se montrer
sympathique et les développeurs l'ont bien
compris. Pour faire court, je ne donnerai
qu'un exemple visible dans la démo du jeu :
un énorme monstre appelé Saladier em-
péche nos héros d'avancer en raison de sa
mauvaise vue, qui lui fait confondre sa
nourriture (les salades) avec les goblins.
(lest béte, mais quand on fait pousser les
salades a la fin du niveau et qu'elles ont
toutes une forme de goblin, c'est marrant.
Bref, je n'ai toujours pas parlé du plus im-
portant, les énigmes, qui sont trés réussies
en moyenne : parfois un peu trop simples,
d'autres fois franchement balézes, et juste
ce qu'il faut le reste du temps ; pour une
moyenne cest parfait. Dans la pratique,
certaines s'annoncent tout de méme super
tordues, d'autant plus qu'il s’agit par
moments de trouver le pixel interactif,
rarement mais déja trop souvent. Dom-
mage, parce que le jeu s'annonce assez plai-
sant dans l'ensemble, pour les petits comme
pour les grands cons.

El Gringo

Fallait-1l faire
Notre A“Is une suite a
Gobliiins 18 ans apres ? Ouli, car
Gobliiins 4 est un point & click a I'an-
cienne tout a fait sympathigue pour
les nostalgiques, les enfants et les
idiots savants. Faut-il se ruer dessus
les yeux fermés ? Non. Pas cher,
d’une durée de vie correcte (une
bonne dizaine d'heures), destine aux

amateurs, le jeu est parfois trop "a
I'ancienne”, pour le graphisme déja,
et pour certaines enigmes vraiment
corsées, Officiellement, les gosses ne
mettraient gu'une heure ou deux

pour passer un niveau,
donc c'est peut-étre moi
qui suis trop con.

1m0




Downfall

Souvenirs, souvenirs. . .

Genre : Aventure dérangeante

Développeur : Harvester Games (Etats-Unis)

g Editeur : N/A

Config. recommandée : Un EEEPC et au-dela_.
Prix : Environ 7 euros

DRM : Aucun

Vous avez commencé par jeter un coup d’ceil
aux screens. Wouah quelle horreur ! Puis
vous avez maté I’encadré rouge du "Notre
avis". Misere, il y a un truc qui ne colle pas.
Pourquoi mettre une si bonne note a un
jeu doté de graphismes si "différents" ? Mais
faites un effort. Refixez un peu ces captures
d’écran. Faites abstraction des personnages
pixélisés ayant tout Pair de s’étre échappés
d’un "retro retouching d’image”, made in
Gringo. Regardez le décor, ’arriere-plan,

Il y a un truc, un travail, une amhiance,
un refus de faire du joli au profit d'une ten-
tative de rendre un sentiment, une am-
biancé délétere, dérangeante, dégoulinante.
Downfall, c’est ¢a, une succession d’instan-
tanés retracant la putréfaction de l'univers
de Joe. Joe pensait pouvoir sauver son
mariage en emmenant Lucy en week-end a
I’hétel, loin de Londres. Mais plus ils g’éloi-
gnaient, plus Luecy disjonctait. Elle voyait
des morts, la pluie se changeait en sang, des
asticots sortaient de la bouche de ses inter-
locuteurs et des silhouettes sans visage la
regardaient & travers les miroirs. Mais
maintenant, ¢’est fini. Elle est partie. Joe se
réveille seul, dans une pension ou les clients
ont été remplacés par des cadavres aux
visages bandés, ol la patronne se réjouit
de lui annoncer que Lucy a été séduite
par une obése charmante qui I’a entrainée
dans sa chambre, méme si elle sait que,

__lpel

demain, il faudra aller nettoyer les mor-
ceaux de tripes sur la moquette. Il va falloir
fouiller. Et accepter de disparaitre, au pro-
fit d’autres personnages, un docteur poussé
4 tenter une expérience innommable, une
Jjeune fille prisonniére d’un horrible réve,
pour la retrouver...

Thérapic de eouple. Remigiusz Mi-
chalski, 'unique développeur de Downfall,
a concu son jeu pendant ses heures de garde
dang un hopital psychiatrique. Mais bon, on
s’en fout, ca ne veut strictement rien dire.
Ce qui compte, c’est I'audace et la liberté
dont il a pu faire preuve. En quatre ans de
création, il s’est autorisé d’innombrables
situations dérangeantes, des personnages
terriblement antipathiques, du gore tou-
Jjours justifié et un humour noir, gringant et
ravageur. Car si le jeu, se placant directe-
ment dans I’héritage d'un Harvester, d'un
Darkseed ou d'un I have no mouth but i
must scream est clairement horrifique, il
est surtout incroyablement dréle. Enfin si
vous trouvez dréles les dialogues avec des
cadavres, les chats réellement "omnivores",
les milshakes & la viande ou votre femme
hurlant "Ferme ta gueule pleine de vers" a la
tenanciére qui la salue... Ces explosions co-
miques, parfois un peu grossiéres, permet-
tent de relacher la tension et de remettre
en perspective. Downfall est dérangeant,
intrigant mais jamais plombant... C’est trés
Humain, finalement. Coté gameplay, pas
d’énigmes débiles, incohérentes ou inutile-
ment complexes : tout a une raison, tout a
une logique, celle du lieu ou l'on se trouve
plus que ¢elle qu’on pratique tous les jours
d’ailleurs. Mais, vous ne buterez pas sur de
I'illogique, du cryptique et autres chausse-
trappes haissables du développeur tentant
de gagner du temps. Ce qui est haissable
par contre, c’est la prise en main de 1'in-
ventaire, mais comme tout, on &’y fait et on
serre les dents pour lire plus loin, découvrir
ce qui se passe et participer a cette cathar-
sig passionnante.

Omar Boulon
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= Fallout 3

Broken Steel

And now,
something
totally
different. ..

Genre : RPG Hardcore

Développeur : Bethesda (Etats-Unis)

Editeur : Microsoft Games for Windows live !
Marketplace

Config. recommandée : Dual Core, 2 Go de RAM,
Carte graphigue 512 Mo

Prix : Environ 12 euros

DRM : Games for Windows live

esdames et Messieurs, petites

goules et super-mutants, radscor-

pions et griffemorts, bienvenue
dans l'univers de la cohérence, le bon coin
de la conséquence, I'endroit a la mode ot
I'on assume : le nouveau DLC de Fallout 3.
Broken Steel vous permet de poursuivre
laventure aprés la lamentable fin de la
quéte principale, de monter jusqu’au niveau
30 et de mener un peu plus loin la mise &
I’amende de I’Enclave démarrée dans 1'ul-
time portion du titre original. Mais tout ca,
sans tenir compte un seul instant des déci-
sions que vous avez pu prendre dans les
derniéres minutes de ’aventure. Vous avez
joué ordure ? Accepté de parfumer les eaux
pures au produit anti-mutagéne pour le
compte du Président Eden ? Eh bien tant pis
pour vous : on nous annoncait que cela abou-
tirait 4 une extermination de tout individu
ayant légérement muté et & une désertion
du wasteland, mais c’est raté. Tout le monde
fait comme si de rien n’était et continue &

trouvé.

vivre, raiders, mutants et goules. Autant
dire que c¢’est une fois de plus un bon gros
foutage de gueule de la part de Bethesda ni-
veau RPG. On classera aussi la trame prin-
cipale du DLC dans ce tiroir vaste, grossier
mais bien utile. Broken Steel se résume tout
bétement & la quéte principale de Fallout 3
a D’envers, excisée de toute discussion et
condensée en un pénible jeu de massacre :
on suit Liberty Prime, on explore une usine
désaffectée, on va prendre le métro prési-
dentiel, fin. On tue tout ce qui bouge, on
trouve l'objet et on revient.

Y3 du niveat (10 de plus]. sila duée
de I’ensemble est plus conséquente que pour
les précédentes micro-extensions, on s’éton-
nera tout de méme légérement de I’absence
totale d’innovation. Malgré un paquet de
défauts, The Pitt et Operation Anchorage
avaient au moins le mérite de nous changer
un peu d’air. Broken Steel ne se donne pas
cette peine, introduisant tout juste quelques

nouveaux ennemis et un peu de matos.
Recyclage au niveau du gameplay et recy-
clage au niveau du design, j’ose me répéter,
Broken Steel est vraiment une redite accélé-
rée de Fallout 3 et on a bien du mal & faire
la différence entre le métro présidentiel et
celui des clodos. Heureusement, les quelques
quétes secondaires sont moins irritantes que
la longue randonnée meurtriére principale,
on se mélera enfin des affaires de nos amis
de la secte atomique et on aura droit au
sempiternel choix moral & deux balles. Mais
¢’est mieux qu'un mauvais FPS. Coté méca-
nisme de jeu pur, c’est la zone : les nouvelles
perks déblocables aprés le niveau 20 n’ap-
portent rien et s’égrénent comme autant de
cheat-codes : perk pour n’avoir aucun attri-
but en dessous de la moyenne, raccourci
pour devenir parfaitement odieux ou totale-
ment saint, ressuscitation perpétuelle de
Dogmeat... C’est vraiment du fan-service et
pas de la meilleure qualité.

Omar Boulon

Broken Steel régle la
grande injustice du jeu

notre AVIS

original en permettant de poursuivre aprées

la conclusion de la gu principale. Par
contre, inutile de chercher autre chose : la
nouvelle quéte est ennuyeuse et bourring,
ies nouvelles compétences sont du méme
tenant, et seules les missions secondaires
rattrapent légerement le tout. Ouh la la,
vivement la prochaine livraison
et I'enlévement du héros par des
extraterrestres. Vite, vite, petit 5 /“]
codeur, la nullite n'attend pas.
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Mata Hari
Miteux gachis

Genre : Point & Click & Drag & Drop

Dévelappeur : Cranberry Production (Allemagne)
Editeur : DTP Entertainment AG

Config. recommandée : CPU 1,6 GHz, 512 Mo de RAM,
Carte graphique 128 Mo, Win XP/Vista

Prix : Environ 40 euros

DRM : SafeDisc

Personnage énigmatique évoquant ’aven-
ture, le mystére, I’érotisme, Bernadette Chi-
rac méritait bien qu’on lui consacre un jeu
vidéo, mais les résultats décevants de David
Douillet Judo il y a deux ans ont hélas
compromis d’éventuels projets sur ce théme.
Il faudra donc se contenter de Mata Hari, la
petite danseuse batave exécutée pour espion-
nage pendant la Premiere Guerre mondiale,
que ce jeu d’aventure allemand déja disponi-
ble dans le commerce depuis un mois sans
étre passé par la case "presse” propose d'in-
carner. 1

Tout au long de la Belle Epoque, on contrdle
’agent secréte a la cuisse légére dans quatre
villes d’Europe pour y déjouer des complots

en ramassant des indices, en bricolant des
mécanismes et en échangeant son popotin
contre des secrets d’état. Programme raison-
nablement séduisant sur le papier, et rendu
encore plus alléchant par la présence au
générique de deux des auteurs d’Indiena
Jones 4, le vrai, celui gans communistes, frigo
anti-atomique ni créature de Roswell. Aussi,
méme quand l'intrigue prend un démarrage
assez improbable et couillon (Mata Hari, dan-
seuse promue espionne par un inconnu lors
d’une soirée mondaine, parviendra-t-elle a
empécher la guerre ? Suspense insoutena-
ble...) sur fond de dialogues plats, le fan des
jeux LucasArts de la grande épogue pourra
étre tenté de croire que les choses vont s’amé-
liorer aprés le premier chapitre...

Quand Hari rencontrs Gurie. Helas,
¢a ne g’arrange pas au fil des suivants. Entre
les conversations qui, dans 90 % des cas, ne
proposent qu’'une seule option de dialogue (et
qui se jouent avec d’absurdes glisser-déplacer
plut6t que de simples clics) et des énigmes
soit simplistes soit débiles, entre les mini-jeux
qui amusent mollement la premiére fois mais
qu’il faut se refarcir dix fois et les allers-

retours incessants nécessaires au déblocage
de nouvelles missions, le jeu n’est au final
qu'une espéce de film interactif fastidieux,
mignon mais pas spectaculaire et au doublage
correct mais sans plus. On pourrait néan-
moins y trouver un semblant d’intérét si le
scénario exploitait intelligemment ses thémes
et son personnage, mais on se retrouve en fait
avec une histoire crétine, sans tension ni fris-
son, qui voit Mata Hari apprendre la drague
& Marie Curie et saboter les plans diaboliques
de ’armée allemande en donnant du fromage
a des souris.
Le pire reste les énigmes, qui se divisent en
deux catégories : celles ol la solution est
d’utiliser un objet qui se trouve juste & coté, et
celles pour lesquelles il faut au contraire tra-
verser le continent en quéte d’un instrument
dérisoire. On passe ainsi d'une séquence ot la
combinaison d'un coffre-fort est bétement
inscrite sur une feuille de papier sur le bureau
dans la méme piéce, & une autre oli, pour tra-
fiquer un boitier & Madrid, il faut s’infiltrer
dans l'usine Daimler & Berlin pour y dérober
le seul tournevis disponible dans toute ’'Eu-
rope... Tout est a avenant, des problémes
simples avec des solutions ridiculement alam-
biquées et des problémes complexes avec la
clé bien en évidence. Au final, on ne bute de
toute fagon jamais plus de 30 secondes sur un
obstacle vu le faible nombre de lieux & visiter
et d’éléments cliquables sur chaque tableau.
Méme les casse-téte peuvent étre sautés pour
ceux qui veulent s’ assurer que la durée de vie
ne dépasse pas les cing heures...
Bref, soit les auteurs d’Indiana Jones & the
Fate of Atlantis ont perdu leur majo, soit leur
participation au projet s’est limitée a toucher
un chéque en échange de leurs noms sur la ja-
quette, car cette farce en costumes d’époque
pour casual gamer paresseux se réveéle étre
I'un des Point & Click les plus tartes et mal
foutus qui soient, et offre tout juste de quoi
divertir quelques heures une jeune lectrice
de Fantémette dont I’'expérience du jeu PC se
limiterait au Solitaire.

Toxic

Mata
Notre AVIS :c:,
c'est le genre de ravis-
sante idiote finalement
tellement idiote qu'on
finit par ne méme plus la
trouver ravissante. Trop
court, trop chiant et vrai-
ment trop con, le jeu ne

parvient a dégager
aucun charme en dépit
de son héroine, et se
révele un énorme ratage
aussi bien sur le plan

ludique que
scenaris-
tique.

3/10
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Majesty2

Majesty 2 : The Fantasy Kingdom Sim
"Laisser faire, laisser aller"

Df?puis ma lointaine découverte de Sim City, j’ai une passion secrete :
0

Entertainment Sortie prévue ; Automne 2009

Monsieur

h bien Majesty 2, c’est exacte-
E ment ¢a. Prenant les racines de

son gameplay dans Majesty 1,
un jeu développé par les Américains
de Cyberlore, depuis coupables de
Playboy : The Mansion, les post-Bol-
chéviques de 1C ont décidé d’organiser
tout leur jeu autour des principes de
base du capitalisme, 6 ironie. Dans cet
étrange mélange entre Sim City et
STR au pays des nains et des cheva-
liers, il ne sera pas question de contrd-
ler direclement ses unités ou de
micromanager des bastons. Non, on se
contentera d’encourager les conditions

C Inoco {Russia) Editeur : Paradox

Genre : Sim STR Développeur ; 10

ffrir aux événements rigolos des conditions optimales de réalisa-
tion. Si Kahn Lusth débarque de son autre boulot tres en colére

Lol

"parce que ses éléves sont des abrutis dégénérés", il est de mon devoir
£e poser un objet fragile & proximité de son clavier tout en aiguillant
la conversation de Gringo sur I'importance "d’accorder une chance
et de Uamour & ceux qui ont fauté une fois, deux fois, trois fois ou
plus, car nul n’est irrécupérable avec un sourire et une main tendue'".
Généralement, il faut moins de 80 secondes pour que le Kahn,
artisan d’une justice immédiate et exemplaire, excédé par les flots
e mélasse gringuiens, ne prenne ce dernier pour cible avec le pre-
mier objet passant a sa portée, au hasard la tablette graphique de
éjhat. S’ensuit une agitation délectable.

de Paction, par la création de structures, le
jeu de la concurrence, de 1'offre et de la de-
mande. Ca vous parait abscons, voire con
tout court ? Grossiére erreur ! Malgré le
stade alpha de la version qui nous a été sou-
mis, sa laideur et ses plantages toutes les
dix minutes, je peux vous avouer que ca fait
un bail que je n’avais pas tripoté un truc
aussi original et rafraichissant au pays
de la gestion/stratégie. Vous incarnez une
fois de plus le souverain d’un royaume qui
va devoir étendre son influence, nettoyer
ses terres des monstres qui la menacent,
favoriser les circuits commerciaux et j'en
passe. Seulement, pour une fois, il n’est pas

question de monarque absolutiste. Vos pou-
voirs se limitent en effet & des niveaux trés
"administratifs” : construction de batiments
et engagement des héros.

L'imposition des nains. Eh oui, vous
n’aurez méme pas le plaisir de sélectionner
des peones pour les envoyer a la mine, de
faire un grand lasso avec toutes vos unites
avant de les balancer au casse-pipe... Ici, si
la seule ressource est bien 1'or, il sera percu
par I'impét et pas par les pénibles allées et
venues de petits bonshommes entre un site
d’extraction et votre banque centrale. Par
conséquent, vous avez tout intérét 4 encou-
rager la consommation. Et tout le monde le
sait, si les paysans et les gardes sont pres de
leurs sous, les plus gros consommateurs du
paysage économique médiéval fantastique
gsont les gros bills, les héros, les aventuriers
qui aiment a claquer tous leurs revenus
dans des potions, des armures ou des dons
aux temples contre quelques indulgentes
bénédictions. C’est pour cela qu’il faut
construire une guilde des guerriers, un site
d’archerie, un repaire de voleurs ou un
champ de clercs pour pouvoir y recruter
des audacieux contre une petite somme de
départ. Puis une fois intégrés, nos braves
feront ce qu’ils voudront, iront se balader et
dépenser leurs sous pour peu que vous
construisiez une auberge, un marché, des
temples et une taverne. Ils en profiteront
aussi parfois pour faire la peau aux menaces
qui s’approcheront un peu trop prés d’eux,
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protégeant un peu la ville et gardant en vie
— et en état de payer leurs impdts — vos pré-
cieux sujets. Parce que des paysans dévorés
par les monstres arrétent de travailler et de
vous subventionner, tandis quun collecteur
d'imp6ts enfermé chez lui par peur de la
derniére attaque d’imps, ¢ca nuit un peu au
cashflow.

Quéies st quesSiBUrS. Par contre, si
vous voulez voir le club de cing partir en
expédition, explorer ou livrer bataille... il
va falloir raquer. Parce qu’'on n’a rien sans
rien : certes, les héros n’obéissent pas a vos
ordres, mais ils peuvent étre encouragés
& répondre a vos souhaits contre promesse
de récompense. Le monarque dispose ainsi
de "drapeaux" permettant de désigner un
objectif & un endroit ou autour d'une per-
sonne et d’y fixer un prix. Vous créez ainsi
des quétes. Pour illustrer ce principe, la
version démo proposait des missions s’or-
ganisant comme autant de petits casse-
téte. Ainsi, si vous voulez protéger une
caravane partie d’une région lointaine
4 destination de votre marché, il faudra
utiliser le drapeau "escorter" sur l'attelage
itinérant et proposer quelques centaines de
pieces d’or. Logiquement, les héros se lais-
seront séduire par la quéte si la somme est
rondelette. Sauf que c¢’est beaucoup plus
difficile que ¢a... Puisque la caravane est

coincée trés loin, dans une portion incon-
nue de la carte, portion qui plus est truffée
de monstres terrifiants, aucun Persifal
ou aucun Conan n’acceptera de faire le
voyage, de cartographier le coin, de se bat-
tre contre des menaces inconnues, d’ac-
complir sa mission et de revenir pour un
seul et unique paiement. Il faudra frac-
tionner la mission avec plein de petits dra-
peaux "explorer” et "combattre" et grader
les récompenses en fonction de leur impor-
tance avant d’obtenir satisfaction. Mais ca
colte super cher... Alors comme vous étes
roi depuis trés longtemps et que vous vous
y connaissez a fond niveau dme humaine,
il faut profiter des petites habitudes des
Paladins et autres couillons. Le Ranger ne
peut pas s’empécher d’explorer la carte, le
guerrier se précipite vers toute baston a
portée de vue, tandis que le Rogue serait
prét & exterminer tous les monstres de
la zone de jeu pour pouvoir fouiller leurs
antres et leurs coffres aux trésors. En en-
gageant les bonnes personnes au bon mo-
ment, on peut arriver a s’approcher de son
but final sans trop débourser de thune,
voire en en gagnant. Parce que méme si
vous ne leur proposez pas d’argent pour se
battre, les bagarreurs en dépenseront
quand méme pour se NOUrrir, se guérir ou
g’armer. De quoi amortir et rentabiliser
trés rapidement le cofit de leur embauche...

Estoe Oplions. Reste le probleme du
financement de l'objectif : les héros, méme
quand le boulot leur a été méaché, ne se dé-
placent que pour des sommes qui rendraient
envieux un serrurier versaillais en plein
tarif de nuit un 15 aofit. C’est 14 qu’inter-
vient le judicieux principe de concurrence :
plus on trouvera de héros en ville, moins
vous leur proposerez de quéte, et plus les
aventuriers accepteront de hosser pour des
clopinettes. C’est séduisant, mais n’oubliez
pas que des va-nu-pieds galéreront quand
méme & faire vivre les marchands qui galé-
reront eux-mémes a payer leurs impots, tan-
dis qu’ils préféreront sans doute délaisser
la mission pour chercher des trésors libres
de droit loin de vos préoccupations. 5’ils ne
choisissent pas carrément de se faire la
malle pour le royaume voisin... Pensez donc
4 vous montrer "socialement responsables”
en donnant des signes de bonne volonté pa-
tronales. Surtout qu'un héros prenant de
I’XP peut se découvrir une nouvelle voca-
tion surpuissante grice aux systémes de
Hi-tier Class, tandis qu'une bande de héros
fraternisant a la taverne peuvent voir leur
efficacité augmentée et leur cotit total com-
pressé en formant un party. Voila, voila... Je
sais pas vous mais moi, je suis terriblement
impatient.

Omar Boulon

Toutes les images de ces pages sont des

| screens éditeurs. Et trés éloignés de ce que

‘' j‘ai pu voir sur mon écran... mais bon, les
#4 graphismes, on s’en fout.
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On a le bras long dans la famille

"Bouh bouh ! Les tests console dans Canard PC, ca me

rend trés malheureux ! J’ai de grosses larmes salées qui

me coulent sur mes jolies joues rosies par l'émotion ! Je me
sens sali dans mon dedans et je n’ai plus 'impression d’étre
aussi hardcore et viril qu’a 'époque ot CPC ne parlait que
de PC (NDLR : époque n’ayant jamais existé)."

’est a force de recevoir ce genre
Cde lettre parfumée & I’Eau Jeune

et marquée de gros baisers au
rouge 2 lévres orange Pimkie que nous
avons décidé de freiner un peu sur les
tests console. Mais comme il est absolu-
ment hors de question de se laisser
faire par de simples lecteurs ambiva-
lents, on va vous les resservir autre-
ment nos pages conscleuses. Tiens, 14,
jai Bionic Commando qui sort sur 360,
deux mois avant le portage PC, alors,
logiquement, vous écopez d’un petit
A Venir. Développé par Grin, les res-
ponsables du viol en réunion de Ghost
Recon ainsi que du pénible Wanted, Bio-
nic Commando se voudrait une remise
au gofit du jour du classique Nintendo.
Une premiere tentative old-school en
2.5D, datant de I'été dernier, par nos fa-
meux développeurs, s’était avérée tout
3 fait savoureuse, alors forcément, es-
poir. Et nous voila avec un vrai remake
optant cette fois-ci pour la 3D, aussi
bien au niveau du graphisme que du
gameplay. Rapide point sur I'histoire
qui rappellera un peu les thématiques
"eyberpunk el anciens combattants" de
Ghost in the Shell aux gens de gofit :
aprés la guerre relatée dans I’épisode
NES/remake et la victoire des gentils,
une grande vague de défiance envers les
cybersoldats ayant permis de fonceder
'envahisseur s’est emparé du public.

Et logiquement, c’est notre avatar qui se re-
trouve en figure de proue de la "nuit de fibre
de verre". Arrété et condamné a morl pour
I’assassinat d’une cible désignée ses supé-
rieures, il passe cing longues années seul,
dans le couloir de la mort. On notera que le
rouquin s’est laissé pousser les cheveux et
s’est méme offert des dreads. Saluons la per-
formance, Monsieur a réussi 4 se tresser les
cheveux 4 une main, puisque, son super
membre lui ayant été confisqué, il ne pos-
séde plus qu'un unique bras. Mais, le jour de
son exéeution, une coalition des méchants

du premier épisode et de techno-harkis dé-
goiités d’avoir 6t¢ traités comme des parias
atomise la capitale du pays dans une tenta-
tive modérée ef éclairée de réclamer I'égalité
humain/boite de conserve. Au boulot.

Blenvenue chez les Swingers.
Ce nouvel épisode tente de transférer les
principes du BC classique a la troisieme di-
mension : plateforme, action, combats de
boss 4 "énigme" et exploration. Dans une fi-
dele adaptation du vieux beau, on va devoir
se balader dans un milieu libre, mais pas
trop, en Poccurrence une ville ravagée et
radioactive, tuer des méchants au corps &
corps ou aux flingues — mais toujours & la
troisieme personne —, débloguer des capaci-
tés au fur et & mesure des niveaux, fouiller
ces derniers pour trouver des nodes d’infos
permettant d’en apprendre sur les diverses
menaces et surtout multiplier les acrobaties.
Premiére constatation, la physique et le
fonctionnement du systéme de grappin sont
précis, agréables et efficaces, mais nette-
ment moins hardcore que dans le Bionic
Commando 2D. Le ciblage est assisté, on est
prévenu du moment permettant de prendre
de la vitesse et j’en passe. Mais, ¢’est quand
méme bien chouette. En comparant avec
les divers jeux Spider-Man, uniques équiva-
lents de ce genre de plateforme 3D, y'a pas
photo : ca se contréle mieux, les sensations
sont meilleures et, ici au moins, il faut
savoir viser pour s’agripper. Le héros peut se
hisser, se projeter, se balancer, se propulser,
arracher des éléments du décor ou les uti-
liser comme des armes a l'aide de son
merveilleux techno-moignon. Franchement,
c’est trés sympathique.

Super Jo st Méga Jim. Malheureuse-
ment, il est trés décevant de constater que
'environnement libre qui nous est théori-
quement offert est loin de I'étre tant que
¢a : comme tout le monde le sait, les cyber-
yamakazis sont sensibles aux radiations et
¢’est un peu débile d’avoir balaneé I'un d’eux
pile & I’épicentre d’une explosion nucléaire :




notre King of Swing n’a que quelques se-
condes pour revenir sur son chemin tout
tracé pour peu que vous le fagsiez monter
trop haut, qu'il se soit dirigé trop a droite ou
pas assez & gauche. C’est frustrant, c’est
gagne-petit, surtout quand un barrage de
tirs nous impose, 4 moitié-mort, de fuir 1'ad-
versaire par les airs, pile a temps pour cre-
ver des radiations. Bon, ca laisse tout de
méme une bonne marge de manceuvre, mais
je m’attendais a plus d’ambition, le potentiel
de ce moyen de transport étant tout a fait al-
léchant. Qui plus est, le milieu se montre
tout de méme assez bien exploité ; ¢’est dur
de gérer le désir de liberté des joueurs et les
impératifs de game-design. Surtout quand
on a fait GRAW et pas S TALKER... Par
conséquent, 'organisation des missions se
montrera assez linéaire suivant le principe
"arrivée 4 un nouvel endroit, localisation du
node de communication ou d’un autre objec-
tif, parachutage d’ennemi et passage au pro-
chain lieu". Bon, on va pas non plus cracher
dessus : en marge de tout ¢a, on aura l'ocea-
sion d’explorer un peu et de revenir sur ses
pas ou d’accomplir divers achievements
se basant sur des mises & mort en utilisant
diverses options du jeu. Finalement, c’est
exactement comme Bionic Commando, mais

en 3D, on reviendra sur place pour ouvrir,
gréce A nos nouveaux pouvoirs, les passages
qui nous étaient précédemment fermés.

Pas de bras, pas de Ricola.
Cété baston, je ne pense pas que le jeu
cherche & s'imposer dans la cour des shoots
troisiéme personne a la Gears of War... Ona
droit au classique tir & la hanche et a du
shoot visé permettant le headshot et la mise
a mort instantanée, mais je ne me rappelle
pas avoir croisé de systéme de mise a cou-
vert. De toute facon, malgré les armes trés
différentes et les grenades, on passera sur-
tout son temps a essayer d'attraper les en-
nemis par surprise en leur tombant dessus
depuis les hauteurs, en les saisissant avant
de les écraser ou en faisant s’écrouler des
trucs sur leur téte plutot qu'a viser et a tirer,
sauf pour les fameux achievements de com-
bat. Enfin, en tout cas, pour ce qui concerne
les soldats classiques. En effet, avec les
droids, les véhicules et autres machins alam-
biqués typiques de la série, il faudra ruser

“un peu en trouvant le point faible, par dé-

duction ou en piratant le bon ordi, puis ten-
ter de attendre. Exemple de début de jeu,
comme ¢a on ne m’accusera pas de spoiler :
vous vous trouvez face a de petits méchas

équipés d’'un bouclier et d’armes a courte
portée, une communication interceptée vous
a appris que leur grille d’aération arriére
était leur point faible. Vous essayez de les
contourner pour leur vider toutes vos muni-
tions dans le postérieur. Peine perdue, il faut
trouver autre chose, cette attaque s'avére
trop faible : agrippez-vous a la fameuse sor-
tie d’air et utilisez I’attaque vous précipitant
sur la cible de toutes les forces de votre
biceps chromé : c’est gagné... Oui, ¢a, c'est
du vrai Bionic Commando. Ce qui est nefte-
ment plus dommage par contre, c’est la
disparition des casse-téte lors des piratages
et le recours & un brouillard-clipping extré-
mement désagréable s’affichant & sept ou
dix métres du héros et obscurcissant les dé-
tails du décor. J’imagine que cet artifice est
indispensable sur console par égard pour la
ridicule mémoire de ces petites machines,
mais il serait sympa de régler ce probléme
pour la sortie PC. En attendant, méme si je
ne suis pas convaincu du caractére indis-
pensable du jeu pour nos potes consoleux,
je me dis que, cet été, il pourrait s’agir d'un
petit cachou parfaitement rafraichissant
pour nos PC...

Omar Boulon
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LES DEUX
SALOPARDS

Si Valve se touche un peu la
nouille avec Left 4 Dead,
l'équipe en charge de Team
Fortress 2 bosse bien et nous
le prouve avec la derniére mise
4 jour. Ils dévoilaient aupara-
vant avec beaucoup d'humour
le nouveau mode de jeu (une
course de chariots) ainsi que les
nouvelles armes du sniper : un
arc pour clouer les ennemis au
mur, et un bouclier tribal élec-
trique a usage unique envoyant
une décharge a4 un éventuel
backstaber. Mais le salaud de
spy n'est pas en reste: alors
gu'on attendait une troisiéme
nouveauté pour la snipouze, le
cagoulé s'est invité dans la mise
a jour a coups de couteau dans
le dos. Gréice &4 une montre a
gousset, l'espion peut désormais
disparaitre automatiquement
pendant huit secondes en cas de
coup non mortel, laissant der-
riére lui un corps factice pour
faire illusion. Moins sournoise
mais tout aussi dangereuse,
une autre montre lui permet de
rester invisible aussi longtemps
qu'il ne bouge pas, sans oublier
I’Ambassador, un gros flingue
aussi précis que le fusil du
snipe mais chauffant rapide-
ment. Valve a également sorti
l'excellente vidéo Meet the spy,
dans laquelle on apprend qu'il
s'est tapé la meére du scout
(un achievement confirmant
méme la paternité), qu'il sur-
nomme "mon petit chou-fleur"
en francais dans la VO. Y'a pas
a dire, le sexe c'est déguenlasse.

Allods, qui va la je te prie ?

Je suis con. Il y a un mois j'ai recu le communiqué
de presse annoncant Allods Online, je I'ai soigneu-
sement marqué pour ne pas oublier de vous en
parler; et j'ai oublié de vous en parler. Désolé.

llods, c'est le nom russe
Aorig‘inal des Rage of

Mages, des vieux jeux
développés par Nival Online.
Les createurs de HoMM 5 plan-
chent maintenant sur la version
persistante et claquent méme
pour cela 12 millions de dollars,
ce qui en fait le jeu le plus cher
jamais concu a Poutineland,
Allods Online comportera deux
factions, six races et huit clas-
ses. Sergey Orlovskiy, fondateur
de Nival, résume ainsi son pro-
jet : "Nous avons réuni les meil-
leurs éléments des MMORPG
fantastiques avec tout ce qui fait

{’excellence de la science-fiction
et du genre space opera, aboutis-
sant & des combats épiques entre
les énormes Navires Astraux.
Nous gerdons en méme temps
toute notre attention sur les
personnages. Allods Online n’est
pas un jeu sur des vaisseaux,
mais sur [’équipage qui les
compose." Le MMO devrait étre
disponible en francais sur le
portail Gpotato dés l'automne,
et ce devrait étre "le premier
MMORPG ‘AAA’ gratuit". AAA
¢a veut dire gros budget, rien
a voir avec les aigris de l'alcool
ou les saucisses géantes.

UN PAS EN ARRJIERE,
CA CEST SUR

ous ne loupez aucun bal
des pompiers du 14 juillet ?
(Ca tombe bien, alors que Cryptic

Studios prévoyait de sortir
Champions Online ce jour-la,
vous devriez finalement pouvoir
profiter pleinement de ces deux
parades costumées puisque la
sortie du MMO est repoussée au
1% septembre. Et c'est Bill Roper
qui nous donne l'explication de
ce retard : "Il est crucial qu'un
MMO soit aussi bon que possible
dés son lancement." Ils doivent
étre drdlement sfirs d'eux chez
Cryptic, pour se permettre de
donner les clés du succes a
Funcom ou Mythic...

LAISSES POUR COMPTE

uand je vous disais que

Valve se touchait la
nouille avec Left 4 Dead, ce
n'est pas pour rien : aprés
avoir repoussé le SDK a la
sortie du Survival Pack, puis
l'avoir encore remis a "un peu
plus tard", 'outil vient finale-
ment de sortir. Enfin, juste sa
version béta. Et qu'est-ce
qu'il y a dedans ? Rien, si ce
n'est une adaptation des ou-
tils de HL2 pour L4D. Bon,
ils ont quand méme ajouté la
possibilité d'importer des
structures réalisées avec
Google Sketchup, mais six
mois pour ca alors que le jeu
souflre d'un manque cruel de
diversité, c'est franchement
abusé. Excusez-moi si je
m'emporte mais ils seraient
venus chez moi voler tous
mes rouleaux de PQ en
douce, ca ne serait pas pire.

appy Online ?

ﬁ; prés trois mois de béta-test,

unes of Magic est sorti. Si
si. Et aprés deux mois d'exploi-
tation en conditions réelles, le
MMO en F2P allemand avait
atteint le million de joueurs
enregistrés. Du coup, Frogster

est content. FreeRealms, un
autre MMO en F2P, vient lui
aussi de franchir ce cap mais en
18 jours seulement. Du coup,
Sony Online Entertainment est
content, Et il semblerait méme
que les joueurs soient plutot sa-
tisfaits... 5i tout le monde est
content, je n'ai rien a ajouter.




| | PAR EDMOND Z0OBZOB

LET ME VISIT YOUR COCK PIT

'est pas nouveau, mais
CBlack Propecy est un MMO

spatial en cours de déve-
loppement qui n'a pas pour ob-
jectif de concurrencer Eve Onli-
ne. Trés porté sur le PvP et pri-
vilégiant l'action a tout le reste,
il sera possible de construire son
vaisseau en choisissant tous les

modules et en ajoutant une
couche de tuning par-dessus l'en-
semble. La nouveauté, c'est la
possibilité de s'enregistrer pour

la future béta fermée, et la sortie

de trois nouveaux screenshots de
cockpits. Vous voyez le truc bleu
la-dessous ? Ben voila, c'est un
cockpit.

Gity of South Africa

City of Heroes s'appréte a accueillir une
nouvelle extension payante, Going Rogue.

lle permettra aux abonnés
E de découvrir le monde pa-

rallele de Praetoria, dans
lequel les joueurs, leurs ennemis
et leurs alliés chan-

lui pour cet été. Intitulé Anni-
versaire, ce dernier sera bien
une mise a jour gratuite et
apportera notamment cing mis-
sions pour les super-

geront de camp. i vilains de niveau 45 &
Notez toutefois qu'il Ennéﬁsungi%ge 50 et autant pour les
sera nécessaire pour super-héros. Cet épi-
cela de disposer de pas avant sode introduira égale-
City of Heroes et I'Eﬂ]sndﬂ I35 ment de nouveaux

City of Villains sur
un méme compte. Aucune date
précise n'a été annoncée mais il
faudra patienter un peu, puisque
Going Rogue ne sortira pas
avant 1'épisode 15 prévu quant &

Mi'thic s’appréte

a lancer la version
1.3 de Warhammer _
Online qui ne devrait
pas passer inapercue.

Cette mise a jour doit en
effet apporter de nom-
breuses modifications,
au niveau des classes notam-
ment mais pas seulement :
le systéme de répartition des
butins a été revu, comme la
protection des joueurs ou la
gestion des donjons instanciés.
Mais la grosse nouveauté, c’est
I’introduction de la Terre des

Dark Age of Warhammer

- Morts qui évoquera sans doute

les Abysses aux anciens de
Dark Age of Camelot. Ce désert
d’influence égyptienne est en
effet une toute nouvelle zone
de RvR dans laquelle il faudra
se battre afin de pouvoir y pé-
nétrer. Une fois sur place, les
joueurs accéderont au PvE
avec 18 quétes originales et un
final que les développeurs pro-
mettent épique. Mais aprés
quelque temps, si la faction
adverse reprend le contréle de
la zone, ils peuvent y accéder
pour chasser les joueurs pré-
sents... C’est 'occasion pour
Mpythic de rassurer les abonnés

inquiets et les ex-joueurs

décus, et on leur souhaite de
réussir car ces derniers sont
déja bien nombreux : 3 selon
les forces de Pordre, 3 milliards
selon les syndicats de joueurs
mécontents et 3 meétres de sau-
cisson pour Jean-Louis Borloo.

. out va bien dans les stu-
Tdios de Cheyenne Moutain

Entertainment. Enfin,
c'est ce qui se dit officiellement
mais quand on voit que le pro-
ducteur exécutif de Stargate
Worlds vient de quitter l'entre-
prise, on peut penser que ¢a sent

CRISATOR VS BENEVOLMAN

le paté. D'autant plus que depuis
octobre, plus de 100 employés en
avaient fait de méme, et Dan
Elggren, le producteur en ques-
tion, travaillait bénévolement
depuis un certain temps. Le plus
con, c'est qu'apparemment il ne
manque plus que quelques mois

de développement pour que le
MMO soit enfin prét & sortir...
Dan ne chéme pas pour autant
puisqu'il vient de retrouver plu-
sieurs de ses anciens collégues
chez Gazillon Entertainment.
Vous n'avez siirement pas beau-
coup entendu parler de cette
boite, les jeux qu'elle développe
n'étaint pas du genre & appa-
raitre dans les tableaux des meil-
leures ventes. On devrait pour-
tant s'y intéresser de plus pres
a l'avenir, car elle a récemment
signé un contrat d'exclusivité de
10 ans avec Marvel pour le déve-
loppement de MMO exploitant
leurs licences (telles qu’Iron
Fist, Nick Furry, Power Man,
Sky Doll, L'Homme-Absorbant,
Ronan I'Accusateur, j'en passe et
des meilleures...).

visages, des costumes,
des emotes de changements de
costume et quelques éléments
pour le créateur de mission
(trois clous, deux planches et un
jésuite).

World of XXX C(a faisait
longtemps, mais pour une fois
Blizzard m’a bien étonné.

‘est en effet sur le forum
Cde WoW que le responsable

de la communauté a fait
une annonce concernant leur
prochain MMO. Un incrédule y
affirmait en  effet que
si Blizzard travaillait sur un
nouveau titre, ils communique-
raient dessus ; c’est ce qui a
motivé Zarhym & nous parler de
ce projet : "Nous n’avons rien d
Promouvoir pour ce nNOuveay
MMO puisque ce n’est encore
qu’une ébauche. Nous avons déja
décidé que ce serait une toute
nouvelle franchise, ce qui signi-
fie que l'univers, le style gra-
phique et le gameplay sont
entiérement développés a par-
tir de rien. C’est un procédé
accablant, mais un procédé dans
lequel on excelle. Nos antécédents
le prouvent." Ouais enfin ca fait
11 ans mainte-nant que le studio
n’a rien "inventé" (depuis Star-
craft en 98) alors ca serait gentil
de leur part de nous laisser dou-
ter et maugréer dans notre coin,
merci d’avance.
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Caractéristiques

Dungeon Party

Heros

Dard ebile
Magicien

Lariy-Golade
Bourrcau

Inventaire d'apparence

Genre : Médiéval Fantastique délirant
Développeur : Cyanide Studio (France) &
Editeur : Focus

Config. recommandée : CPU 2,6 GHz,

512 Mo de RAM, Carte 3D 128 Mo

Prix : Environ 40 euros

DRM : Gratuit et sans abonnement

Si Munchkin était un jeu vidéo

Je n’aime pas les gens. J’y peux rien c’est plus fort que moi
et il ne se passe pas une journée sans que je perde encore
un peu plus foi en ’humanité. Cela peut devenir particulie-
rement problématique quand mon dégotit devient démons-
tratif. Si possible avec mes mains et un piege tordu.

La par exemple, Monsieur Chat s’esl ins-
tallé juste face & moi. Cela n’a posé aucun
probléme jusqu’a ce qu’il commence 4 8’en-
nuyer et mettre des petits coups de patte
aux cables sur mon bureau. Alors j’hésite.
Dois-je étaler de la super glue ou poser
quelques punaises afin qu’il comprenne
que ¢a ne sert a rien de taper sur mon bu-
reau comme un idiot de chat ? Voyons le
hon coté des choses, la rédaction de Canard
PC, Munchkin et Dungeon Party ont un
point commun. Une activilé commune et
normalisée avec ses codes d'usage, défor-
més dans tous les sens pour devenir un true
grotesque et délirant. Le monde doit savoir.
Au moins pour le jeu vidéo.

Classifiie. Dungeon Party vous permet
de créer un personnage basé sur I'un des
trois canons du genre médiéval fantastique.
Le Bourreau, un tas de muscles écervelé.
Cet amas de testostérone se destine &

servir principalement de rempart pour ses
équipiers en attirant ’ennemi & l'aide
d’insultes bien senties comme "Ta mére
elle a de la barbe I". Le tank par excellence.
Le Magicien, pour sa part, est sans sur-
prise, aussi résistant que la fontanelle d'un
bébé sous la roue d’un 38 tonnes. La com-
paraison ne s’arréte pas la, puisque tant
que ce dernier est en vie, il dispose d’un
pouvoir de nuisance pour le moins excep-
tionnel avec un panel de sorts puissants.
Notons qu’il est aussi possible de le spé-
cialiser en soutien & I’aide de soins et sorts
affectant vos alliés comme le "Carl Lewis"
qui offre temporairement une vitesse de
déplacement accrue. Passons a présent
au Voleur, mon petit chouchou. Logique,
direz-vous, puisqu'il vous demande de
jouer comme un gros batard. Le roublard
montre toute sa valeur lorsqu’il &’agit
d’étre pénible, y compris pour votre
équipe. Il est en effet possible en pleine

bagarre de se rendre invisible et de foutre
le camp, puis avoir quelques remords et
revenir lancer un couteau dans le dos du
Mage adverse. Certaines compétences per-
mettent carrément d’appuyer votre équipe
en immobilisant ou ralentissant un oppo-
sant. Ca fait toujours plaisir de se compor-
ter comme un gros minable sans honneur.
Une fois votre classe choisie, il ne vous
reste plus qu’a donner un nom el person-
naliser un peu votre personnage a I’aide de
quelques costumes et couleurs. Rien de
transcendant mais le tout s’avére bien suf-
fisant, surtout lorsque 1’on voit les bons-
hommes des autres joueurs visiblement
faits sous LSD. Enfin, les indécis peuvent
se rassurer, car en plus de voter blanc le
7 juin, il vous est offert la possibilité de
créer jusqu'a 6 personnages afin d’en
changer entre les parties. :

A® sous-sel, Gobelins et piages
e f@il. Entrons a présent dans le vif du
sujet, le donjon. Le but du jeu est simple, il
faut sortir avec le coffre. Lorsqu’un mem-
bre d’une équipe porte le coffre ou tue un
ennemi, il offre a ses confréres des points
d’amour pour le coffre. De cette maniére,
la balance penche toujours pour une équipe
ou I’'autre en fonction des actes. Si l'une -
d'elles est 4 la zone de sortie du donjon avee
le coffre et hénéficie de son amour, un point
est marqué. Dans le cas contraire il ne se
passe rien, ce qui laisse le temps a l'autre
équipe d’éventuellement retourner la si-
tuation. D’autant plus que la zone de sortie
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en somime.

est généralement située entre les respawns
des équipes, ce qui tend a créer des bastons
épiques de plusieurs minutes ou chacun
¢’arrache le coffre sans parvenir & le sortir.
Le jeu prend en plus un sympathique
tournant tactique avec ’évolution des per-
sonnages. Vous commencez toujours une
partie au niveau 0, puis au fil du temps
et en tuant des monstres, votre person-
nage monte en grade, ce qui vous permet
d’obtenir des compétences. Il faudra faire
soigneusement vos choix puisque chaque
classe dispose de trois branches de compé-
tences dont deux spécialisées et forcément
non cumulables. Une fois qu'un point est
marqué par une équipe, le donjon se rémi-
tialise et chacun se voit offrir un nombre de
points égal au nombre de rounds passés.
Enfin, pour varier les plaisirs, le coffre de-
clenche parfois des événements aléatoires
et temporaires foutant le bronx dans la
partie. Le gredin n’hésitant pas 4 éteindre
la lumiére ou interdire 'usage des compé-
tences pour ne citer que ce qui me vient a
Pesprit. Résultat, les matchs se suivent et
ne se ressemblent pas, baignant dans une
originalité bien tripante et de bon godt.
Quais, comme les gencives de porc.

Mi-f@mpEsS. Entre deux matchs, on
constate que les personnages n’ont pas
vraiment de suivi sur le long terme puis-
que les consommables tels que potions ou
piéges ne peuvent étre obtenus qu’en
échange de pieces. Ces derniéres, attri-
buées en fonction de vos prouesses durant

Prochainement dans vos denjons '

Actuellement, certaines choses doivent
stre implémentées dans le jeu. A com-
mencer par les trois autres classes de
personnage qui seraient les bienvenues '
‘afin d'ajouter encore plus de variéte aux
matchs. L’éditeur de niveaux qui, espé-
rons-le, permettra d’éviter les abus du
type mon equipe a coté du trésor et

ton équipe cernée de pieges et de mons-
tres”. La gestion des guildes dont on ne
sait encore rien mais gui intrigue sur ses
possibilités. Ef pour terminer |a gestion

de messages gui se passe facilement
d’explications. De bien belles choses

%

un match, peuvent éire dépensées dans
la boutique du jeu. Il est aussi possible
de débloquer des titres affichables pour
votre personnage, & la maniére des succes
bien connus sur Xbox 360 et certains jeux
Steam. Hélas, ces titres ont autant d’in-
fluence en jeu que Michel Rocard en poli-
tique puisquiils ne modifient rien. Si
I’absence de véritable évolution du person-
nage peut sembler ennuyeuse, on doit ce-
pendant lui reconnaitre une véritable
qualité : il est impossible de se faire truci-
der par des types de 15 niveaux au-dessus
du votre. Ah mais puisqu’on est dans la
puérilité, l'incontournable concours de
zgegs est tout de méme bien présent. La
plupart de vos actions sont enregistrées
puis comptabilisées dans un classement
hebdomadaire et mensuel. Le jeu offre done
la possibilité d’étre celui qui a fermé le plus
de portes ou lancé le plus de coffres. Voire
de s’offrir une bonne honte en étant celui
qui est mort le plus de fois d’affilée. Et la,
je viens juste de me rendre compte que
j’ai fait équipe hier soir avec MrMiaou
(NDLR : nom modifié pour garantir I'ano-
nymat du loser), deuxiéme & ce classement
hebdomadaire. Tué 25 fois de suite sans
tuer quelqu’un en retour. Montrons-le du
doigt et rions tous de son malheur !

Une derniérs et je vais me coucher.
Dungeon Party est a placer dans le haut du
panier des jeux gratuits. On pourra tou-
jours lui reprocher une interface aride et
des combats parfois un peu fouillis, mais

® GoPéVaHeu ;

Cyanide offre 12 un jeu plein de qualités
et, facteur lui garantissant le succés, tota-
lement addictif. D’autant que, de par
ses origines francaises, le jeu bénéficie
d’un humour tapant souvent dans le mille
qui pose sans probléme une atmosphere
complétement décalée et rafraichissante.
Reste un gros probléme qui risque de
menacer la pérennité du titre : malgré les
43 000 comptes annoncés fidrement sur le
site officiel, le jeu peine & rassembler plus
de 100 joueurs en période de pointe. La
béta n’étant plus qu’un souvenir, il serait
peut-étre temps de passer la seconde.

Kahn Lusth

Vraiment gratuit?

Dungeon Party est totalement gratuit et au-
cune publicité' n’apparait dans le jeu pour
vous expliquer que les cuisines Duschm©ll,
elles sont trop lol. Il semble que la seule
source d’argent soit la boutigue ol il est
possible d’acheter des consommables sans
taux d’échec ou des tenues ne fournissant
que du cosmétigue contre des euros. Dé-
penser de 'argent pour des objets virtuels
n’apportant rien ou pas grand-chose, un
concept étonnant. On peut y voir comme:
une forme de don avec une babiole en re-
merciement, mais ce systdme risque de vite
mantrer sas limites si les gens gardent leur
carte bleue au chaud. Encore une affaire a
suivre pour linspecteur Harry. '
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Team Fortress

Spy Sapping mon bouclage !

Je vais étre honnéte... Team Fortress 2, ¢’est vachement bien, mais
aprés des semaines d’humiliations infligées par nos lecteurs, on a
commencé a changer de pseudos pour ne pas étre a jamais marqués du
sceau du ridicule, afin de se barrer vers des serveurs non-CanardPC
pour essayer de surnager un peu. Bon, ¢ca n’a pas été tres concluant
alors on a fini par arréter. Et puis, il y a eu cette saloperie de mise a
jour, on a relancé "pour voir" et, & force de TF2 et de Killing Floor,

nous voila super a la bourre.

Mais tréve de plaintes, I'imprimeur attend.
Je ne vais pas vous énumérer les nouveau-
tés, il en est déja question dans les News
Online, alors parlons plutét des consé-
quences sur le terrain. Les deux change-
ments les plus visibles touchent le Spy et le
Sniper. La grosse campeuse dispose désor-
mais d'un arc remplacant son fusil, permet-
tant de sniper 4 moyenne portée tout en
gambadant joyeusement... Voila qui modifie
profondément son style de jeu. Les fleches
sont trés lentes et imposent de se rappro-
cher du front, puis de s’en prendre & des
gars déja occupés par un combat... Bienve-
nue au pays du sniper charognard. Hum,
bon, en méme temps ca fait un bail. Petit
détail rigolo, un pyro allié peut enflammer
vos fleches. Méme combat avec le Jaraté qui

risque de devenir 'auxiliaire indispensable
des Sentry : le snipe inonde d’urine un
groupe, la sentry les extermine. Et si un
de vos potes est enflammé, vous pouvez
toujours I'éteindre. Valve a une fois de
plus réussi son coup en matiére de complé-
mentarité. Concernant le Razorback qui
remplace la mitraillette et protége d'un
backstab en vous ralentissant un peu, euh,
désolé, j'ai pas grand-chose a dire... Ca pro-
tége bien quoi.

Eerivez a I'are. Cots Spy, on entend
déja les pleureuses répéter que le Dead and
Ringer ne sert a rien. Manque de bol, on
constate désormais une fantastique vague
de paranoia sur les serveurs : deés qu’un
joueur bute un spy, il perd automatiquement

trente secondes a fouiller partout histoire
d’étre certain que le vicelard n’est pas plan-
qué dans leur dos en train d’armer un back-
stab. Voila qui devrait secouer les vieilles
habitudes de certains, sans pour autant
changer quoi que ce soit & la vie des pyros.
La Cloak and Dagger, qui permet de rester
invisible infiniment tant qu’on ne bouge
pas, favorise quant & elle les plans au long
cours — spécial dédicace au bhatard planqué
dans la base et déguisé en heavy qui pas-
sait son temps & nous hurler du "Spy ! Spy !
Spy !" pour attirer tout le monde a I'inté-
rieur tandis que ses potes grignotaient du
terrain. L'ambassador est nettement moins
finaud dans son genre : le premier tir est
super précis et pour peu que vous touchiez
la téte, ¢’est critique assurée. Pour étre hon-
néte, ca s'annonce franchement chouette,
voila enfin une arme qui récompense la pré-
cision et la visée posée. Dans un autre do-
maine, Valve a enfin fait le nécessaire pour
que le spy soit parfailement déguisé : si vous
vous déguisez en spy adverse, vous porterez
le masque d'une classe de votre équipe a
vous ; si vous vous changez en Medic, vous
aurez enfin une jauge d'Ubercharge affichée
et désormais, I’arme portée (unlock com-
pris) change en fonction de celle que vous
portez. Pas étonnant que ces ordures trus-
tent le haut du tableau. En ce qui concerne
les cartes et les mécanismes de jeu revus,
on va dire rapidement que la nouvelle carte
Pipelin/Payload Race se montre merveil-
leuse et incroyablement bourrine : quand les
wagons se croisent, c’est du grand n’im-
porte-quoi a son meilleur. Les autres s'an-
noncent assez sympathiques, mis & part
Hoodoo qui est définitivement surévalué. Et
pour tous ceux qui n’ont pas joué depuis un
bail et qui se demandent comment ils feront
pour récupérer tous ces beaux joujoux sans
devoir tout réapprendre, rappelez-vous que
les unlocks sont désormais distribués au
hasard et parfois en double... Dans la pro-
chaine mise 4 jour, on devrait voir apparai-
tre un moyen de faire des échanges, mais
aussi d’influencer le sort pour obtenir le

cadeau désiré...
Omar Boulon

T
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Démo Smashing Toys

mashing Toys est une nou-
S velle tentative de moderni-

sation de MicroMachines
ou ReVolt. Et comme Load Inc,
le studio a lorigine de Mad
Tracks et TOW, les développeurs
de Leon Brothers sont francais.
Fidéles au genre, ils nous pro-
posent des courses de voitures
télécommandées pilotées par des
jouets. Le but est d’étre amusant
sans prendre la téte ; les com-
mandes sont donc extrémement
simples : le pavé directionnel
pour se déplacer, une touche
pour sélectionner un des bonus
ramassés et une autre pour 1’ac-
tiver. Smashing Toys présente
trois environnements disposant
chacun d’une dizaine de courses,
et huit participants avec des
caractéristiques différentes pour
chaque voiture. La démo nous
donne un apercu de I'usine de
jouets, dans laguelle on peut
débloquer plusieurs courses suc-
cessives en marquant suffisam-
ment de points. Pour cela, il est
préférable d’arriver dans les pre-
miers, mais aussi de s’acharner
au maximum sur les concurrents
en leur foncant dedans ou en
abandonnant sur leur trajectoire
des mines ou des dynamites. Le
jeu n’apporte rien de vraiment
nouveau, mais il se démarque
tout de méme de la concurrence
sur quelques points. Alors que le

Développeur : Leon Brothers
Taille : 466 Mo
URL : tinyurl.com/ouitcheur

graphisme est tout au plus
correct, Smashing Toys exige
une configuration monstrueuse
pour tourner convenablement.
Du coup, il est indispensable de
sacrifier quelques options gra-
phiques pour assurer un mini-
mum de jouabilité... Ce qui ne
garantit pas pour autant une
conduite agréable, celle-ci étant
méme un peu trop sensible et
hasardeuse avee leg voitures 1é-
geres. Mais le point noir du titre
reste sans aucun doute les
temps de chargement halluci-
nants avant chaque course, pro-
bablement pires que ceux de The
Witcher a sa sortie (qui avaient
pourtant placé la barre trés
haut). Mais comme dans ce der-
nier, ils étaient beaucoup plus
fréquents, on va dire que The
Witcher et Smashing Toys, c’est
exactement la méme chose.

Freeware
MediaMonkey

Version : 3.0.7.1191
Développeur : Ventis Media
Taille : 7 Mo

URL : www.mediamonkey.com

Si Karl Marx était encore
vivant, il choisirait sans au-
cun doute MediaMonkey pour
lutter contre DIimpérialisme
d’Apple avec iTunes. Alain Bas-
hung et Silvain Mirouf aussi, et
croyez-moi je les connaissais
bien (j’ai I'intégrale en DVD de
la Premiére compagnie). Non
parce que Windows Media
Player 11 est super aussi, mais
un poil trop capitaliste pour les
anti-impérialistes. MediaMon-
key est un lecteur audio extré-
mement complet et capable.
Dés son premier lancement, il
répertorie tous les fichiers mu-
sicaux en vrac sur son PC pour
que ’on puisse les trier par ar-
tiste, par titre ou par genre
entre autres. Le logiciel nous
permet également d’effectuer
des recherches rapides ou pré-
cises, de synchroniser son iPod
(ou d’autres baladeurs MP3),
d’enregistrer ou de convertir
dans la plupart des formats, de
tagger les morceaux ou de com-
pléter les informations man-
quantes, et méme d’écouter
Couscous de Richard Gotainer
(c’est super ca).
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Frescware
Folder Menu

Version : 1.0.48.2
Développeur : Rexx26
Taille : 300 Ko

URL : tinyurl.com/shynise

Vous avez remarqué a quel point
la roulette de la souris ne servait
4 rien dans Windows ? Enfin,
pour faire dérouler ca marche
plutét bien mais vous aurez beau
cliquer dessus autant que vous
voudrez, rien ne se passera ja-
mais. Probablement parce qu'il
avait peur du vide, un sympa-
thique Tafwanais a pris l'initia-
tive de développer Folder Menu.
Celui-ci fait apparaitre un menu
de raccourcis vers les pro-
grammes et les dossiers les plus
utilisés. Entiérement paramé-
trable, vous pourrez y ajouter
toutes les destinations que vous
souhaiterez, les associer & des
icones personnalisés ou encore
créer V08 :

propres rac-
courcis. Trés |
léger et ru- | curmousTacE
dement bien &b
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peut au | systemaz
RN Ve et B

sir que ce
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Freewars
iWatchSyncer

Version :1.1.0.0

Développeur : Depechie

Taille : 300 Ko

URL : iwatchsyncer.codeplex.com

Parce que le capitalisme ca a
quand méme du bon, vous utili-
sez iTunes et vous ne le cachez
pas. Enflin en toul cas vous

2230 Buptch

TI'utilisez... Je vous comprends,
Alain Madelin et le gang des sau-
cisses de Morteau aussi, croyez-
moi. iWatchSyncer comble une
lacune d’'iTunes, qui s’avere in-
capable d’ajouter manuellement
de nouveaux titres dans la bi-
bliotheque. Avec ce logiciel vous
n’avez plus & vous en Occuper,
puisqu’il ajoute automatique-
ment et de lui-méme tous les
nouveaux mp3 qui apparaissent
dans un dossier. A vous la belle
vie, les doigts de pied en éventail
et les apéros Pastis-Knacki Ball !

Freeware
KIDO’Z

Version : v1
Développeur : KIDO'Z Ltd
Taille : 3,2 Mo

URL : kidoz.nat

Parce que les enfants sont plus
suspicieux et modernes, il ne suf-
fit plus de leur proposer des bon-
bons pour attirer leur attention.
Avec Kido’z, un navigateur in-
ternet qui leur est spécifique-
ment désigné, vous aurez toutes
les chances de les intéresser.
Grace & ses couleurs vives et ses

gros boutons, Kido'z est déja
bien plus facile d’utilisation pour
les toul-petits. Il vous permet
également d’étre sir que les
jeunes coquins ne surferont pas
toute la nuit sur des sites de
boule, puisque vous pouvez fixer
une durée d’utilisation journa-
liere maximale. Pour préserver
leur innocence le surf sauvage
est de toute facon interdit, les
gosses ne pouvant profiter que
des sites, jeux ou vidéos inclus
d’office dans le navigateur ou
ajoutés par les parents/tuteurs/
ravisseurs. Une bonne maniére
de leur faire découvrir le clip
Cuir Moustache de Panpan Mas-
ter sans risquer de tomber sur
un goatse.

Froeware
CopyPasteTool

Taille : 170 Ko
URL : www copypastetool.com

Copier-coller, ¢’est ma grande
passion. Mais force est de consta-
ter qu’avec ce que Windows nous
propose, je suis un peu limité.
Ce logiciel est une bénédiction
puisqu’il nous permet de copier
tout ce que l'on veut sans se
prendre la téte, avant de coller
les différents morceaux d'une
seule traite a la fin : il suffit de
garder la touche Ctrl appuyée et
de presser plusieurs fois le "v"
pour choisir 'extrait a appliquer.
Simple, pratique, efficace, co-
pier-coller n’a jamais été aussi
ludique...

avenir, Gourcuff a exprimé au micro de Canal + une envie de stabilité. “Moi, j
rester & Bordeaix, mais il fout que toutt Ie monde se mette

2 d'accord"”, a précise l'international

frangais . prété aux Girondins par I'AC Milan et qui avait jusqu'alors entretenu le flon sur cette
question. "Cette saison, j'ai pris beaucoup de plaisir, je me suis épanoui”, a-t-il dit. "Mais dans
le foot, on ne sait jamais, tout peut arriver.” Gowreuff, 22 ans, a recu son trophée des mains de
Zinadine Zidane.

Antre lauréat, Je Belge Eric Gerets (IMarsaille) qui a été élu meilleur entraineur. Artivé en
septembre 2007 au chevet d'une équipe proclie de1a zone darelogation et qu'il a qualifiée pour
Ja Ligue des champions, il peut toujours espérer gagner le titre de champion de France cette

saison.

m oo liowninan

A voir aussi :

Pateh
Battlefield 2
Les gens intelligents auront
compris depuis longtemps que
|'édito, le vrai, se trouvait dans
cette colonne.
Version : 1.5 beta 2
Taille ; 1,27 Go

URL : tinyurl com/boeuf2

Paich
Two Worlds
Soyons sérieux paur une fois, le
temps au moins de vous annon-
cer une nouvelle maquette.
Version : 1.7b
Taille : 94 Mo:

URL: tin\rurl.cumflotrmbndepcssibte

Paich
NfS Undercover
C’'est la Corvette Snowberry :
entre 1000 et 1500 pieces,
80 euros TTC. La classe !
Version : 1.0.1.18
Taiile : 40 Mo
URL : tinyurl.com/dhwek?

Pateh

Tom Clancy's End War
Dans le mag’ aussi on a decidé
de changer la mise en page :
bouger des blocs, modifier des
trucs et tout et tout..

Version : 1.02

Taille : 19 Mo

URL : tinyurl.com/zicisziend

Pateh
Fallout Trilogy
Pas mal non ? C'est francais.
Sinon on va refaire un sondage
aussi, parce qu‘on adore poser
des guestions.
Veersion : XP/Vista Compatibility
Taille : 100 Ko

URL ; tinyurl.com/fautizaout

Patch Men of War
Cava ? Slip ou pédalo ? Qu’est-
ce que ['univers ? On ne sait pas
trop quoi vous demander mais
on a le temps. Merci, et au mi-
mois prochain.
Version : 1.11.3.0
Taille : 81 Mo

URL : tinyurl.com/nemdeguetre
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Du cimetiere a

h bien raté. Parce que quantité rime

avec indigestion et galette sur la

cuvette plutét qu’avec qualité, on va
aller fouiller ensemble dans les entrailles
de tout ce bazar pour trouver les sources de
I'infection.

Révisez vos ciassigues. Revenons
rapidement si vous le voulez bien dans les an-
nées 30, et plus précisément le 4 aolit 1932
dans une salle de cinéma américaine, pour
assister & la premiére projection de White
Zombie. Eh oui, les zomblards au cinéma ne
datent pas d’hier méme si leur représenta-
tion était bien différente de maintenant, tout
comme elle a grandement évolué dans le mi-
lieu vidéoludique. A 1’époque, le zombie était
le fruit d’une malédiction vaudou et servait
un hougan (sorcier), se contentant de pour-
chasser mollement ses ennemis pour les
étrangler tout en roulant des yeux. Les mé-
trages sur le théme se sont multipliés dans
les années suivantes, sans jamais toutefois se
dégager de ce schéma de I'intrigue vaudou
métinée de magie noire. En 1968, avec Night
of the Living Dead, Romero a changé la
donne en introduisant pour la premiére fois

s ERRE
Poverdose ?

Tl n’aura pas échappé au lecteur assidu de Canard PC que j’ai une passion dévorante,
tendance monomaniaque, pour les zombies. J’y peux rien, je suis tombé dans le mort-
vivant étant petit, et le premier qui fait une blague sur le physique de ma mere se
prend une rouste. Vous vous dites stirement qu’en tant que passionne, la proliféra-
tion des titres mettant en scéne les moribonds devrait me réjouir ? Eh bien...

la notion de cannibalisme et de putréfaction
du corps des revenants, donnant naissance
au look typique des cadavres ambulants que
1’on connait tous. De nombreux cineastes se
sont alors engouffrés dans la bréche, exploi-
tant et sucant jusqu’a la moelle, avec parfois
peu d’originalité, le concept. Avec un intérét
du grand public en dents de scie, le genre a
done connu des périodes extrémement proli-
fiques comme des passages complétement
creux. Et bien souvent, ¢’est au succes
d’un film événement que on doit le re-
gain d’intérét par 'ensemble de I'indus-
trie du cinéma. Pourquoi je vous parle de
¢a ? Parce que dans le jeu vidéo, c’est
plus ou moins le méme schéma qui se re-
trouve, et que le jeu de zombies connait
un développement similaire en termes
d’intérét. Aux balbutiements, le mort-
vivant dans les jeux n’était qu'un ennemi
comme un autre, que rien, si ce n’est
Paspect physique, ne différenciait réelle-
ment des autres ; tout au plus exploitait-
on l'invincibilité qui le caractérise. Ainsi,
§’il fallait trouver le premier jeu présen-
tant des traces de morts-vivants dans ses
lignes de code, ¢’est vers un titre de la ZX

181

La Nuit des Mos-wvan, Ieclassique de Romero

Spectrum, Zombie
Zombie (Sandy White,
1984), qu’il faudrait

se tourner. Etrange-
ment, ce n’est pas
cette premiére incar-
tade dans le monde des
revenants qui témoigne
du gameplay le moins inspiré. Le joueur en-
filait les godillots d’un survivant devant se
frayer un chemin dans une ville infectée,
armé d’un simple flingue & pchit pour re-
pousser les morts, ne pouvant se débarrasser
de ses ennemis qu’en les poussant du haut
d’un immeuble. Comme on pouvait déplacer
les blocs constituant la ville en début de ni-
veau, un coté stratégique plutot cool venait
renforcer I'intérét du titre. Mais finalement,

Boxhead More Room
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Infeetés, zombies ou les deux ?

Un éternel débat divise les fans d’un-
deads. Doit-on considérer les infectés
de Left 4 Dead comme des zombies 2
Faut-il appeler les possédés de Doom
des morts-vivants ? A ces questions,
i’ai toujours la bonne réponse, parce
que je suis super baléze : on s’en tam-
ponne grave. Ne me remerciez, pas
f'adore partager mon savair. Le zombie
est une notion tellement vague, gu’on
ne peut la limiter a I'aspect physigue
ou encore aux raisons de son compor-
tement. D'ailleurs, si les puristes se re-
féraient a la définition originelle, le
zombie se résumerait uniquement a un
étre sous le controle d’un sorcier vau-
dou. Alars, pour faire simple, considé-
rons qu’un zombie est une personne,
un humanoide, dont les actes sont

. contrblés par une puissance supe-
rieure. Qu'il s’agisse d'un virus, d’une
malédiction, d'un pouvair mystigue ou
encore d’un guelconque démon.
Comme, ¢ca, tout le monde est content
et arréte de tirer sur la nouille de son
prochain.

si on avait remplacé les zombies par des
extraterrestres ou des nains unijambistes,
Ieffet aurait été le méme. Car a I’époque,
seule la particularité d’immortalité du mort-
vivant était réellement prise en compte, la
technologie ne permettant pas de le repré-
senter de facon crédible et de lui donner 1'as-
pect effrayant désormais pourtant indisso-
ciable de cette figure. Etrangement, jusque
dans les années 90, le théme n’a pas inspiré
les studios de développement qui se sont
complitement détachés de ce monstre. Seuls
quelques titres arcade, tels que Beast Busters
(Images Design, 1989), verront le jour dans
les années 80 sans apporter un regard inté-
ressant sur le théme alors qu’au méme mo-
ment déferlent par kilotonnes sur les écrans
des zombies flics ritals inspirés par les
grandes productions américaines. Puis vin-
rent les années 90, avec sa dance music

Dead Rising, la clague de 2006

pourrie et son lot d’ameéliorations technolo-
giques. Parmi les jeux parus en ce début de
décennie-1a, de nombreux surfent sur l’as-
pect parodique a la limite du cartoon, inspiré
par le mythique clip de Thriller en 1982
ainsi que par le long métrage de O’Bannon,
Le Retour des Morts-Vivants de 1984. On voit
ainsi débarquer d’excellents titres comme
Zombies Eat my Neightbors (LucasArts, 1993)
dans lequel deux kids partent a la rescousse
de leurs voisins dans le chaos d'une invasion
de zombies. Ils se trouvent plongés dans un
monde délirant ol les morts-vivants cotoient
allégrement monstres emblématiques des
séries Z et autres bestioles ed-woodiennes.
Dans la méme veine, on pourrait citer égale-
ment Horror Zombies from the Crypt (Astral
Software, 1990) sorti quelques années plus
tot qui se contente d’étre un jeu de plate-
forme quelconque, pastichant I'univers des
vieux films des années 50. Au méme moment
pourtant, commencent a poindre le bout du
nez des premiers titres qui donneront ses
lettres de noblesse au Survival-Horror. Son
premier représentant, le mythique Alone in
the Dark (Infogrames, 1992), préfigure le ga-
meplay de ce qui sera quelques années plus
tard la pierre angulaire du jeu mort-vivant.
Dans la peau d'un ou d’'une détective prives

(le choix est laissé au joueur), vous devez en-
quéter sur le mystérieux suicide de Jeremy
Hartwood, propriétaire d’une riche demeure
en Louisiane. Le titre suinte par tous les
pixels la patte lovecraftienne, baignant dans
une ambiance trés 1920 copieusement arro-
sée de streums d’un monde paralléle. Mais,
au méme titre que La Nuit des Morts-Vivants
a fait office de charniére dans le cinéma de
zombies, c’est véritablement Resident Evil
en 1996 qui marque les esprits des joueurs.
Incontestablement, il existe un avant et un
aprés-Resident Evil. Le traitement ultra
cinématographique de la narration et des
cadrages, son ambiance incroyablement flip-
pante couplée au rationnement drastique des
munitions font Ueffet d'un véritable coup de
massue pour I’ensemble des joueurs. Le pa-
rallele avec le film de Romero va encore plus
loin puisqu'il s’agit de la source principale
d’inspiration des créateurs. Le manoir laby-
rinthique dans lequel déambule le joueur
n’est ni plus ni moins qu’une version XXL de
la maison ol se réfugient les survivants dans
La Nuit. Le sentiment de huis-clos perma-
nent, I'impossibilité de sortir a cause des as-
saillants et le dénouement avec pour passage
obligatoire les profondeurs de la batisse (la
cave dans l'un, le complexe scientifique sou-
terrain dans 'autre) : tous ces éléments té-
moignent de I'inspiration piochée dans la
bobine de Romero. Un tel succés commercial
aiguisant forcément les crocs des éditeurs,
une poignée de titres plus ou moins réussis
défilent dans les années suivantes sur les
écrans des joueurs. House of the Dead (Sega,
1996) est ainsi 'exemple type du produit ten-
tant a la fois de surfer sur le succés de
Resident Evil et du jeu d’arcade Virtua Cop
(Sega, 1994). Pourtant, les déclinaisons sur
le théme restent assez limitées et surtout
passablement foirées (Nightmare Creatures,
Kalisto, 1997). Capcom, conscient de tenir un
juteux filon, publie en 1998 la suite de son
titre horrifique, qui repousse encore plus loin
les limites du genre : dans unc ambiance
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d’apocalypse, c’est toute la ville voisine du
manoir que le joueur doit traverser sous les
assauts de la population transformée en
morts-vivants dans Resident Evil 2 (Capcom,
1998). Les zombies commencent désormais &
prendre une place importante dans I'esprit
du joueur, comme véritable porte-étendard
du Survival-Horror. Parallélement, la mode
du zombie commence a reconquérir les salles
obscures et le développement d'Internet
et du jeu en réseau inspire les créateurs de

teurs de conversion totale de jeux, souvent
basés sur le moteur de Half*Life. Car, aussi
paradoxal que cela puisse paraitre, I'exces de
jeux vidéo avec des zomblards qui tend 4 las-
ser actuellement le joueur est directement
imputable & la communauté des gamers.
11 devient, avee des jeux comme Unreal ou
Half-Life, de plus en plus simple, pour le
passionné prét & mettre les mains dans le
cambouig, de modifier le gameplay et les
graphismes pour finalement changer com-
plétement l'expérience de jeu. Parmi ces
modifications, nombreuses sont celles qui
mettent le héros aux prises avec des reve-
nants : They Hunger, Brainbread, CS : Zom-
bie Mod, Zombie Hunter... Tant et si bien

mods. On ne compte plus les projets ama--

qu’il est impossible de toutes les répertorier,
sans compter qu’une majorité d’entre elles
n’a jamais vu le jour. On assiste ainsi hruta-
lement & un glissement du gameplay des jeux
de zombie vers ce qui est maintenant son
type de prédilection, & savoir le FPS. Alors
que le Survival-Horror facon Resident Evil
privilégie un aspect cinématographique en

o
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Jeux Flash et Browsers Games

Si la mode du zombie s'est répandue aussi
rapidement dans la communauté des ga-
mers, ¢’est certainement grace, ou a cause,
de V'explosian du contenu indépendant sur
Internet. Chacuh y va de son petit jeu en
Flash, et si vous tentez de |e tapersurun
moteur de recherche, vous vous rendrez.
compte gue les mini-jeux de zombies se
comptent par centaines. Hormis quelques si-
mulateurs assez sympas (le trés dépouillé
mais trés complet Zafehouse par exemple],
et des shooters bien ficelés (Box Head More
Rooms pour ne citer que le meilleur), le reste
n'est que jeux vulgaires bourrins fadasses.
On trouve également de plus en plus de
browsers games comme Hordes qui invitent
le joueur a s'impliguer dans un monde en-
vahi de zombies, mais pour le moment,
aucun MMORPG sur le théme n'a termine
son développement. Un créneau a prendre ?

prenant une distanciation vis-a-vis du per-
sonnage, via 'emploi de la vue a la troisiéme
personne, c'est désormais I'implication du
joueur et une identification maximale au
héros qui est de rigueur. Identification pous-
sée au point de ne pas voir son propre corps,
et de vivre la scéne & travers les yeux du per-
sonnage. Les années 2000 débarquent, et une
certaine accalmie se dessine tant dans les
médias que dans le jeu vidéo. Le cinéma de
genre se limite & nouveau aux connaisseurs,
le grand public s’en détourne petit & petit...
Jusqu’en 2004, date de la sortie du remake
de Dawn of the Dead, qui, tout comme
28 Jours Plus Tard deux ans auparavant, re-
lance la mode des zombies (ou infectés, voir
encadré) qui sprintent. Et depuis, ¢’est la dé-
ferlante. Les films se succédent dans les
salles, et les jeux sur le theme sortent & une
cadence folle. Les FPS gardent toujours une
place de choix dans les ludothéques, mais cer-
tains titres réussissent 4 imposer 'originalité
comme Stubbs the Zombie : Rebel Without a
Pulse (Wideload, 2005). Jouant avec les codes

Zafehouse : un simulateur comp-laid !
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du genre pour mieux leg détourner, il inverse
les roles en placant le joueur aux commandes
d’un mort-vivant devant défendre sa peau
face & des armées d’humains bien décidés a
le renvoyer dans sa tombe. Antihéros par ex-
cellence, Stubbs est également le précurseur
de la vague de zomblards comiques qu’on re-
trouve dans de nombreuses productions ac-
tuelles. Le zombie perd de nouveau son
masque de terreur et devient un personnage
délirant : Dead Head Fred (Vicious Cycle
Software, 2007) ou encore plus récemment
Plants vs Zombies (Pop Caps Games, 2009)
sont révélateurs de ce décalage. Cette saison,
la tendance semble étre & la coopération, aux
couleurs chatoyantes et aux talons compen-
gés, comme nous le présente notre top model
Left 4 Dead ou encore son jumeau maléfique
Killing Floor. Ces litres ouvrent de nouvelles
perspectives pour les Survival-Horror, dans
le sens o1, comme d’autres mods auparavant,
le joueur n’est plus seul face aux armées de
morts. Il faut s’organiser, s'épauler et s’en-
traider pour espérer survivre. Le Survival
prend ainsi aux yeux du grand public une
dimension nouvelle, dans lequel le joueur
n’est plus livré a lui-méme.

Dessing-moi un moribend. cet inte-
rét des développeurs pour le mort-vivant
peut s’expliquer par la relation étroite qu’en-
tretien le jeu vidéo avec le cinéma. Adapta-
tion de softs en films et inversement, voire
mixage contre-nature (le tristement célébre
House of the Dead de Uwe Boll alternait
scénes filmées avec inserts du jeu éponyme),
chaque support s'inspire souvent de 1'autre.
Resident Evil et Dead Rising, deux énormes
succes vidéoludiques, ont pioché leur bhack-
ground dans des ceuvres cinématographi-
ques, allant parfois jusqu'a reprendre la
trame ou le lieu de l’action. Le cinéma de
genre représente donc une source inépuisa-
ble pour game-designer en mal d’inspiration,
et le joueur adore (en tout cas pour ma part
c’est certain) rejouer des situations aux-
quelles il a pu assister dans un métrage. 1l est
aingi permis de vivre de intérieur une inva-
sion de zombies, prendre les décisions oppor-
tunes pour permettre & son avatar de
survivre, contrairement 4 la bimbo crétine
des séries Z, et de briser ainsi le simple réle
de spectateur passifl. Mais selon moi, la figure
méme du mort-vivant plait au joueur pour
une tout autre raison : il ne pose pas de pro-
bléme de morale. Par son statut d’étre sans
identité et sans conscience, il n’'impose aucun
devoir de jugement car sil conserve une
forme humanoide, il n’en reste pas moins un
monstre redoutable. Le jeu de zombies pos-
séde de ce fait une sorte de réle cathartique
qui, pour les plus jeunes joueurs, bien sou-
vent, s’associe & un sentiment de transgres-
sion de I'interdit. Le mort-vivant est en effet
le monstre le plus symbolique du cinéma
gore, genre souvent considéré comme "mal-
sain" et "dérangé" par les bien-pensants. Pas
étonnant dans ces conditions qu’il attire
les foules. A cela s’ajoutent les nombreuses

A

polémiques sur la violence inhérente au
genre, comme a 'époque du pourtant trés
sage Stubbs the Zombie : le cannibalisme
était devenu la préoccupation numéro un
d’un sénateur américain en novembre 2005,
craignant que nos chéres tétes blondes ne
prennent gofit & la chair humaine en tripo-
tant leur manettes. Actuellement, cet attrait
du grand public pour le zombie se retrouve
dans un nombre incroyable de productions
indés ou de mini-jeux en Flash trainant sur la
Toile, qui, faute d’originalité dans le game-
play, tablent sur une surenchére d’effets
sanglants (cf. encadré). Encore une fois, le
paralléle avec le 7¢ art est évident : on pense
forcément aux productions his ou autres
Z-tries qui remplacent le talent des acteurs et
la qualité d’écriture de scénario par des plans
nichons et quelques hectolitres d’hémoglo-
bine. C’est en ce sens que Pon fréle I'over-
dose : des nombreuses créations actuelles,
qu’il s’agisse de mods ou de jeux indés, tres
peu apportent un véritable plus par rapport
aux jeux existants. De leur coté aussi, les

En haut : Resident Evil, en bas : Stubbs the Zombie in Rebel without o pu!se

studios de développement, flairant ’engoue-
ment général, n’en finissent plus d’annoncer
des projets basant leur gameplay sur le mas-
sacre de morts-vivants. Et méme si ce n'est
pas le sujet du jeu, on trouve désormais le
moyen de coller du zombie & toutes les’
sauces. Pour preuve, le dernier Call of Duty
ainsi que le quatriéme volet des GTA qu
intégrent tous les deux un mode zombies.
Ca n’apporte rien a ’histoire, mais t’as vu,
¢’est tendance mec.

Alors, quand on fait le point, impossible de
nier que la période actuelle est la plus proli-
fique : sans cesse alimenté par 'industrie du
cinéma, le genre se décline dans tous les
types de gameplay, méme les plus farfelus.
Mangque de bol, a ’heure actuelle, certes le
joueur croule sous les différents titres, mais
malgré quelques réussites parfaitement cali-
brées, ce que 1'on subit surtout, ¢’est le syn-
drome "mets-leur du zombie, on en vendra
des camions”,

Emile Zoulou

il
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Dossier Wargames

Ll

Empire Total War mérite-t-il Ia noble appellation de wargame ?

Les jeux vidéo sont I'extension de la guerre par d'autres moyens

Non, les wargames ne s'adressent pas qu'aux fanatiques d'histoire militaire, ceux qui n'y
jouent qu'en rangers et en treillis | Comme l'indique le succés d'un Hearts of Iron, ce sont
avant tout des jeux de réflexion & contexte historique. Loin des pensums des années 80 et
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90, le genre a beaucoup évolué et s'adresse au public plus large de tous ceux qui aiment
se triturer les méninges. Petite visite des meilleurs champs de bataille belliludistes.

Approchez, mais ne faites pas de bruit.
Aujourd'hui, dans le cadre de notre safari
vidéoludique, nous allons tenter d'étudier
une espéce en voie de disparition : le war-
gamer. Mais il va falloir redoubler de
prudence, car le wargamer sauvage (au
contraire du wargamer d'élevage, qui
s'adonne a Total War en croyant faire de la
stratégie) est un animal farouche. Il a ten-
dance a s'enfuir au premier effet 3D un peu
spectaculaire et la vue d'un STR le plonge
dans une peur panique. Ce qu'il aime, c'est
se vautrer comme un phacochére dans les
broussailles d’hexagones et de symboles
OTAN*. Pour avoir la chance d'en croiser
un, il faut commencer par remonter sa
piste. Les plus 4gés sont souvent d'anciens
joueurs de plateau dans les années 70 ou
80. Ils se réunissaient dans des caves des
nuits entiéres, au-dessus d'immenses cartes
organisées en hexagones & pousser des cen-
taines de petits pions. Quand le chat de la

famille ne sautait pas sur la table, provo-
quant un ultime armageddon, les parties
pouvaient durer des mois pour un Empire
in Arms (sur les guerres napoléoniennes)
ou World in Flames (sur la Seconde Guerre
mondiale). Les belliludistes ont regardé
I'émergence de l'informatique avec un mé-
lange d'enthousiasme et de méfiance. Au
premier abord, l'utilisation de l'ordinateur
est une bénédiction : plus de dés a lancer,
plus de calculs & effectuer et de régles
encyclopédiques a mémoriser, la machine
s'occupe de tout | Mais attention, pas ques-
tion de mélanger couteaux et baionnettes.
Le vrai grognard** reste froid, voire mépri-
sant, a la sortie des premiers Warcraft ou

Command & Conquer, ces "machines a cli-
quer". Et si Civilization trouve grice a ses
yeux, pas question de le confondre avec un
véritable wargame.

Sous e signe de I'heXagone. Dans
la jungle des softs estampillés "stratégie”,
comment reconnaitre un vrai wargame PC ?
Nous retiendrons comme définition "jeu de
stratégie a prétention réaliste”. Un war-
game est donc avant tout la simulation
d'une bataille ou d'une guerre. Exit donc
tout ce qui ressemble & un STR. Nous écar-
tons aussi les jeux futuristes et heroic-fan-
tasy dans cet article, pour pouvoir nous
consacrer a l'essentiel : le réalisme. Ce que

“TIn symhole OTAN est la typologie retenue par I'alliance atlantique pour désigner des

unités militaires sur une carte. Une unité d'infanterie est un rectangle contenant une
croix. Les wargames ont repris cette typologie dans leurs jeux, quelle que soit leur époque.
#*Par gllusion aux grognards qui composaient la Vieille Garde de Napoléon. Ce terme est

également utilisé par les wargames anglo-saxons.
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le wargamer recherche, c'est la reconstitu-
tion la plus fideéle possible d'affrontements
historiques. Il doit étre confronté aux
mémes problématiques que les combattants
de I'époque et cherchera a les résoudre en
comparant ses performances aux leurs. En
bref, ce sont des passionnés d'histoire qui
supportent généralement trés mal les fan-
taisies et tout ce qui s'éloigne de la réalité
de I'époque. A titre d'illustration, Empire
Total War est 'exemple type du jeu de stra-
tégie qu'ils adorent mépriser. Ses batailles
hollywoodiennes ont beau appater le gogo
a force de surenchéres graphiques, il n'y a
pas grand-chose de réaliste dans ces affron-
tements réglés en 10 minutes montre en
main. Quant & sa partie stratégique, elle
tourne invariablement au grand n'importe
quoi historique. A oublier. Non, le vrai gro-
gnard PC a fait ses armes dans les années 90
sur les jeux SSI (Strategic Simulations
Inc.) : Panzer General pour les moins exi-
geants (mais sa reconstitution des opéra-
tions de la Seconde Guerre mondiale était
finalement peu réaliste), et la série Steel
Panthers pour les vrais durs... voire les HPS
Simulations pour les plus talibans. Ces war-
games hexagonaux en tour par tour repré-
sentent la traduction la plus basique des

Decisive Battles

C'est dans les vieux pots
qu'on fait les meilleurs
massacres

Adresse : WwWw.ssg.com.au

La compagnie australienne SSG (Strategic
Studies Group) date du début des années
80, mais elle a su produire des wargames
purs et durs tout en faisant évoluer ses
moteurs de jeu (pas trop non plus, vous
avez compris qu'il n'y a pas plus conserva-
teur qu'un wargamer). A l'actif du studio,
les séries Carriers at War (sur la guerre du
Pacifique), Decisive Battles of the American
Civil War et surtout Decisive Battles of
World War II. Au programme, rien que de
trés classique : la reconstitution d'opéra-
tions célébres sur une carte régionale et
hexagonale en tour par tour. Les pions
représentent globalement des régiments.
Les variables habituelles sont prises en
compte : chaine de commandement, axes
de communication, frappes aériennes,
stock de munitions, etc. La grande réussite
de SSC est d'avoir fait évoluer sa série a
travers le jeu Barrlefront (2007) puis Khar-
kov : Disaster on the Donets (2008), son
nouveau titre-référence. Tout en conser-
vant les fondamentaux, le studio est par-
venu 4 un modéle de jeu relativement
simple et clair. Les ordres complexes ont

Vous trouvez ¢ca moche ? Sachez que certains ne jouent qu'a ¢a depuis 20 ans !

jeux de guerre papier sur ordinateur. Leur
gameplay en reste largement inspiré, meme
s'il est plus ou moins complexifié. Ils se
jouent toujours en déplagant des unités les
unes aprés les autres, dans des tours qui
peuvent prendre chacun des dizaines de mi-
nutes, voire des heures. Ils sont aussi dyna-
miques quun rat mort et dune laideur

sortie tout droit des années 80. Pourtant,

les wargamers trouvent leur compte dans
leur représentation détaillée des champs de
bataille et dans leur authenticité. Le ravi-
taillement, la fatigue et le moral des troupes
ou la météo sont les données qui font un bon

été automatisés tandis qu'une série de
filtres et d'indicateurs aide le joueur & lire
et & comprendre le champ de bataille.
L'interface est facilement accessible pour
le débutant, méme si le non-wargamer res-
tera probablement désarconné. Principal
défaut : le "désastre du donut" ne propose
qu'un seul scénario, au demeurant peu ex-
citant (la bataille de Kharkoy, en Ukraine,

jeu de guerre. Surtout, ces softs & faible cott
sont déclinés & toutes les sauces, que ce soit
par extension ou par mods. Yous vous inté-
resgez 4 la guerre indo-pakistanaise, aux ré-
volutions mexicaines ou a la bataille de
Saint-Denis de 1567 ? Il y a certainement un
HPS ou un mod de Steel Panthers sur le
théme, reproduisant fidélement les armees
de I'époque ! Rassurez-vous, il existe aussi
des développeurs qui ont fait un minimum
d'efforts pour profiter du numérique et
tenter de séduire un public plus large. Nous
allons vous présenter les meilleures produc-
tions disponibles a ce jour.

en mai 42). Mais son excellent moteur de
bataille est adaptable & tous les conflits du
XXe, 1l servira de socle aux prochains opus
et un Eastern Front plus complet est déja
annoncé. En clair, si vous cherchez un war-
game sobre "a l'ancienne” mais assez sim-
ple & comprendre, clest a SSG qu'il faut
vous adresser.
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Gary Grigshy
= L'approche wargame
I light

Gary est une légende. 11 a créé son premier
wargame en 1982 (Guadalcanal Campaign)
et il a participé a la réalisation de la série my-
thique Steel Panthers dans les années 90. Au
tournant des années 2000 vient sa période co-
cotiers avec deux jeux consacrés a la guerre
du Pacifique : Uncommon Valor (2002) et
War in the Pacific (2004). Ces deux monster
games (surtout le second) restent difficiles a
digérer, y compris pour les initiés. De I'Inde &
Hawai, vous gérez la moindre escadrille et le
moindre navire sur une carte hexagonale ; il
faut parfois plus d'une heure pour valider un
simple tour de jeu ! Fort de cette expérience,
Grigshy a ensuite décidé... de faire exacte-
ment l'inverse. Gary Grigsby's World at War
(2005) sur la Seconde Guerre mondiale et
Gary Grigsby's War Between the States (2008)
sur la Guerre de Sécession sont deux modéles
de jeux synthétiques. Ils adoptent une échelle
trés petite : la carte de World ot War pourrait
presque faire penser a celle du jeu de plateau
Axis & Allies. Ils abandonnent les hexago-
nes pour adopter un systéme par régions.
Dans War Befween the States, chaque tour

www. matrixgames.com

Hearts of iron

C(Blll' de Cible www.paradoxplaza.com

équivaut & un mois, ce qui donne des parties
relativement rapides. Les armées ne sont
plus représentées en détail, mais avec une
bonne dose d'abstraction. On retrouve bien
str les canons du genre : I'affectation des of-
ficiers est primordiale et le ravitaillement

Dans la catégorie monster game, le bébé
de Paradox se pose 1a. Le challenge est sim-
ple : la planéte entiére, heure par heure,

Ak DetectionCepebility

Experince
Eftesthe Supeh Efficiency

joue un role central, mais le tout dans un sys-
téeme de jeu "vu d'en haut'. En clair, aprés
avoir donné dans le wargame-monstre, Gary
Grigsby invente le wargame-light bien fichu,
bourré de bonnes idées, mais plus simple et
rapide & jouer.

de 1936 a 1954 (avec sa derniére exten-
sion). Aprés un premier épisode faisant
office d'usine a4 gaz (avec umne des pires
interfaces du monde), le second volet a
atteint une sorte de plénitude et un succes
inhabituel dans le petit monde des jeux de
guerre. De fait, Hearts of Iron 2 est le titre
qui a sans doute le mieux réussi le mariage
entre le wargame exigeant et le grand pu-
blic. Sur cette immense carte du monde,
vous devez tout gérer : production, diplo-
matie, politique, recherche et combats.
Pour ces derniers, vous devez décider a
quelle heure telle escadrille va décoller, en
fonetion du lever du soleil et de la météo.
Alors bien sfir, ce jeu a fait réler les gro-
gnards. Son systéme en temps réel est
bourré d'imperfections et la liberté diplo-
matique accordée permet des parties
parfois fantaisistes (par exemple voir le

" Portugal conquérir I'Europe de 1'Ouest).

Il faut pourtant se rendre a l'évidence :
aucun autre jeu ne simule le second conflit
mondial avec une telle ambition. Et quand
on mesure I'ampleur du défi, on se rend
compte que les Suédois de Paradox ne s'en
sont pas si mal tirés. Le troisieme épisode
est en préparation. Il prévoit encore plus de
provinces et plus de choses a gérer... Mais
ol s'arréteront-ils ?




Strategic Command L'anti-Hearts of Iron

Editée chez Battlefront, la série Strategic
Command est l'antithése de Hearts of Iron.
Vous jouez en tour par four & la meéme
échelle (la planéte, 1'Furope ou le Paci-
fique), mais tout est simplifié a l'extréme.
Plus de troupes représentées en détail,
mais juste un pion qui équivaut a une
armée. Plus de systéeme de production, de
recherche et de diplomatie complexes, mais
un unique systéme de points avec lesquels
vous achetez des renforts, des lechnologies

Combat Mission

Le réalisme hard-core

www. battlefront.com

Bienvenue dans le monde du réalisme a tout
crin. Si vous cherchez un jeu de combat
tactique au plus proche de la réalité, clest
Combat Mission qu'il vous faut. Ici, tout est
étudié : la balistique des obus, la résistance
des blindages, l'effet de zone des explosions
et le comportement des soldats. Programmé
par d'anciens militaires, le soft de Battlefront
s'est d'abord consacré a la Seconde Guerre
mondiale (Beyond Overlord, Barbarossa to
Berlin et Afrika Corps) avant de simuler un
hypothétique conflit américano-syrien dans
un dernier épisode moins populaire que les
précédents. Sur un petit champ de bataille
en 3D, vous dirigez quelques sections et blin-
dés en tour par tour simultané. Ce systeme
signifie que les deux camps donnent leurs or-
dres en méme Lemps, puis que ceux-ci seront

Close Gombat

Le STR I'éﬂ.liSte WWW.matrixgames.com

ou des alliés. L'avantage est que vous jouez
la guerre mondiale & grande échelle avec
un systéme a la portée de n'importe qui.
L'inconvénient est que les fans de Hearts of
Iron trouveront tout cela trop caricatural,
sans oublier des graphismes franchement
hideux, méme pour un wargame. Aprés une
série d'extensions sur le front européen. Le
dernier épisode de Strategic Command 2
est sorti l'an dernier et il traite de la
Guerre du Pacifique.

exécutés simultanément lors de phases de jeu
de 30 secondes durant lesquelles vous ne pou-
vez qu'observer. Un systéme idéal pour les
parties multijoueurs en PBEM. Combat Mis-
ston est l'une des séries [étiches des warga-
mers car elle propose un challenge tactique
et un réalisme militaire uniques. A titre de
comparaison, son concurrent Theatre of War

Développée par Atomic Games, la série Close
Combat peut étre vue comme la cousine de
Combat Mission. Moins exigeante que cette
derniére, elle est aussi plus accessible et se

www.battlefront.com

a été trés critiqué malgré son moteur
graphique heaucoup plus performant. Ses
guelques lacunes en matiére de réalisme
et de comportement des troupes ont semhlé
insupportables aux fans de Battlefront.
Ce studio prépare déja le prochain opus,
annoncé pour 2009, avec un retour sur les
plages de Normandie.

déroule en temps réel classique. Le décor
reste identique : sur de tout pelits champs de
bataille, vous dirigez une poignée d’hommes
i la conquéte de points de victoire. Leur com-
portement et I'impact des armes utilisées vi-
sent le plus grand réalisme possible, mais
sans égaler Combat Mission. Vos hommes se
fatiguent, se cachent ou prennent la fuite si
vous les laissez exposés trop longtemps & un
feu nourri. Aprés cing épisodes consacrés a
divers champs de bataille de la Seconde
Guerre mondiale, le studio Strategy 3 Tactics
a proposé un Close Combal : Modern Tacties
consacré aux affrontements contemporains
en milieu urbain. En octobre dernier, le
méme développeur a publié un Close Com-
bat : Wacht am Rhein qui reprenait trait
pour trait le vieux CC4 sur la Bataille des
Ardennes, avec les mémes défauts, notam-
ment une I.A. incapable de mener des al-
taques efficaces. Le dernier épisode s'appelait
The Longuest Day et il est sorti le 29 avril
dernier. Il reprenait CC5 sur le débarque-
ment de Normandie, mais je n'ai personnel-
lement pas pu le tester.
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‘Histwar

— La Garde meurt, mais
I ne se rend pas ! sy

Projet magnifique pour les uns... mais va-
porware pour les autres, Histwar entend
étre ce qu'une éventuelle extension d'Em-
pire Total War ne sera jamais : un simula-
teur de batailles réaliste sur la période
napoléonienne. Il se présente de la méme
facon que son prestigieux (et implacable)
concurrent, avec un champ de bataille en
3D et en temps réel. Mais ses graphismes
ont terriblement vieilli depuis que Jean-
Michel Mathé s'est attelé, quasiment seul,
4 sa réalisation il y a bientdt sept ans !
La tache est pourtant énorme : le eréateur
indépendant entend reproduire fidélement
I'impact des armes, les détails de chaque
uniforme au bouton pres et les conditions
du combat de I'époque. A titre d'exemple, le
systeme d'ordres se veut réaliste avant
tout. Fini les troupes qui réagissent au clic
de souris. En tant que commandant d'ar-
mée, si vous voulez que telle division se dé-
place, il faut envoyer un messager a son
général. L'ordre mettra donc un certain
temps a lui parvenir et ce dernier l'exécu-
tera en fonction de son tempérament et
de son évaluation de la situation sur place.

www.ageod,com

Ageod

La french touch

Cocorico ! Et siles meilleurs développeurs de
wargames actuels étaient francais ? Ageod
est un studio indépendant grenoblois fondé
en 2005 par Philippe Malacher et Philippe

Un projet aussi ambitieux est le réve de
tout amateur dhistoire napoléonienne,
mais il s'est transformé en cauchemar pour
son artisan-concepteur, qui annonce la
sortie du monstre chaque année... puis la

Thibaut, le créateur du premier Europa Uni-
versalis. Bénéficiant d'une touche graphique
agréable, leurs jeux réussissent a combiner
une trés grande complexité avec une prise
en main relativement facile (une fois qu'on
a compris leur systéme de nomination des
officiers). Leur coup de maitre reste sans
doute American Civil War, généralement re-
connu outre-Atlantique comme le meilleur
jeu de stratégie jamais produit sur la Guerre

repousse face a la quantité de travail qu'il
lui reste & accomplir. Malgré les quolibets,
ce passionné poursuit patiemment son
ceuvre... et évoque du bout des lévres une
sortie chez Battlefront pour I'été 2009.

de Sécession, Un soft historiquement si pré-
cis que 30 000 exemplaires ont été distribués
dans les Iyeées américains. C'est bien simple,
tout y est : l'ordre de bataille régiment par
régiment, des données géographiques tirées
de documents d'époque, I'évolution technolo-
gique et le contexte politique dans toute son
ampleur (les Sudistes peuvent tenter de dé-
clencher des interventions francaises et an-
glaises en leur faveur). Le tout est animé par
un systéme de tour par tour simultané assez
simple : on fait glisser l'unité 14 oi1 l'on veut
qu'elle se rende, le temps de trajet apparait
et le combat s'engage si elle rencontre des
ennemis. Le studio a également sorti un
jeu sur la Guerre d'Indépendance américaine
et les guerres coloniales (Wars in America)
et un wargame opérationnel sur les cam-
pagnes de Napoléon (Napoleon's Cam-
paigns). Ce dernier est sans doute le moins
populaire du lot, car il ne comprend pas de
"grande campagne” avec données diploma-
tiques et recrutement des troupes. Aux
derniéres nouvelles, les Grenoblois prépa-
rent la sortie imminente d'une simulation de
la Guerre de Sept ans (Rise of Prussia). Ils
s'apprétent enfin a chasser sur les terres du
Victoria de Paradox, avec un Vainglory of
Nations couvrant I'histoire du XIX® sidcle et
annonce pour la fin de l'année. C'est sans
conteste le développeur 4 suivre.
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Duke Nukem Forever

" Dossier 3D Realms / Duke Nukem Forever
 Histoire d'une lente atomisation

Qu'y a-t-il de plus excitant qu'un niveau dans un
chariot de mine ? Hein ? Hmmm ?

rumeur, qui n'a pas été démentie, indique que
Scott Miller, I'un des deux fondateurs, aurait
sauté de la barque il y a déja quelque temps,
stirement fatigué de faire des chéques sans
rien voir de concret. Apres, cest de la spécu-
lation : on raconte que George Broussard,
trés impliqué dans le développement du jeu,
aurait d'abord continué l'aventure tout seul,
financant le studio de sa poche, puis négocié
un deal avec Take-Two pour que I'éditeur in-
jecte le cash nécessaire & la derniére phase du
développement. Selon 3D Realms, le deal se-

~ Lanouvelle est tombée début mai : 3D Realms, le studio dont

' on attendait depuis une douzaine d'années qu'il nous livre Duke

' Nukem Forever, licenciait tout son personnel. Jérémiades, grands
éclats de rire, répétitions ad nauseam par toute la presse du jeu
de mots "Duke Nukem For Never", anciens employés qui viennent
balancer les histoires internes, cette annonce a fait l'effet d'une
bombe. Mais attention, pas une méchante bombe qui nous préci-
pite tous en dépression, non, ce fut juste une petite bombe rigo-
lote qui a fait "pouf" en envoyant plein de confettis en I'air.

Car si personne ne voulait l'avouer, tout le
monde avait quand méme plus ou moins
compris que 3D Realms, aprés avoir claqué
20 millions de dollars dans un jeu qui ne vou-
lait toujours pas sortir, allait droit dans le
mur et quil y avait visiblement quelque
chose qui clochait dans la fagon dont ce
studio était géré. Le plus étonnant n'est pas

que 3D Realms se soit cassé la gueule, mais
plutdt que cette boite ait réussi a fonctionner
aussi longtemps.

U'homme gui ne valait pas cing

millions. Queest-ce qui a précipité la fin
de cette lente agonie ? Les deux patrons du

rait finalement tombé & l'eau pour une raison
non spécifiée et Take-Two aurait proposé
de racheter le studio (et done la marque
Duke Nukem) & un prix cassé quelques jours
avant la grosse charrette de licenciements.
Les mauvaises langues diront que l'éditeur
pourrait avoir manceuvré pour mettre le
studio dans cette position de vulnérabilité

studio n'ont pas encore tout expliqué. La

Le jeu utilisait une version modifiée de I'Unreal Engine. Modifiée pour ressembler au jeu de 2005, stirement.

Juste un doigt

Les quelques vidéos et screenshots du jeu qui sont
sartis depuis I'annonce de la fermeture de 3D
Realms n'ont, il faut bien le dire, rien d'impression-
nant. Quelques modeles d'ennemis en haute-réso-
lution, le héros musculeux gui parcourt des
niveaux sans grand éclat aux commandes d'un cha-
riot de mine ou d'une voiture télécommandee, il
faut vraiment étre le dernier des fanboys pour
s'exciter devant tout ca. Et puis, au détour d'une
vidéo, tandis gue Duke se fait massacrer par un
boss de fin de niveau en mode subjectif, on voit sa
main se tendre vers I'ennemi pour... lui faire un
gros doigt. Et on se dit que, quand meme, au mi-
lieu de tous ces FPS qui se prennent trop au se-
rieux, qui veulent faire dans le sombre, le réaliste
ou la copie de film d'horreur, Duke Nukem Forever
aurait éte un petit rafraichissement sympa.
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- Duke Nukem Forsver

— ¢'était sans compter sur l'orgueil de ses fon-
dateurs —, mais il faut aussi admettre que
plus personne dans l'industrie n'oserait met-
tre un gros paquet de pognon dans cette boite
qui détient le record du cycle de développe-
ment le plus long pour un jeu vidéo. Les pre-
miers screenshots de Duke Nukem Forever,
faut-il le rappeler, ont été annoncés en...
1997. Le jeu a changé quatre fois d'éditeur
(GT Interactive, Infogrames, Gathering of
Developers, Take-Two Interactive) et deux
fois de moteur 3D, avant finalement d'utili-
ser une version "trés modifiée” de 1'Unreal
Engine.

Les premiers screenshots
de Duke Nukem Forever, il y a 12 ans.

Douze 2as d'errements. Les raisons
de ces douze années d'errements sont stire-
ment trés complexes, mais on peut s'aven-
turer a quelques hypothéses. D'abord, 3D
Realms avait un vrai "probléme”, celui d'étre
indépendant financiérement, C'était une des
grandes fiertés du studio : il possédait la
marque Duke Nukem, n'avait aucun em-
prunt et ne dépendait pas du bon vouloir d'un
éditeur pour payer ses employés. Du coup,
personne n'a pu dire & Scott Miller et George

Broussard qu'il fallait arréter de jouer &

EverQuest ou au baby-foot et se mettre au
boulot. Et on se souvient que Broussard
n'avait pas hésité a dire publiquement que
son éditeur devait, "la fermer" (en V.O. : "shuit
the fuck up") lorsque celui-c avait annoncé
une hypothétique date de sortie pour l'année
9003. Se faire financer par un éditeur, comme
99 % des gros studios aujourd’hui, a certes
ses inconvénienls — réunion déprimante
avec des costumes-cravate qui ne voient le
jeu vidéo que sous la forme d'un bilan comp-
table —, mais ce systéme crée une pression

sur les développeurs qui permet aux projets.

d'aboutir. Ensuite, la boite a sans doute
connu un probléme de management, comme
le dit clairement un ancien employé du studio
venu baver sur les forums de Something
awful.com. Il y raconte que les deux boss de
3D Realms pouvaient laisser un gars bosser
tout seul sur une map pendant de longs mois
avant de lui dire que, finalement, I'idée de dé-
part ne leur plaisait pas et qu'il fallait faire
quelque chose de complétement différent.
Et surtout, il y a George Broussard et ses
états dame. Apreés le premier Duke Nukem,
Broussard et son égo savaient qu'ils n'avaient
pas le droit de sortir un jeu simplement cor-
rect. Il fallait que Duke Nukem Forever soit le
meilleur First Person Shooter jamais produit.
Et entre-temps, il v a eu les Unreal, les Half-
Life, Halo, Quake 2, Quake 3 Arena, Counter-
Strike, tous les Thief, les Medal of Honor,
les Call of Duty, BioShock, Team Fortress 2,
S.TA.LKE.R., autant de shoots 3D qui ont,
a chaque fois, placé la barre un peu plus haut
et forcé 3D Realms a repenser Duke Nukem
Forever. La rumeur veut qu'en 2002, alors

24 heures apreés l'annonce de la fermeture du studio, les employés ﬁnsaient pour une photo ﬂ‘adieu. La masse bleue en bermuda, en bas au centre, c'est George Broussard.

que le jeu avait déja six ans de chantier der-
riere lui et que I'éditeur commencait a se fa-
tiguer, George Broussard, en perfectionniste
maniaque, ait exigé que le développement
soit repris & partir de zéro car la technologie
utilisée et le gameplay n'étaient plus assez
révolutionnaires... Cette méthode radicale,
presque quitte ou double, a déja marché dans
le passé — les gars de Valve notamment
avaient terminé une premiére version com-
plete de Half-Life avant de tout recommen-
cer parce qu'ils n'étaient pas contents du
résultat —, mais elle a sfirement contribué a
la petite mort de 3D Realms.

Y'a-t-il un futur pour Buke
Nukem 7 Cela dit, démarrer la pelleteuse
pour enterrer Duke Nukem est encore un peu
prématuré, D'abord, la marque - I'TP comme
disent les Ricains — continue d'exister et
d'étre la propriété de 3D Realms, un studio

Daja si Pray de la catastrophe

Duke Nukem Forever n'est pas le
seul jeu que 3D Realms s'est
montré incapable de finir. Entre
1995 et 2001, il faut se rappeler
qu'ils ont bossé sur Prey. Six ans
pour pas grand-chose, puisqu'ils
ont fini par refourguer le bébe a.
Human Head Studios en leur
donnant quelques indications
sur le scénario (I'histoire d'un in-
dien) et le gameplay (avec les fa-
meux portails). Les développeurs
de Human Head ont mis cing ans

& terminer le jeu, un cycle de dé-

- veloppement long mais raison-
nable, sous la "supervision" de
3D Realms, qui a empoché au
passage de belles royalties
puisque le jeu a dépassé fe mil-
lion d'exemplaires. Des royalties
qui ont été absorbées par le dé-
veloppement interminable de
Duke Nukem Forever.
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certes désert mais qui n'a pas mis la clé sous
la porte, comme certains ont pu l'annoncer.
La boite, si elle n'a plus les moyens pour
linstant de financer une grosse équipe de
programmeurs et d'artistes, peut encore
exploiter son personnage fétiche. Apogee
Software va par exemple continuer & déve-
]nppm' (]t-_\s: jeusc Dn}m Nulmm sur cnngolgg_
En ce qui concerne Duke Nukem Forever,
c'est plus flou. On ne connait pas vraiment
la nature du contrat qui lie 3D Realms a
l'éditeur Take-Two, mais ce dernier vient
déja de mettre son bataillon d'avocats en
Defcon 1 et exige que tous les "assets" du jeu
produits chez 3D Realms soient sauvegardés,
avec interdiction de les modifier ou de les uti-
liser pour un autre projet. Ce qui est étrange
puisque Scott Miller indiquait il y a quelque
temps que le financement du jeu avait été
réalisé a "99,999 %" sans l'aide d'aucun édi-
teur... Mais avec cette action en justice, on
imagine mal Georges Broussard faire du por-
te a porte chez d'autres gros éditeurs comme
Microsoft ou Electronic Arts afin de trouver
les quelques millions de dollars nécessaires

= i

On notera la résolution grossiére des jetons et du tapis de jeu.

on corridor, au mains, ¢a ne désoriente pas le joueur.

pour terminer le jeu. On ne voit pas trop non
plus comment Take-Two pourrait confier la
fin du chantier 4 un autre studio, alors que
cest toujours 3D Realms qui détient la
marque Duke Nukem. Bref, l'affaire est com-
pliquée et de toute fagon, le studio a annoncé
que Duke Nukem Forever était bel et bien an-
nulé. Qu'importe, I'histoive devrait encore
fournir quelques sujets de discussions en-
flammées sur les forums internet pendant
une bonne douzaine d'années. Ce qui est sir,
c'est qu'une quantité de travail non négli-
geable a été produite sur ce jeu — des ex-
développeurs du studio en ont déja mis une
pelite partie en ligne pour montrer leurs
compétences a de futurs employeurs — et qu'il
gera dommage que tout reste a pourrir au
fond d'un disque dur. On peut se mettre
a réver comme certaing d'un Duke Nukem
Forever en Open Source, terminé par une
communauté de fans hardcore. Ou alors,
plus simplement, se dire que tout cela est
bien navrant, puis retourner jouer & Team
Fortress 2 ou World of Warcraft.

ackboo
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L "historigue du
developpement

1996-1997 : Lo développement da
Duke Nukem Forever commence
juste aprés la sortie de Duke
Nukem 30. Nom de I'époque ;
Duke Nukem 4. Annonce officielle
le 27 ayril 1997, I'Editeur est GT
Interactive, plus tard racheté par
Infogrames.

1998 : Aprés une premiére bande-
annonce de DNF en mai a 'E3,
George Broussard abandonne le
Quake Il Engine et achéte la licence
du moteur 3D d'Epic. || déclare :
“Celo ne créera pas de retard
significatif."

1999-2000 : 3D Realms modifie
lourdement le moteur 3D d'Epic.
Infogrames vend les droits d'edi-
tion du jeu a Take-Two Interactive.
2001 : Deuxieme bande-annonce
dévoilée & 'E3, le feu est ultra pro-
metteur, tout le monde espére
une sortie en 2002.

2003 : Le boss de Take-Two in-
digue gue DNF ne sortira pas cette
année. George Broussard déclare
gue "Taoke-Two ferait mieux de
Jermer sa gueule”.

2004 : Le boss de Take-Two (un
nouveau) déclare que le jeu utilise
le moteur de Doom 3. Broussard
declare que c'est faux.

2005 : Take-Two offre un bonus de
500 D00 dollars si le jeu sort avant
la fin de |'année 2006.

2006 : Broussard déclare gue les
armes ef la plupart des monstres
sont terminés, ainsi que le moteur
physique et les animations. Plu-
sieurs employés de 3D Realms quit-
tent |2 studio. Le jeu ne sort pas fin
2006. |l se voit décerner un troi-
sieme "Vaporware Award" par le
magazine Wired.

2007 : Mouvelle bande-annonce,
six ans apres la précédente.

D08 : Le jeu est montré &

%uelqu5§ journalistes tout au long
e l'année. Le producteur de Max
Pagme annonce gu'un film Duke
Nukem est en préparation. Duke
Nukem 3D sort sur le Xbox Live
Arcade, il contient 2n bonus deux
nouveaux screenshots de ONF.
2009 : Broussard annonce via
Twitter qu'il va présenter le jeu a
I'éditeur et que sa production vient
de franchir une nouvelle étape.

Et pouf, fermeture du studio.
(Source : Shacknews.com)

1= JuiN 20098 | 53




La question de la dangerosité des
ondes radio reste en suspend,
bien que diverses associations et
scientifiques indépendants ti-
rent le signal d’alarme depuis
plusieurs années. Si les indus-
triels se gaussaient jusqu’alors
de ces hippies rétrogrades, le
vent tourne avec une prise en
compte chaque jour plus offi-
cielle des appels a la prudence.
Aprés des jugements imposant
le démontage d’antennes-relais
de téléphonie mobile, quatre bi-
bliothéques universitaires vien-
nent de décider de stopper le
Wi-Fi au sein de leur établisse-
ment. Ce moratoire fait suite 4 la
survenance de vomissements,
vertiges et autres maux de téte
rapportés par les personnels des
bibliothéques de Sainte-Gene-
viéve, Censier, Sainte-Barbe et

Langues Orientales, toutes rat- |
tachées a la Sorbonne. Comme
I'explique Etienne Cendrier de
I’Association Robin des Toits,
"le probléme sanitaire est du

méme lype que celui posé par la |

téléphonie mobile", et devant la
multiplication des "boxs" et
modem-routeurs sans fil, les
cages de Faraday pourraient
bien s’avérer un cadeau utile 4 |
Noél prochain. Au passage, un
truc pour savoir si votre micro-
ondes ne pollue pas vos cellules :
placez un téléphone portable a |
I'intérieur du four (non Régis, |
sans le mettre en marche), refer-
mez la porte puis appelez sur son
numéro. Si le téléphone sonne,
cay mal, puisque le blindage du |
four est censé bloquer des ondes
radio... Le mien a sonné, flippe,
flippe.

Banie de Xonar. Audiophiles,
apprenez qu’Asus propose deux
nouvelles Xonar, la DS 7.1 (DX
en PCi-Express) et la HDAV 1.3
Slim. La DS 7.1 bénéficie d'un
PCB low profile, d"un rapport si-
gnal-bruit de 107 dB, de I’ému-
lation EAX via le DS3D GX 2.5
ou encore du support du DTS,
du VocalI’X et de ’ASIO 2.0. Le
HDAV 1.3 se veut home-cinéma,
avec deux ports HDMI que vous
ne prendrez pas en grippe, sans
oublier le support du DTS, du
DTS-HD, du Dolby Digital Plus
et du Dolby TrueHD. Comptez
100 dollars environ pour la

2012 belle année en perspective

ingue comme tous les cal-
! mars et autres calamités

gemblent s’étre donné
rendez-vous dans trois ans,
Place des Grands Hommes si les

. prédictions de Patrick s’avérent

correctes. Outre la fin officielle
de ce Monde, le cabinet IDC ex-
plique que 'année 2012 verra le
nombre de données informa-
tiques générées multiplié par
quatre comparé a celui de 2008,

§ | qui pourtant se la jouait déja
| médiéval avec 487 milliards de

gigaoctets. Pour les adeptes de
bits et d’arrondis marketings

| chers aux fabricants de disques

durs (1 Go = 1 000 Mo), rempla-
cez 487 milliards par 3,89 zetta-
bits, voire par 3 892 179 868 480
350 000 000 bits. Toujours selon
IDC, ce nombre sera multiplié

Digital Information

2,300 4
5 FOLD

anby1es

0“0*

Created and Replicated Worldwide

Growth in 4 YEARS

— Barack au bas mot - par cing
d’ici quatre ans, avec 2 500 mil-
liards de gigaoctets générés en-
viron. Evidemment, ces prévi-
sions englobent ’ensemble des
technologies numériques, allant
du DVD a la puce RFID (la
techno du diable), en passant par
les systémes de sécurité, la VoIP
les Data Centers, les appareils
personnels, les GPS, les jouets,
ete. Et si je parle de calamité,
c’est que les experts d’IDC esti-
ment que 45 % de ces données
présenteront un "caractére sensi-
ble", demandant "un niveau de
profection adéquat”, poussant les
gouvernements & réfléchir a "de
nouvelles obligations de confor-
mité en matiére de conservation
des dossiers et données". Je te
vois Big Brother, Je te vois.

EMC’

reaen infarnation lives'

2,502
Exahytes

oD

RFID

Digital TV
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premiére, et entre 0 et 1 mil-
liard de dollars pour la seconde,
le prix n’étant pas officiellement
communique.

Des smariphones trés
michamps. Intel prévoit
de proposer les processeurs
Medfield pour 2011. Pour mé-
moire, ces CPU doivent équiper
les smartphones grand public,
un juteux marché estimé &
400 millions de machines d’ici
deux ans, La puce devrait béné-
ficier d'une gravure en 32 nm,
mon Dieu que cette informa-
tion est palpitante.

Rappel d'effets calorifi-
[ues. HP rappelle 70 000 bat-
teries de PC portables connais-
sant une propension a la
surchauffe, pouvant provoquer
bralures et incendies. Les ordi-
nateurs concernés ont été ven-
dus aux Etats-Unis entre 2007
et 2008, les batteries fabriquées
en Chine étant réparties sur
différents modéles : HP Pavi-
lion dv2000, dv2500, dv2700,
dv6000, dv6500, dv6700,
dv9000, dv9500, dv9700, Com-
paq Presario A900, C700, F700,
V3000, V3500, V3700, V6000,
V6500, V6700, HP G6000,

G7000 et enfin HP Compaq
6720s.

HOMI 1.4. Faisons un point ra-
pide sur le HDMI 1.4, dont les
spécifications sont aujourd’hui
connues : support du HDMI
Ethernet Channel permettant
des transferts de 100 Mhps, de
I'Audio Return Channel pour
les connexions audio bidirec-
tionnelles et enfin de I’Automa-
tic Content Enhancement, pour
la 3D et le 4096x2160 a 30 FPS.
Le HDMI 1.4 utilisera un nou-
veau type de cable et débar-
quera en 2010.

Bréves hard
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HD, ¢a se preécise

avré de gacher votre

I \ I achat home-cinéma du

week-end en 180 fois sans

frais, mais la HD, chers amis,
c’est has-been. Surtout depuis
que les Japonais du NITC (Natio-
nal Institute of Information and
Communications Technology)
viennent de la mettre minable
avec leur derniére expérience :
balancer par satellite un signal
seize fois plus précis que la HD
conventionnelle, présentant des
résolutions horizontale et verti-
cale toutes deux multipliées par
quatre. Baptisée SHV (Super
Hi-Vision), UHD (Ultra-High
Definition) ou encore Extreme
Definition Video selon les cha-
pelles, la résolution obtenue
grimpe ainsi & 7680x4320, soit
33 177 600 pixels affichés par
image contre 2073 600 pixels
pour une image HD 1080p toute
pourrite. Mais ce n'est pas tout,
la claque concerne également le

gon avec la gestion de 20 canaux
pour le SHV, tandis que le HD
traine sa jambe asthmatique avec
six canaux seulement. Pour info,
le satellite utilisé pour le test se
nomme "Kizuna", & ne pas con-
fondre avec le terrible morceau
du groupe nippon Orange Range,
dont je ne peux m’empécher de
vous livrer les premiéres paroles :
"Ima nani shiteru ka na', soit "Je
me demande ce que tu fais mainte-
nant". Vous trouvez ¢a mauvais 7
Attendez d’entendre la musique
et de voir le clip (YouTube est ton
ami, surtout vers les 2:00). La la
lalalalalalalalalalalala (sic).

ready

La minuie putassiere

La never-ending chamaillerie im-
pliquant Nvidia et Intel continue,
avec une nouvelle vacherie balan-
cée par le premier sur le second.
Le PDG Jen-Hsun Huang — pro-
noncez Roberto - critique cette
fois non pas la technologie du fon-
deur, mais sa politique commer-
ciale avec en arriéere-plan une
nette référence a l'affaire AMD
(cf. 'amende record prononcée
par la Commission Européenne a
I’encontre d’Intel, voir p.57).
Ainsi, Roberto accuse Intel de
brader exagérément le prix de ses
puces destinées & accompagner
un processeur Atom. De plus,
cela irait jusqu'a conditionner

la vente des CPU & I'acquisition
d’une plateforme entiérement

Intel par I’assembleur. Une pra-
tique anticoncurrentielle qui
nuirait directement & la plate-
forme Ion de Nvidia, rappelant
fortement celle mise en place
contre AMD. Roberto considere
cette situation "particuliérement
injuste", estimant que Nvidia de-
vrait "étre en mesure d’entrer en
compétition avee Intel et d adres-
ser ce marché".
qui restera néanmoins au niveau
de la complainte, puisque Nvidia
n’a pas l'intention de passer au
stade judiciaire (par manque de
preuves ?). Quant a Intel, la firme
défend ce qui lui reste d’honneur,
arguant "se battre loyalement"
sans toutefois nier loctroi de
remises en cas d’achat combiné
CPU-chipset. Par ailleurs, elle
dément imposer de quelconques
bundles aux fabricants, rappelant
que du c6té des consommateurs,
les processeurs Atom peuvent
s’acheter individuellement. Si ¢a
continue comme ¢a, cette histoire
va se finir & coups de Ions dans la
gueule...

Une accusation |

$PHOTO : ROGIER MULDER/FLICKRS

A00 dollars le service

O K, 400 dollars pour se faire
aider par un copain, ¢a fait
cher. Mais pour disposer d’un ser-
veur, la tout de suite, c’est plus
causant. Ainsi, Dell souhaite
lancer une famille de serveurs

| économiques, dont le modéle

d’entrée de gamme - le XS11-
VX8 — ne dépasserait pas les
400 dollars. Pour ce faire, la ma-
chine se voit non pas équipée
d'un processeur Intel mais d'un
Nano VIA, cadencé entre 1,3 et
1,6 GHz et culminant & 30 watts
de consommation. Une solution
on ne peut plus économe, surtout
pour les grandes entreprises a
qui ces serveurs sont paradoxa-
lement destinés. L’idée pour ces
derniéres consistera a en empiler

ey 208

autant que nécessaire, en fone-
tion de leurs besoins, comme
pour ’hébergement de leurs sites
internet ou de leurs photos de
perdreaux. Une approche qui
pourrait faire mouche, & ’heure
ot la plus petite radinerie compte
pour les bilans financiers. D’ail-
leurs, Microsoft travaille égale-
ment sur une solution serveur a
base d’Atom, signe que Dell
creuse dans la bonne direction.
Une bonne nouvelle également
pour les particuliers, puisqu’un
serveur a 400 dollars et peu gour-
mant énergétiquement, ¢’est tou-
jours bon a prendre, ce qui n’est
pas toujours le cas de la voisine.
(Spécial dédicace a4 Half pour la
photo.)

GComme des pommes au four

Mais que se passe-t-il avec cer-
tains produits Apple, dont deux
représentants ont maille & partir
avec les oreilles et les mains de
leurs utilisateurs ? Commencons
par le casque fourni avee les iPod
et autres iPhone, puisqu’une note
du support technique prévient
d’un risque potentiel d’électrisa-
tion dans certains cas bien précis
(cherchez la fiche "TS2729"). Le
premier concerne 'utilisation du
casque dans un environnement
sec ou venteux, le second lors

d’'un frottement contre un tissu
synthétique, quand vous mettez
P’appareil dans la poche par exem-
ple. Certes, rien de 1étal puisqu’il
g’agit d'une décharge d’électricité
statique équivalente a celle d’une
personne "trainant ses pieds sur
une moquette et recevant une
décharge en touchant une poignée
de porte". Par ailleurs, Apple
s’empresse de préciser que ce
désagrément ne touche pas que
ses casques, d'autres marques
pouvant connaitre les mémes
avaries. Soit, mais cumulé avec le
probléme des adaptateurs secteur
MagSafe — dont la tendance a sur-
chauffer aurait entrainé des in-
cendies, donnant lieu a un dépdt
de plainte collective —, tout cela ne
fait pas trés sérieux. D’autant
plus que dans le cas des MagSafe,
Apple refuse de faire jouer la ga-
rantie, obligeant les clients a rem-
placer I'adaptateur & leurs frais.
Des frais sur du chaud, dans un
sens, ca se tient.
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La Ghine a coeur

Afin de lutter contre le cyber-
espionnage, le gouvernement
chinois disposerait d’un systéme
d’exploitation bien & lui, baptisé
Kylin et développé depuis 2001.
Installé sur les ordinateurs des
organes étatiques depuis 2007,
I'OS ne revendiquerait aucun lien
familial avec Windows, Linux ou
UNIX, le préservant de fait des
plans d’attaques concus sur ces
systemes. "Il est clair que cela
neutralise nos capacités de cyber-
attaques parce que nos armes
digitales ont été fabriquées spéci-
fiquement pour les systémes basés
sur Linux, UNIX et Windows",
affirme le consultant en sécurité
informatique Kevin Coleman de-
vant le congrés étatsunien, tout
en feignant de ne pas avoir lu ma
phrase précédente. Plus fort en-
core, les Chinois exploiteraient en
paralléle un processeur dédié a Ia
sécurité, présenté comme "invul-
nérable". Kevin explique que
"si vous avez une puce renforcée
et un systéme de sécurité, cela
constitue une plateforme défensive
idéale". Notons que la meilleure
défense des Chinois reste en

premier lieu leur langue totale-
ment imbitable pour le pékin
moyen. Suite aux révélations
fracassantes de Coleman, Ars
Technica s’est fait un plaisir de
remetire les pendules a I’heure,
expliquant que Kylin ne serait en
réalité qu'un systéme dérivé de
FreeBSD, & savoir en partie docu-
menté et globalement conforme
aux standards UNIX. De plus,
il conserverait la couche de com-
patibilité Linux, ce qui le rendrait
finalement accessible aux outils
de hacking. Eh bah alors Kevin,
on ezt émotif ?

LUMINEUSE IDEE

En attendant les PC portables
alimentés 4 la graisse de cho-
meur, une ressource qui ne va
pas pour se tarir, la société
iUnikia a congu un UMPC
équipé de cellules photovol-
taiques. Il faut préciser que ces
gens sont espagnols, alors évi-
demment, question soleil, ca va.
Question cailloux, ¢a va aussi,
mais bref. Le Gyy, puisque tel
sera son nom pas terrible, se
distingue également par son
prix, 130 euros environ pour
le premier modele. A ce tarif,
I'utilisateur jouira - enfin...
facon de parler — d’un procesa-
dor Mips Ingenic sans bouillir
4 400 MHz, dun écran de
8 pulgadas d'une resolucion de
800x480 pixels, de tres puertos
USB, d'uno puerto Ethernet, de
128 Mo de RAM, d’un gigaoctet
de memoria Flash en guise de

disco duro, voire du Wi-Fi, du
Bluetooth ct de la 3G en option.
Le tout pése 700 gramos, soit
beaucoup moins que ce a quoi je
pense. Pas de quoi s’extasier sur
les performances donc, mais
I'objectif est ailleurs. A instar
des OLPC et consorts, il s°agit de
proposer des machines suffisam-
ment puissantes pour que les
pauvres de nous puissent surfer
et taper leurs mails de protesta-
tion au Péle Emploi, sous Linux
bien str. La petitesse du pan-
neau solaire, 23x16 cm, semble
empécher un fonctionnement
uniquement basé sur cette sour-
ce d’énergie, ce dernier ayant
pour tache principale de prolon-
ger la durée de vie de la batterie.
Disponible en juin.

ES. : en septembre prochain, le
gouvernement espagnol va équi-
per gratuitement 420 000 éléves
d’un mystérieux PC portable d’en-
trée de gamme. Gyy n’en veut ?

ATl a Ia barre. Un tantinet
apres la bataille, ATT propose &
son tour une Radeon HD 4890
overclockée a 1 GHz, soit
150 MHz de mieux que la fré-
quence de référence. Un simple
refroidissement par air suffit &
son honheur, hien qu’il s’agisse
d’un systéme plus performant
que celui de la HD 4890 a
850 MHz. Ce n’est peut-étre
rien pour yous, mais pour eux,
ca veut dire beaucoup.

Debauche et seniiments.
En fait non, point de sentiments
chez GlobalFoundries, qui dé-
bauche & tours de bras. Dernier

transfuge en date, Subramani
Kengeri, vice-président des so-
lutions de conception chez le
concurrent TSMC. Ce monsieur
étant au fait des puces regrou-
pant CPU et GPU, on peut y lire
une nouvelle indication que le
futur sera aux puces tout-en-un.

Relation fusionnelle. Bien
que racheté par AMD depuis
prés de trois ans, ATI a jusqu’a
présent conservé son identité
au sein de la structure. Eh bien
la situation va prochainement
changer, puisque la fusion admi-
nistrative est désormais en mar-
che. Les divisions processeurs et

cartes graphiques vont donc
étre regroupées, afin de mener
au mieux le projet Fusion,
I'APU regroupant CPU et GPU,
Aucun licenciement n’accom-
pagne la chose, si ce n’est le
départ de Randy Allen, direc-
teur de la division CPU, rem-
placé par Rick Bergman,
ex-directeur de la division GPU.
On n’a pas I'habitude, ca fait
un choe.

Samsung enirs en 30se.
Le fabricant communique sur la
gravure d'une carte mémoire
32 Go en 30 nm, composée de
huit puces moviNAND de 32 Gh

chacune. Elle sera intégrée aux
téléphones portables ainsi
qu’aux matériels nomades haut
de gamme. Super génial, si ca
c’est pas du kiff...

AMBD remonte. Si le marché
des microprocesseurs connait
une baisse de 11 % environ de-
puis la fin 2008, IDC estime
qu’AMD en a profité pour re-
prendre 4,6 % du gateau. Le
fondeur fabless détiendrait
ainsi 22,3 % du marché, Intel
accusant une perte de 4,3 %
avec 77,3 % de celui-ci. Ces
chiffres se rapportent au pre-
mier trimestre 2009.

=
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Danser Ia WiGio Nous apprenons la naissance d’une nou-
velle alliance, regroupant les industriels autour d’une norme
de transmission sans fil visant le tres haut débit.

e Wireless Gigabit, ou
L WiGig, a pour destin les

transferts de vidéos en
haute délinition, on ne peut plus
gourmands comme vous le
savez. Intel, LG, Microsoft,
Broadcom, Samsung et Nokia
ont ainsi cocktail-dinatoiré pour
s’accorder sur le futur WiGig,
qui exploitera la bande des
60 GHz. Les débits attendus
g’expriment en centaines de
Mb par seconde, si tant est que
la connexion ne soit que de
quelques métres et ne comporte
pas d’obstacles naturels (meére

passant D'aspirateur ou chien
obese). A noter que le Wire-
lessHD, également destiné a la
vidéo et lancé par Samsung,
Sony, Toshiba, Panasonic el LG
en 2006, occupera également les
60 GHz, comme de par hasard.
Quant aux potentiels effets
d'une telle fréquence sur la
santé, attendons les premiéres
électrocutions neuronales pour
commencer & nous poser la ques-
tion, En fait, je me demande s’il
ne serait pas plus raisonnable de
rester old tech, aprés tout c’est
sympa le péritel.

VISA UN PEU LA CARTE

La société Visa, a qui nous de-
vons les carles bancaires du
méme nom, teste actuellement
un nouveau modéle au nom de
code "Emue". Comme vous pou-
vez le voir sur la photo, cette
carte innove par la présence
d'un écran sur lequel s’affiche
un code aléatoire a chaque

transaction. L'intérét consiste a
securiser au maximum les opé-
rations sur Internet, mettant
quelques batons dans les roues
des fraudeurs. A chaque opéra-
tion, I’acheteur devra rentrer ce
code aléatoire en plus des ren-
seignements classiques que sont
le numéro de la carte, la date
d’expiration et le numéro de sé-
curité inscrit au dos. Il n’en
reste pas moins qu’'Emue res-
tera compatible avec I’ensemble
des terminaux, méme ceux
utilisant uniquement la bande
magnétique et le numéro pour
Pauthentification. Pour I’heure,
la principale difficulté a sur-
monter par les ingénieurs
concerne la solidité de I’écran,
suivie de la longévité de la bat-
terie devant tenir trois ans.

l 1T harfdware |

Amende 2 honorer : Qui veut perdre un milliard ?

-d’abus de position

a chose pendait au nez d’In-

tel comme le ver solitaire &
I'a... euh non, ma mére pourrait
tomber sur cet article, je ne vou-
drais pas casser mon imposture
de journaliste & La Tribune.
1,06 milliard d’euros, voici
Pamende que la Commission
Européenne vient d’infliger a

marché ne connait pas de régles,
dans l'industrie informatique
comme dans d’autres. "Intel a
causé du tort a des millions de
consommateurs européens en
cherchant délibérément & exclure
les concurrents du marché des
puces informatiques pendant des
années. Une infraction aussi

Intel dans 1’affaire

dominante, celle-
la méme qu'il se
trimballe depuis
quelques années.
En résumé, Intel
etait accusé de
proposer des re-
tous les fabricants

qui acceptaient de ne pas se four-
nir chez la concurrence, AMD en

| téte, entre octobre 2002 et dé-
cembre 2007. Voire de payer di-

rectement ces mémes fabricants
pour qu’ils retardent le lance-
ment de produits adverses, ce que
Dell, Acer, Lenovo ou encore HP
auraient accepté. Eh bien de tout
cela Intel a été reconnu coupable,
preuve s’il en est besoin que der-
riéres les beaux discours, la loi du

1.06 milliard
d'euros, veici
Famende gue

la Commission
Europeenne vient
mises occultes a O INTHHer a intel

grave et d’une telle
durée aux régles
antitrust de I'UE
ne peut étre tolérée",
déclare le commis-
saire chargé de la
concurrence, Nee-
lie Kroes. Si AMD
fait part de sa sa-
tisfaction, le PDG
d’'Intel Paul Otel-
lini crie au scandale tout en in-
terjetant appel : "Nous contestons
vivement la décision de la Com-
mission que nous jugeons déplo-
rable et qui fait fi de la réalité
d’un marché ou régne une trés
forte concurrence, caractérisé par
une innovation constante, des pro-
duits toujours plus performants et
des prix en baisse. Les consomma-
teurs n'ont été lésés en rien.” Hum,
pas tres convaincant, le Paul.
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| | BEYERDYNAMIC MMX 300

Beyerdynamic MMX 300

Vous en aurez pour vos tympans

Si je vous dis que j’ai quelque chose en commun avec le cheval,
je vous paraitrai certainement trés prétentieux, et pourtant,
Jaime le son. Il n’y a pas vraiment de méthode scientifique pour
tester un casque ou des enceintes, les sensations éprouvées res-
tant subjectives. On peut certes analyser le signal a I'oscillo-
scope et autres instruments de précision mais si vous n’aimez
pas les basses et que les écouteurs les reproduisent a la perfec-
tion, vous ne serez pas totalement satisfait. Mais il reste facile de
différencier un produit moyen d’une sombre bouse ou un excellent

casque d’un autre un peu moins bon. Et lorsque c’est
Beyerdynamic qui propose un ensemble écouteurs/micro
a I'intention des joueurs, on tend sérieusement Uoreille.

Cette marque allemande connue dans le
monde professionnel est aussi I'une des
rares a g’étre attaquée sérieusement aux
casques 5.1, notamment via sa gamme
Headzone dont le modéle haut de gamme
est équipé du Head Tracking. En prenant
en compte la position de la téte par rapport
a I'image, le son provient toujours de la
méme direction, ce qui évite les incohé-
rences sonores. Mais je parle 1a d’un bijou &
2 450 euros, un prix difficilement accessi-
ble pour vous. Non parce que nous, on en a
deux par bureau... ouais, un par oreille, on
se fait pas chier. Le MMX 300 cofite quant
4 lui 279 euros de base et s’avere parfaite-
ment adapté 4 un usage informatique par
la présence d'un convertisseur USB/mini-
jacks. Le casque en lui-méme comportant
des prises mini-jacks classiques, 'utilisa-
tion du boitier USB n’est que facultative,
mais il vous permettra de régler directe-
ment le volume et de couper le micro.

indestructibie et personnalisable.
Le MMX 300 reprend les caractéristiques
du HS 300 destiné a I’aviation, a com-
mencer par une bonne isolation phonique

d’environ 18 dBA. La pres-
sion exercée sur les oreilles ne passe pas
inapergue et si les coussinets sont confor-
tables, il convient de faire des pauses régu-
lierement. Le micro reste lui aussi trés
imperméable aux bruits extérieurs et capte
parfaitement la voix. Co6té HP, les trans-
ducteurs de type dynamique couvrent une
plage de fréquence allant de 5 4 30 000 Hz
pour un taux de distorsion inférieur a
0,2 %. Dans les faits, les basses sont trés
profondes et couvrent un peu trop les
médiums, mais c’est essentiellement une
question de gott. Ca manque parfois de
limpidité et les aigus sifflent un peu sur les
MP3 mal échantillonnés, mais je chipote.
Pour autant, le son reste parfaitement co-
hérent, ne vrille jamais les oreilles, méme
a fort volume, et le rendu est parfaitement
adapté aux jeux. On peut donc trouver
mieux mais & un prix équivalent ou supé-
rieur, En revanche, 1a ou le MMX 300
marque incontestablement des points, ¢’est
sur 1'aspect robustesse. La qualité des ma-
tériaux et de I’assemblage semble a toute
épreuve. Le cable de 2,5 métres est tres
épais, la tige du micro souple mais incassa-
ble, les attaches ultra solides... méme notre
ami Boulon pourrait y poser son cul, ¢’est
dire ! Mais Beyerdynamic propose un autre
service trés novateur : la personnalisation.
En allant sur leur magasin en ligne, vous
pourrez tout changer, de la couleur des at-
taches a la texture du serre-téte, en pas-
sant par les motifs des écouteurs et la taille
du céble. Bien entendu, le prix varie en
fonction des options, allant des 279 euros
de base a 375 euros. Un service original et
trés bien [ait. .

Lord Casque Noir

Prix : De 279 & 375 euros

Ecouteurs : Fermés, circumaural
Réponse en fréquence: De 52

30 000 Hz

Pression:3a5 N

Poids : 380 gr

Longueur cdble: 2,5 m

Connecteurs : USB, jacks 3,5 et 6,3 mm
Micro : Cardioid (30 3 18 000 Hz}

Site : www.beyerdynamic.com

bt | M proti.: diacsi L m RN

Le site www.beyerdynamic.de comporte une section
‘Manufaktur’ vous permettant de personnaliser votre
casque. Le prix comprend la TVA et les frais de port.

Inutile de préciser que
lorsqu’on y met le prix,

Notre AVIS

on a souvent du matériel de grande qua-
lité. Ce casque de Beyerdynamic en est |a
preuve en assaciant un son précis et trés
homogene, bien qu’un poil trop prononcé
dans les graves, a une qualité de fabrica-

tion exemplaire. Le service de personnali-
sation ravira les amateurs de tuning.
Nous lui reprachons juste son poids de
380 gr et la pression notable
exercée sur las tempes, un peu s
oppressante a la longue. /m
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| INTEL CORE I7 950 & 975

Intel Gore i7 350 & 975

Pour 133 MHz de plus...

Depuis leurs lancements, les Core i7 n’ont pas évolué : les trois
modéles annoncés fin 2008 constituent toujours le trés haut de
gamme d’Intel. Attendus pour I’automne, les Core 15 devraient
amorcer la démocratisation de cette nouvelle architecture ;

en attendant, le géant de Santa Clara a choisi de remodeler sa
gamme pour offrlr plus de performances a ceux qui sont préts
a dépenser au moins 500 euros dans un CPU. Exces d’élitisme ?

L’architecture Nehalem au cceur des Core i7
constitue la toute derniére génération de pro-
cesseurs d’Intel. Pour résumer en une ligne,
il s’agit principalement d’un Super Core 2
Quad équipé d'un controleur mémoire inté-
gré ainsi que d’'une mémoire cache entiére-
ment repensée (avec ajout d'un cache L3 de
8 Mo). Les Core 17 étaient jusqu’a présent
disponibles en trois versions. Tout d’abord le
Core i7 920, cadencé & 2,66 GHz et vendu
pour un peu moins de 300 euros. Grice & ses
performances globalement supérieures aux
Core 2 Quad les plus puissants et 4 son prix
"abordable", le Core 17 920 est de loin le plus
populaire de la gamme. 11 faut dire que la ver-
sion suivante, le Core i7 940 (2,93 GHz) colite
tout de méme le double du prix, soit environ
550 euros. Et ne parlons pas de la vitrine

technologique, le Core i7 965 "Extreme Edi-
tion", cadencé a 3,2 GHz et proposé seul &
environ 1 000 euros. Le Computex de Taiwan

a donc été I'occasion pour Intel d’annoncer.

deux nouveaux processeurs : le Core 17 950
et le Core 17 975 "Extreme Edition". Une fois

n’est pas coutume, ces modéles ne viennent
pas compléter les déclinaisons précédentes,
mais bien les remplacer purement et simple-
ment, Pour 550 euros, vous aurez ainsi droit
au Core i7 950 cadencé 4 3,06 GHz au lieu de
la version "940", a 2,93 GHz. Méme chose
pour le Core i7 975, qui apporte 133 MHz de
plus par rapport & son prédécesseur, le Core
i7 965, passant ainsi de 3,2 GHz 4 3,33 GHz.
A part ce gain en fréquence inférieur a 5 %,
rien de nouveau au programme. En résumé,
Intel offre done a ses clients un gain de

Notre AVIS

a leurs prédecesseurs. Certes, cette "mise a jour" ne s'ac-
compagne pas d’'une hausse de prix, mais les tarifs de-
mandes par Intel restent trop éleves. Dans une optique
vidéoludique, seul le Core i7 920 méritera votre atten-
tion ; le gain apporté par les déclinaisons supérieures ne

3D5tudio Max 9

Call of Duty 4

WinRAR Encodage \r'déo
AILND Compression 900 Mo | ElusRay - Yuid 7208 168051050
Core i7 975 70 74 770 188
Core i7 950 75 91 834 170
Core i7 920 79 104 909 153
Core 2 Quad Q9650 96 141 975 171
|Phenom Il X4 955 104 122 1000 173
Temps {secondes) Temps [secondes) Temps [secondes) FPS

Lot -"Biw /

133 MHz sans toucher aux prix de vente...
qui restent malgré tout encore trés élevés !

Vous avaz dit 1000 eures 1?7 ques-
tion benchmarks, comme vous pouvez vous
en douter, les écarts de performances entre
les "anciens" et les "nouveaux" Core i7 sont
faibles : de 'ordre de 5 %, ce qui correspond
parfaitement avec la montée en fréquence.
Nous avons choisi de les comparer avec le
Core 17 920, mais également avec le Core 2
Quad Q9650, cadencé 4 3 GHz et vendu plus
de 300 curos. Chez la concurrence, nous
avons bien sir sélectionné le récent Phenom
IT X4 955 a 3,2 GHz et vendu moins de
250 euros. Les résultats, compilés dans le
tableau ci-dessous, ne font que confirmer
ce que 'on savait déja : tant qu’il s’agit
de traitement multimédia (encodage vidéo,
calcul de filtres graphiques, compression de
fichiers, ete.), les Core i7 terminent loin de-
vant leurs concurrents. Dans les jeux par
contre, les résultats sont plus partagés. Soit,
comme Far Cry 2 ou World in Conflict, ils uti-
lisent massivement les accés mémoire et les-
Core i7 prennent la aussi I'avantage, soit,
comme avec Call of Duty 4, ¢’est la fréquence
qui est prépondérante et ils sont égalés par
les autres processeurs cadencés plus rapide-
ment. Dans tous les cas, le Core i7 "Extreme”
975 termine premier. A 1 000 euros, on n’en

attendait pas moins.
Doc TB

133 MHz. C'est tout ce que les Core
i7 950 et 975 apportent par rapport

justifiant pas leurs prix. Bref, si les plus riches impatients
opteront peut-étre pour un Core i7 950 ou 975, les plus
raisonnahbles attendront l'arrivée des Core i5.

Gore
i7 350

6w
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Nous avions testé le Pro Flight Yoke (dans
les 130 euros), la piéce maitresse composée
d’un manche a 8 boutons avec trim et chro-
nometre intégrés, ainsi que d’un bloc trois
manettes pour les gaz, le pas d’hélice et la
mixture (paramétrable comme on le sou-
haite pour remplacer le pas d’hélice par
une seconde manette de gaz par exemple).
Enti¢rement modulable grace & son hub
USB intégré, le Pro Flight Yoke pouvait
jusqu’a présent recevoir un autre bloc de
gaz (60 euros environ) mais les instru-
ments LCD annoncés 'an dernier se fai-
saient cruellement attendre. Ils sont enfin
commercialisés pour un prix avoisinant les
130 euros piéce. Enfin, je dis "ils" mais il
s’agit en fait d’un seul et méme boitier doté
d’un écran de 5 capable d’afficher 'un des
six instruments compatibles. Les drivers
Saitek permettent pour I'instant ’affichage
au choix de ’altimétre, du compas, de
Panémométre, de I'indicateur de virage et
de dérapage, de I’horizon artificiel et du
variometre. Vous pouvez changer d’instru-
ment a la volée et afficher autant d’indica-
teurs différents que vous avez de boitiers.
Les gros fanatiques richissimes pourront
ainsi reproduire un panel complet avec les
quatre ingtruments de base, plus le vario et
la bille. Saitek fournit qui plus est un kit
de développement & destination de la com-
munauté, 'assurance de voir naitre trés ra-
pidement l'intégralité des cadrans d'un
cockpit fidélement reproduits. Le boitier
comporte également 8 houtons
et deux switchs rotatifs

Flight Pro

Le salon du Bourget arrivant a grands pas, les fabricants de
périphériques pour simulateur de vol s’activent. Pour
pratiquer des prix a peu preés accessibles, Saitek reste
I'un des plus connus d’entre eux, notamment grace 2
son attractive gamme Pro Flight Range.

tres utiles pour régler

la pression de I’altimé-

tre ou recalibrer le com-
pas. A cela s’ajoute le Pro
Flight Switch Panel, un
panneau de commandes im-
posant (plus de 30 cm de
large) donnant aceés aux fonc-
tions les plus
essentielles :
deux Master
batteries/al-
ternateurs, le s%\ \
master de g o
Pavionique, 1la S
pompe a fuel, le dé-
givrage, le réchauffe-
pitot, le démarreur, le train et
'ensemble des switchs d’éclairage (instru-
ments, strobe, taxi, phare d’atterrissage,
nav et rotatif). Comptez dans les 85 euros.
Suivront trés bientdt le Pro Flight Radio /
Comm panel permettant d’afficher 2x2 fré-
quences alternatives, commutable en radio
1/2, en ADF, en NAV % ou en DME, et le
Pro Flight Multi Panel, un boitier capable
d’afficher différentes infos secondaires es-
sentiellement liées au pilote automatique,
comme l’altitude de capture, le VS, I'IAS,
le cap a tenir ou la route a suivre, réglable
facilement via un bouton rotatif. On y
trouve également un trim de pitch, un
switch d’auto-manettes et un levier de vo-

lets.

Voila de quoi se
constituer un bean
cockpit pour Flight
Simulator X, en-
semble de ces ins-
truments n’étant
compatibles qu’avee ce
jeu. Aucun prix n’a été communiqué pour
Iheure mais on peut tabler sur une cen-
taine d’euros par panneau. Rappelons enfin
la disponibilité, dans la méme gamme, du
palonnier avec frein gauche et droite indé-
pendant (Rudder Pedals) ainsi que du
casque Pro Flight Headset reprenant le
look aviateur pour des prix respectifs de
110 et 100 euros environ, Voila, vous n’avez
plus qu’a faire un casse.

Lord Casque Noir

Prix : De 60 a 130 euros
Site : www.saitek.com/fr
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‘Autocollants muraux Nintendo

Vous cherchez un cadeau original pour vos marmots ? Pourquoi ne pas
redécorer leur chambre aux couleurs de Super Mario ou Donkey Kong ?

Vendus par sets de 3 planches de stickers
de 1 métre par 66 cm, ces autocollants sont
repositionnables a volonté et permettent de
couvrir un pan de mur entier. Une idée
vraiment sympa mais vendue & un prix
légérement honteux de 70 dollars le set.
C’est disponible sur www.thinkgeek.com et
les nostalgiques pourront également opter
pour la premiére version de Mario Brothers
avec de gros pixels tout pourris.

Lord Casque Noir
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Takara Tomy Transforming

Bien connu des amateurs de gadgets en tout genre et
radiocommandés, la marque Takara Tomy va se lancer dans

les périphériques informatiques a la sauce Transformers.

On commence avec la Transforming Laser
Mouse Grimlock, une horreur en forme d’au-
truche mécanique qui, une fois repliée, res-
semble a s’y méprendre & une souris pour

gosses possédant une molette, trois boutons

et une résolution de 800 dpi. Inutile de vous
dire que les perfs seront a chier mais on se
doute bien que I'on n’achéte pas ce genre
d’objet pour briller dans un tournoi de FPS.
Tout au plus parviendriez-vous & déstabiliser
votre adversaire. Ce sera alors le moment de
lui sortir la Trypticon, I'équivalent de la
Grimlock mais en noir, suivie de Ravage et Ti-
gatron, deux clés USB de 2 Go se transfor-
mant respectivement en jaguar et en tigre.
La, normalement, soit il flippe grave sa race
et il se tire en s’inclinant devant votre supé-
riorité intellectuelle, soit il meurt de ses rires
mogqueurs. Et si cela ne suffit pas, il vous res-
tera I'arme secréte, le robot Hub USB Blas-
ter. Comportant 4 connecteurs USB 2.0, il se
replie pour prendre la forme d’un minuscule
PC portable, de quoi impressionner définiti-
vement la galerie. Tous ces objets d’une gee-
kitude record seront disponibles a partir du
19 septembre au Japon, et sur tous les sites
de geeks du Net. Vous pouvez déja précom-
mander sur www.bigbadtoystore.com, mais at-
tention aux tarifs pratiqués. A 43 dollars laclé

de 2 Go, 60 dollars la souris et 60 dollars le
robot Hub, il ne faudrait tout de méme pas
vous ruiner. d’en profite pour vous rappeler
que Takara Tomy vend également des sup-
ports et casques pour lecteurs MP3 et iPod
sous la licence Transformers, dont ce fantas-
tique camion Optimus Prime a 145 dollars,
mais pratiquement introuvable, hélas... En
fait non, pas hélas.

Lord Casque Noir

Prix : Environ 70 dollars
Site : www.whatisblik.com
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trois configs de |

EHomogénéité et performances

B Nous vous proposons ici trois configurations complétes, écrans compris, baties autour de composants
aﬁté/prix tout au long de ces pages.
rant pas le niveau de qualité requis pour jouer dans des conditions
era a 1200 euros pour la déclinaison "haut de
ien sir, libre & vous d’effectuer les modifica-
soins : certains choisiront peut-étre de
souhai-.

b

sélectionnés par nos soins pour leur bon rap&ort qu
de PC bas de gamme, de telles machines n’o

correctes. Notre "premier prix" démarrera donc a 670 euros, grim
gamme", avant d’atteindre les 2 455 euros pour la version "luxe".
tions que vous jugerez pertinentes sur tel ou tel composant selon vos be
remplacer le graveur DVD par un combo Blu-ray, d’autres le disque dur par un SSD. Et pour ceux qui

anard Maitres-mots :

Vous n’y trouverez pas

tent découvrir les bienfaits de overclocking, tout est prévu : nous avons veillé a utiliser des processeurs et des

cartes méres qui se préteront avec aisance a I’exercice...

nﬂﬂkv : lllﬂmﬂ /Prix [“"ﬁ’“€ ) Processeur Pentium Dual Core E5200 65 €
4 i Ventirad d'origine
Pour cette premiére configuration de joueur, nous Carte mere ASRock P43 Twins 1600 70€
avons choisi la Radeon HD 4850, un modéle de carte | RAM _ Crucial BL2KIT12864AA80A (2 Go) 30€
graphique situé entre le milieu et le haut de gamme Carte graphique  ATI Radeon HD 4850 512 Mo 115 €
et qui vous permettra de jouer avec un confort par- Carte son Intégrée a la carte mere
fait sur Pécran 22 pouces Asus que nous avons sé- Disque Dur Samsung SpinPoint F1 640 Go 60 €
lectionné pour vous. La carte graphique sera S Graveur DVD FioneenBVR-2168 2558
épaulée par le plus performant des Pentium Dual w“f’“‘ :ﬂl?nlteur . Esuﬂsh\‘;WZZQTE’ : e L0
Care, PE5200, ainsi que par 2 Go de DDR2, un disque dur de 640 Go et : ‘[‘t’!e“tat“’“ Aat Sa“st'” ﬁ?ree atibpitich il
une carte mére évolutive. Le tout prendra place dans un boitier Antec il - n‘ec anata
Sonata III, qui intégre une alimentation de trés bonne qualité. Clavier; Souris Cositechibibeis beraksondo 40'€
_ ' i Processeur Core 2 Duo E7500 130 €
GanHard Performance [—1200€) sy e
i I B Cest le tarif pour une machine de joueur haut de CahichnelE GigabyteiEEERIaEBe 120 €
B camme, basée sur les meilleurs composants du RAM : Corsalr TwinZXRCES00:2x260 G0
| moment. On y trouvera ainsi une Radeon HD Carte graphique  ATI Radeon HD 4890 1 Go 200 €
| 4890, Ia carte mono-GPU top moumoutte, 4 Gode  [C2rte son Integree 4 la carte mere
mémoire, 1 To de disque dur et un écran 24 pouces  [P'SdUe Dur Sicegdte Barracuda 7200.12 1 To 90 €
Samsung. Coté CPU par contre, nous avons choisi  |Sraveur VD RlGHECHBESALEH 2ol
un "unique" Core 2 Duo E7500, 4 2,93 GHz. La Maniteur Samsung SyncMaster T240 290 £
raison est simple : les jeux sont encore nettement plus influencés par Alimentation SilverPower SP-55500 65 €
la fréquence du processeur que par le passage de deux a quatre cceurs. SO/ : Sz Bt 150.€
Et un Core 2 Quad 4 3 GHz revient encore & plus de 300 euros ! Clavier, Souris Logitech UltraX + G9 70¢€
SO : Core [~2455 Processeur Core i7 920 280 €
Buck Nukem Hard [~2455¢) Ventirad Noctua NH-U12P SE1366 60 €
Votre budget est illimité, ou presque ? Vous exigez le meilleur, la créme CARtE mels, Asus P6T : e 230 €
de la créme, le top du luxe ! Pour vous contenter : écran 28 pouces, RAM ?é:éo?DR:i s coGeDd D 12586
2 To de disque dur, un Core i7, 6 Go de mémoire, une alimentation de e e sy
850 watts, un boitier sublime, du son DTS, et une monstrueuse carte E:;: g;a_phlque ﬁ:;g'tf_:vie;j:ric%gﬁ ;95 ; 4;2 g
graphique bi-GPU, en I'occurrence la GeForce Sl - = : s
GTX 295 de Nvidia. De quoi pouvoir se vanter, & Disples s Zi5eayatciBalisittian 2B 2T iEnie
raison, d’avoir la machine utile la plus perfor- Eqra\{?ur DVD G{Dn%‘r DV&%E@?WM . Sigg
mante du moment. Oui parce qu'il y a plus gros, Nc.nm Uk . Clew _mfr‘; S 55 €
mais pas vraiment plus utile. Les audacieux y _||_1'fent_at|cn ] SlSEIDA S - 0 T
ajouteront un SSD, voire un Core i7 950, lorsque Boitier - Cooler MasteriATCS 840, 210 €
Clavier, Souris. G11 + Roccat Kone 120 €

ceux-ci seront disponibles vers la fin juin...

Achetez nos configs sur Materieln

Pour vous faciliter la vie, ces configs sont désormais en vente chez Materiel.net. Vous pour-

rez cependant y trouver quelques changements liés a la disponibilité des composants. Lorsque c’est le cas, ces modifications sont faites sous notre

contrdle afin de vous garantir la cohérence et les performances des machines. A ce propos, le 28 pouces de la version Duck Nukem étant d'approvi-
sionnement difficile, il est actuellement remplacé par un 26 pouces pour un prix moindre (2 269 Euros). Ces configurations étant également propo-
sées avec et sans écran, Vous pourrez toujours vous procurer ce moniteur chez un autre marchand, ou conserver le vétre.
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il W'y aura pas de jaloux. Par contre, on
s'en sert pour allumer le barbecue, merci.
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