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Eh oui, pour la premiere depuis le lancement de Cyberstratege, nous présentons en couver-

ture un jeu de stratégie non pas sur PC, mais sur console, en |'occurrence Panzer Tactics pour 14 Warhammer 40K:

Nintendo DS ! Un sacré événement, mais surtout une évolution logique. Squad Command
Tout d’abord, les consoles de génération récente (PSP, Nintendo DS) offrent maintenant un 16 Montjoie !

grand confort d'utilisation : double écran pour la Nintendo ou large écran pour la PSP, batterie 20 Luminous Arc

rechargeable, taille réduite, surtout pour les versions « light », et grande qualité visvelle. Mais 2% itisrce ol W

surfout, ces consoles, de par leur limite intrinséque, sont idéalement adaptées & des produits
en four par tour. En effet, les limites de I'interface et I'obligation de manipuler les unités au

28 Making History

bouton, malgré la présence d'un stylet, encouragent les développeurs & utiliser des systémes en 32 Pirates of the Burning Sea

tour par tour et donc & mettre |'accent plus sur les mécanismes factiques que sur |'action et les 36 The Settlers VI
animations spectaculaires. les quelques tentatives de proposer des jeux en temps réel n'ont par 38 Panzer Tactics DS
ailleurs pas convaincy, le stylet restant beaucoup moins pratique qu’une souris pour sélection- 42 Sim Societies
ner les unités et donner des ordres. 44 Sudden Strike 3
Par ailleurs, il faut le reconnaitre, les mentalités concernant ces consoles ont nettement évolug, 48 Advance Wars: Dark Conflict

en grc:nde partie grace a la polifique markeiing choisie par Nintendo, quia beaucoup fait .
: ; pgis g ; 52 Napoleon in ltaly

pour rendre sa console plus atiractive pour un public adulte, alors qu’elle était au depurf stricte-

ment destinée aux enfants. Aujourd’hui, ce n'est plus une honte de jouer tranquillement avec 54 Call of Duty 4

sa console dans le frain ou dans d'aufres lieux publics, sauf si évidemment vous commencez 56 Supreme qommund@r!

& hurler dans le micro incorpore pour les besoins d'un exercice | Le grt:m-::E puHic est donc au Forgod Alliance

rendez-vous... et les strateges avec |
Ce numéro de Cyber propose donc les tests de plusieurs jeux récents pour console : Warham- ANALYSES

mer : Squad Command, Panzer Tactics et Advance Wars (sans oublier I'excellent Final Fantasy
Tactics présenté dans le précédent numéro). Il v en a pour tous les goits et fous les ages, entre
un theéme futuriste, de I'historique et un produit parfaitement adapté & des parties multi. Et

I'année 2008 s’annonce déjéa comme un cru exceplionnel pour les consoles avec par exemple,
pour ne citer que les plus attendus, Final Fantasy Tactics A2, Civilization Revelution, Blood Bowl 70 Empire in Arms

et Fire Emblem 2... Ca, on va pas s’ennuyer, ¢’est moi qui vous le dit |
RUBRIQUES

57 Supreme Commander:
guide des Unités et Structures

62 Armageddon Empires

Est-ce une raison pour délaisser son cher PC 2 MNon bien sir, |'idée est de s'amuser différem-

ment, selon les circonstances et les envies. Sur écran, si I'année 2007 a été particulierement 76 lJeux de plateau
exceptionnelle, le monde des jeux de stratégie est toujours aussi dynamique, avec quelques 78 Culture
belles surprises prévues (comme Heroes Kingdom, |'évolution de Herces of Might & Magic en 80 Sur le Net

ligne, dont nous reparlerons plus longuement dans le prochain numéro) et des valeur sares, qui
devraient pointer le bout de leur nez & la rentrée {Europa Rome ou Empire Toial War). |l va fal-
loir faire des choix ! Et dire que j'avais envie de me remettre @ Combat Mission...

Bonne lecture et bon jeu !

Théophile Monnier
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UNE EXTENSION POUR
SUDDEN STRIKE 3

ACTUS

les amateurs de la série Sudden ont

i pu découvrir avec horreur que Sudden

: Strike 3 ne comprenait pas d'éditeur de

. scénarios, ce qui est une vraie hérésie.

. Fireglow s'est donc vite dépéché d'inclure
. cet outil indispensable dans sa premiére

. extension, qui doit paraitre sous pev.

Ardennes Offensive proposera trois

i campagnes sur la bataille des Ardennes,
mais éga|emenf des cartes mu|ii|'oueur.

. De plus, cette extension permetira de

. jouer les Francais, avec un beau choix

. d'unités. On vous renvoie toutefois sur

© le test publié dans ce numéro pour plus

. d'infos sur ce jeu...

Extension prévue pour avril.

Laffly truck

Laffly SPG

<« UBER PATCH

> POUR TOW

ET CMSF 1.06...

Uéquipe de Cyberstratege a toujours eu
une affection particuliére pour les jeux de
Battlefront, c’est bien connu, cet éditeur
nous ayant offert nos meilleurs moments
ludiques avec la série des Combat
Mission. Selon I'adage « qui aime bien
chatie bien », nous avens donc abordé
avec franchise les défauts de jeunesse
dont souffraient Combat Mission Shock
Force et Theatre of War, mais en étant
également convaincus que tout allait éfre
fait pour améliorer les choses...

Eh bien, cette fois, ca y est, il va éfre
temps de remettre nos mains dans le
cambouis. Tout d'aberd, le patch 1.06
est sorti début février pour CMSF et il
margue un vrdi changement de po!ifique
avec le retour de |'interface des anciens
Combat Mission (fenétre d'ordres
avec la barre d'espace) et la
correction des principaux
problémes de lignes de vue
qui g&chaieni le jeu.

WAR IN THE PACIFIC : ADMIRAL'S EDITION

Quant & Theatre of War, le « uber
patch » promis est enfin disponible
depuis début février également, les
principaux changements, en plus de
multiples corrections diverses, étant
une remise o p]qt du systeme de |igne
de vue, une meilleure prise en compte
de la végétation, |'ajout d'un éditeur
de carfes et scénarios et un mode
multijoveur qui marche enfin | C'est
dire le chemin parcouru...

Attention, & mi-février (date de notre
bouclage), ces deux patchs nétaient
disponibles que pour les versions
Batilefront, pas pour les versions
distribuées en France... mais cela

ne saurait tarder | Le
combat tactique nous
attend, débrieﬁng des
le prochain

@ Cyber |

MOWVEMINT

Publié en 2004 et prototype du « monster game », War in the Pacific est un jeu grandiose, passionnant et bien réalisé mais tout de méme
exclusivement destiné aux joueurs d'histoire trés motivés ! Aprés une belle série de patchs, ce jeu va faire I'objet d‘une nouvelle version
chez Matrix, intitule Admiral’s Edition. |l s'agit en fait d’une sorte de mega-paich puisque la version de base est nécessaire, mais les
modifications sont toutefois trés importantes.

La carte par exemple a été entierement refaite, & une échelle plus
précise (des hexagones de 40 miles au lieu de 60 miles, ce qui est
encore plus colossal a I'échelle du Pacifique 1) et avec un certain nombre
de corrections géographiques ou historiques. De plus, des zones hors
carte permettront maintenant de gérer plus facilement les mouvements
logistiques alliés. Tout I'ordre de bataille des belligérants a été revu et les
ports présentent plus d’options pour faire évoluer les navires.

Les systéemes de combat naval et terrestre ont été remaniés, avec de

nombreuses nouvelles options. Bien évidemment, la grande campagne a
été retravaillée et cing nouveaux scénarios, non encore annoncés, seront
inclus. Enfin, un nouvel éditeur de scénario sera intégré dans cette version
et devrait permettre de gérer plus facilement la création d'ordres de
bataille complets.

Des modifications intéressantes qui pourraient donner envie aux joueurs
ayant déja pratiqué la béte de s’y remettre, d'autant qu'il est possible de
jouer & deux par mail pour des parties longues et épiques !

A parditre normalement cet été chez Matrix.
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BLOOD BOWL : LA LIGUE COMMENCE I O U R N EZ

A LA FIN DE L ANNEE !

Fort de I'expérience acquise avec Chaos league et suite & un
accord signe avec Games Woﬂ(shop, le studio francais Cyanide
prépare une adaptation trés attendue du célébre jeu de plateau
sur PC...

Blood Bow! proposera deux modes de jeu. le premier, en

=
temps réel comme dans Chaos league, offrira un gameplay Ma i ntenant'

rythmé, avec des unités qu'il faudra contréler précisément via (@I U=1>

un systeme d’ordres et de tactiques pré-réglées. On retrouvera té I écharg ez GE

bien sir les grandes équipes qui ont fait la renommée de ce

grandiose jeu de plateau : les nains bloqueurs, les humains et

leurs héro'l'ques quclrferback et les ores au sty|e si raffiné... Sur Internet

LAy gfmblagn - Horiia Fisslind

e —

Le second mode, nettement plus intéressant, devrait ravir tous

les lecteurs de Cyber. Il s’agit selon le studio de I"exacte réplique
du jev de Games Workshop, les régles originales y étant
fidélement reproduites, en phase de jeu alternée donc et 'on y
refrouve fous les mécanismes, le rythme et les stratégies du jeu
original.

En solo, le joueur aura la possibilité de gérer une équipe tout
au leng d'une saison entiére, dans le Vieux Monde de Warham-
mer. L'équipe évoluera au gré des vicloires, de I'expérience ac:
quise et des récompenses remportées. Ce systéme de campagne
devrait présenter de nombreuses options de gestion d’équipe :
popularité, soutien des sponsors, gestion des joueurs (blessures,
expérience, vieillissement, etc.)... le mode multi ne devrait pas
tre en reste, avec la possibﬂilé de faire
s'affronter les équipes et de parficiper & 4

de grandioses fournois sur Internet. On at-
tend tout ca avec grande impatience !

Jeu PC / PSP & parditre pour fin 2008

chez Focus

Téléchargez plus de 300
magazines en acces direct
sur votre PC

OFFRE D'ESSAI

Telechargez

= GRATUITEMENT ¢

un magazine
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GALACTIC CIVILIZATIONS 2 : TWILIGHT OF THE ARNOR

i Stardock ne change pas une recette

i qui marche, et suit les traces de Civ4

© en préparant cefte seconde extension &
GalCiv2, leur jeu de conquéte gch::dique
i« 4X » (tests dans Cyber n°2 et 9) |

i la liste des ajouts et améliorations

i est assez longue, avec plus de nou-

i veautés que dans Dark Avatar. Ouire
évidemment les nouveaux scénarios

¢ etla campagne « Aror », qui donne

i son nom & |'extension et permetira de

¢ découvrir le destin des Dread lords, la

i principale amélioration est — enfin diront
i cerfains |— une plus grande personnali-
: sation des races avec, pour chacune, des
technologies et des améliorations plané-
 faires spécifiques, ainsi qu’un arbre de

¢ technologie « racial ». Ajoutons & cela

i un choix annoncé « bien plus grand » de

i batimenis/merveilles, et voiléi quelque

www.magazines.unblog.fr

et de I'arbre technologique, qui indique
enfin clairement les unités /améliorations
débloquées.

Enfin, le moteur graphique a été com-
plétement revu, pour offrir & la fois de
meilleures performances, des graphiques
haute résolution pour les écrans de
planétes et un bien meilleur rendu des
fextures lors des zooms. On s"aftend
donc & une « grosse » extension, Star-
dock la vantant comme plus riche que la
premiére (la aussi, le syndrome Civ4 2).

Twilight of the Aror est en fait déja
commercialisé en ligne par Stardock,
I'achat donne accés & une version
beta : actuellement I'essentiel des
améliorations a été intégré, mais
pas les scénarios ni la campagne, et
I'équilibrage des races et technologies
n’est pas terminé.

COLONY MANAGEMENT

i chose de nature & vraiment augmenter la
i variété dans le jeu !

. De nouveaux types de navires et de

i composants font aussi leur apparition,
avec deux nouveautés majeures : des

. équipements capables de renforcer toute
: une flotte, ou de donner des bonus &

i distance, au liev de n"affecter que le

. navire qui les porte, et des « Etoiles de

* la Mort » capables de détruire les étoiles
. elles-mémes |

i L'extension proposera aussi des éditeurs
intégrés pour tous les éléments du jev :
Iechno|ogies, améliorations, composants
i de navires — ce qui permetira peut-étre

i au « modding » du jeu de décoller, rien

- de trés marquant n'ayant été fait jusque-
l&, sans oublier de nombreuses petites

. améliorations de l'interface, des écrans,

—Cybersiruiége—@

Aprés quelques heures de jeu, le
pronostic est favorable : la person-
nalisation des races renforce vraiment
I'immersion, et les rééquilibrages
sont pertinents. L'arbre par race est
vraiment une excellente idée, absente
jusque-lél des jeux de ce type. La re-
fonte graphique tient ses promesses, et
le jeu est fluide méme sur une machine
ancienne. Par conte, les « fondamen-
taux » — gestion de |'économie, techs
apportant des bonus essentiellement
chiffrés, module de combat sans inter-
vention du joveur - sont inchangés,
et la campagne semble foujours aussi
linéaire...

La version définitive est annoncée
pour fin mars 2008 : vaudra-telle les
30% demandés 2 Réponse dans le
prochuin Cyber avec le test | 4 PDF

45
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SPECIAL JEU

L’ARMEE ROMAINE
AU SERVICE DE L’EMPIRE
- UHISTOIRE ET LES JEUX -

Texte de Frédéric Bey
illustrations originales de Giuseppe Rava

ait exceptionnel par sa durée, l'armée romaine
€5t parvenue i porter i bout de bras 'Empire
pendant six siecles. La légion, pierre angulaire
de cette armée, demeure pour cette raison ['objet
d'une fascination jamais démentie. Au travers
de six chapitres, un par siecle de Jules César a
Aetius, ce livre se propose d’expliquer, étapes
par étapes, les évolutions de la légion et de I'armée e
romaine, puis de relater les campagnes les plus e
marquantes de Ia Guerre des Gaules aux Invasions P e e o s
Le jeu d'histoire ouvre de nombreuses portes pour RS
illustrer une histoire militaire aussi riche que celle
de 'Empire romain.
Cet ouvrage offre un panorama complet de tous
les jeux de guerre publiés a propos de la période
allant de 100 avant J-C.i 476 apres [.-C.
En prolongeant le récit historique par des
démonstrations ludiques, « Larmée romaine
au service de I'Empire » apporte ainsi un regard
inédit sur les réalités de la Légion romaine.

DE MARILIS A CESAR

ET D SYLLA A POMPEE

1 84 pages
d format 200 x 240 mm
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S BONROMAINEM spyjce p VEMPIRE
HISTOIRE & COLLECTIONS -

BLITZKRIEG
de Hervé Borg et Philippe Naud

ans les esprits, la « Blitzkrieg » reste associce aux succes spectaculaires

dela«machine de guerre » nazie au début de la Seconde Guerre mondiale,
La remise sur pied de 'armée allemande autour de troupes et de tactiques inno-
vantes, I'invasion rapide de la Pologne et, surtout, la spectaculaire victoire sur
laFrance en 1940, semblent confirmer cet état de fait.
De I'Entre-Deux-Guerres a décembre 1941, I'étude de ce sujet, apparemment
bien connu, vise a remettre en cause les idées recues, des plaines de Pologne
audésert de Libye.Du féru d'histoire, a travers une analyse sans concessions,
al'amareur de jeux, grice a la présentation des principales simulations sur
cetheme, cet ouvrage permettra 4 tous de mieux comprendre ce que 'on a pu
appeler Ia « Blitzkrieg ».

S g b (el i e
it e arhc o, a5 e

seRARLE

0 P s L e, o
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v ot on fo 1 bt e Ty
o . e i T s 190 s o
une e ol sk B3 oo simos,
§ v 1k sy [ s v, &
oy de sy 4 o cammpoge weryn
s s sous Fneen chows puas S

Disponibles en librairie et sur
www. histoireetcollections.com

@— Cyberstratéege —
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AVANT-PREMIERS

APRES DEUX EPI®ODES

DE BONNE FACTURE SUR LA

»
-

I7ERS

{

DEUXIEME GUERRE MONDIALE, LA
SERIE ENCHAINE SUR LA GUERRE
\ FROIDE AVEC UN JEU QUI DEVRAIT
.RESPECTER LES CANONS DU GENRE.

v hitparade de I'originalité,
les STR sur la Seconde guerre
mondiale sont disqualifiés depuis
longtemps. Pour le troisieme opus de la
. série Codename, 10tacle a fait I'effort de
i décaler son univers de queldques années.
¢ Exit donc les sempiternelles empoignades
i entre Yankees et Teutons. Nous voici en
: 1949 en plein blocus de Berlin, en cefie
i période ou le monde guettait avec anxiété
. I'étincelle qui dllait I'embraser. Celle<i
i s'allume lorsqu’un MiG vient chatouiller
¢ d'un peu trop prés un gros porteur de I'US
i Air Force. Résultat : collision aérienne et
i déflagration planétaire.
¢ La preview que nous avons pu fester
i nous proposait les cing premiéres mis-
¢ sions de la campagne. A premiére vue,
. Cold War s'inscrit dans la droite ligne de
i ses prédécesseurs, & savoir des STR de
: trés bonne facture. Vous dirigez donc des
¢ sections de fantassins, quelques blindés
i et de 'aviation en appui factique pour
i vous emparer de poinfs stratégiques et

exterminer I'adversaire. La plupart des
standards du genre sont respectés : vos
unités ont droit & une poignée de compé-
tences spéciales, elles peuvent obtenir de
nouvelles armes, gagner de |'expérience
au fil des combats ou prendre la fuite si
elles sont démoralisées. Vous aurez méme
le privilege de commander certains des

« héros » de la série, c'est-ardire des unités
personnalisées.

Lenvironnement est utilisable et destruc-
tible. Vofre infanterie peut utiliser le terrain
et les béfiments pour s'abriter... au risque
d’éire ensevelie s'ils s'effondrent. Les oreilles
des combattants sont elles aussi sollicitées
puisque des pefites icénes vous informent
lorsqu'ils entendent le roulement d'un
blindé en approche. Au niveau du contenu,
on nous promet une campagne de 18
missions et de 20 & 25 cartes multijoueur
jouables selon trois modes : domination,
coopération ou match en équipe.

Les graphismes sont clairs et efficaces.
le nouveau moteur Gepard 3 produit de

Assez curieusement, les combats ont tendance a trainer en longueur. Méme une simple
section d'infanterie devra &tre mitraillée pendant de longues secondes avant de périr.
Ce type de jeu nous avait habitué a des combats plus « nerveux ».. a moins qu'il ne
s’agisse d'un probléme de réglage.

—Cybersiraiége

Entre deux missions de la campagne solo,
une petite séance shopping vous aidera a
vous préparer aux prochains affrontements.

beaux effets d'incendies et de méto. A ce
sujet, les p|uie hcmclicc:pe les combattants

et, & en croire 10tacle, certains orages
devraient géner les contrsles du joveur
lui-méme, pourtant confortablement installé
dans son bureau (prévoyez un parapluie et
des serpillieres). Petit bemol, les fantassins
ont des affitudes un peu siéréotypées et ils
ressemblent parfois & des figurines animées.

Bref, Cold War devrait rassembler toutes les
bonnes vieilles recettes qui font le succés des
STR, version combat moderne. Mais ¢’est pré-
cisément ce qui pourrait poser probléme. les
standards du genre ont sensiblement évolué
ces deux demiéres années, avec la sortie
de deux chars lourds : World in Conflict et
Company of Heroes. le nouveau Codename
sera-til aussi spectaculaire que le premier et
aussi factique que le second 2 D'aprés cette
preview, la comparaison avec la nouvelle
génération pourrait éfre douloureuse. Mais le
plus sage est d'attendre la version définitive,
prévue pour le premier trimestre 2008...
c’est-ardire incessamment |
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Les héres som efernels T

r”' Y

UN PETIT EVENEMENT EST EN PREPARATION : UBI SOFT
DEVELOPPE LE PREMIER « MMO STRATEGIQUE » AMBITIEUX,
A PARTIR DE LA SERIE CULTE HEROES OF MIGHT AND MAGIC.
EN ATTENDANT UNE PRESENTATION EXHAUSTIVE DANS NOTRE
PROCHAIN NUMERO, VOICI UN PREMIER APERCU DU PROJET.

Sébastien Lebourcqg

t si les jeux de siratégie enfraient &
leur tour dans I"ere du multijoueur

_ persistant 2 Il existe déjd sur le net

¢ des jeux gratuits, ou semi-gratuits, qui
permettent de gouverner le monde a partir
. d'Internet. Mais il manque foujours un

: grand produit commercial apte a exploiter
© et & véritablement lancer ce secteur.

i Ceffe injustice sera bientét corrigée avec
i l'adaptation d’un des plus grands succés
i de la stratégie vidéoludique. Nous nous
sommes rendus dans les studios d'Ubi

i Soft & Montrauil pour veir & quoi devrait
: ressembler le phénomene.

i La premiére chose & savoir est que vous
 refrouvez dans Heroes Kingdom foute

¢ la faune rencontrée dans Herces V: ce
sont les mémes races, les mémes unités

: etles mémes sorts qui ont été intégrale-

{ ment reproduits. Les débuts de partie

ne devraient pas non plus dépayser les

. innombrables fans. Il faudra d'abord

. nettoyer la carte autour de votre ville
principale, ensuite opfimiser vos mines,

i développer votre cité, recruter vos pre-

. miéres créatures et faire progresser vos

. héros. On ne change pas une recette qui
i marche : vous étes bien dans le monde

d’Heroes.

JUsgU’A 5 000 JOUEURS
EN CONCURRENCE !

Le gameplay de la série va pourfant

© éfre sérieusement transformé par cette

i migration sur le web. Signalons av

i passage qu'il se jouera uniquement

sur serveur — il n'y aura pas de logiciel
: & installer sur votre disque dur. la

! premiére conséquence est une nouvelle

: gestion du femps, basée sur le temps IRL
i« in real life », la vie réelle). En résumé,
i vous ordonnez un mouvement & 10 h

i et vous savez que I'armée sera arrivée

& 13 h. Vous vous reconnectez done &
ce momentla pour donner les ordres
suivants. Ce systéme devrait permettre
aux joueurs de participer sans passer la
journée a surveiller leur écran (NDILR :
mais exige quand méme une certaine
discipline de vie {)

les batailles ne se dérouleront plus
selon le traditionnel module tactique de
la série, mais & travers un systeme réesume

ol le joueur doit choisir & |'avance l'ordre

d’engagement de ses froupes et de ses
sorfs. la dimension factique demeure
mais se voit simplifiée.

Mais ce sont surfout les aspects diplo-
matiques et commerciaux qui font saliver
a I'avance. Chacun d'entre eux a été
approfondi pour profiter des inferactions
entre les 5 000 joueurs qui peupleront
les serveurs. lls pourrent se regrouper en
alliances comptant jusqu’é 50 membres
et partageront alors les zones d'influences
(c’est-a-dire les frontieres) de ce qui res-
semblera alors & de véritables empires
coopératifs.

Le monde de
Heroes est
désormais
divisé en cases.
Le territoire
d’une ville en
comporte 25 et
chaque joueur
peut posséder
jusqu’a huit
villes.

UN JEU QUI S’ADAPTE
A VOTRE STYLE

Il ne sera pas nécessaire d'étre une
grosse brute pour espérer survivre dans
ce monde héroico-fantastique, puisque le
jev sera adapté & trois grands profils de
joveurs : les « dominateurs » qui misent
sur la force, les « marchands » qui aiment
la gestion économique et les « rélistes »
qui préférent dorlofer leurs héros. Les
développeurs d'Ubi nous promettent qu’il
y aura de la place et des récompenses
spécifiques pour chague catégorie.

Au bout de quaire & huit mois de jeu, la
partie devrait s’achever par un scénario
apocalyptique dans lequel les alliances
devront rassembler de puissants artefacts
pour éviter la désintégration du serveur-
monde. Ce final « explosif » pourrait
cependant étre modifié, les concepteurs
n'ayant pas arrété leur décision @ ce sujet.
MNous vous tiendrons informés de cet exci-
fant projet avec un dossier complet prévu
deés nofre prochain numéro |

. le site officiel :
www.hommkingdoms.com

@-— Cyberstratéege —
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LE NOUVEL EPISODE DE LA SAGA EUROPA SE DEROULERA

SUR LES RIVES DE LA MEDITERRANEE ANTIQUE. PARADOX

A PRESENTE A LA PRESSE LES GRANDES LIGNES D’UN
PROJET QUI DEVRAIT REPRENDRE LES ELEMENTS D’EUROPA
UNIVERSALIS lll... ENRICHI DE QUELQUES NOUVEAUTES

ALLECHANTES.

openhague en décembre. Ses
canaux, son ciel gris et ses

développeurs scandinaves.
Paradox Interactive présentait frois
jeux aux journalistes rassemblés pour
I'occasion sur les bords de la Baltique.
Mais au-delt de lost Empires, déja teste
dans notre n“12, et de Penumbra : Black
Plague, un jeu d'aventure prometteur aux
accents de film d'horreur, c’est le nouvel
épisode de son produit phare qui a

constitué 'atiraction de la journée.
Rome nous a été présenté par Johann
Andersson, le principal concepteur de la
série, en chair et en os. le jeu débutera
en 280 avant ).-C. pour s’achever en 27
avant J.-C. (la fin de la République avec

—Cybersirqiége

Sébastien Lebourcq

I'avénement d'Auguste). Les strateges
pourront batifoler avec plus de 53 fac-
tions appartenant a dix cultures différ-
entes (Romains, Curthaginois, Perses,
Celtes, ete.). le studio suédois reste donc
fidele & sa recette gagnante : batir un
empire avec n‘importe laquelle des na-
tions de |'époque. La rendissance de la
Perse 2 La revanche de Carthage ou de
Vercingétorix 2 De quoi faire saliver les
amateurs |

A premiére vue, le gameplay s’inscrit
dans la droite ligne d'Europa Universa-
lis Ill. La carte s’étend de |"Atlantique & la
Caspienne (pas de simulation mondiale
cette fois tout de méme) au moyen d’une
3D sensiblement plus jolie et plus claire.

On est encore loin des
cartes d'Ageod, mais il y @ du progres.
Le jeu se déroule toujours en temps réel
et I'unité géographique de base reste

les provinces, ou les armées s'affrontent
et sur lesquelles vous pouvez consirvire
des améliorations. D'aprés ce que nous
avons pu constater, les batailles seront les
jumelles de celle d’EU3, avec notamment
un écran de résumé qui semble pour
I"instant du copier-coller.

Le trésor impérial sera alimenté par les
taxes, les tributs versés par les peuplades
soumises et le commerce. Le joueur pourra
enfin faconner son empire en optant pour
un vaste choix de doctrines militaires,
religieuses ou civiques qui impacteront les
caractéristiques de vofre Etat. Jusqu'ici,
rien que du classique.

DES INNOVATIONS PROMETTEUSES

Paradox semble cependant vouloir
innover sur ce fitre. Il le fait & sa facon,
prudemment mais sirement. Lla premiére
nouveauté est une variable qui va condi-
tionner fout le jeu : chaque cullure possede
un niveau de civilisation qui influence,
enfre autres, la recherche scientifique et
I'efficacité militaire. Johann Andersson a
prévenu : si vous jouez une tri bu ce|1ique,

votre principal défi sera de survivre. Votre

La carte est dans la droite ligne de
celle d'Europa Ill... ce qui ne devrait pas
plaire aux adversaires de la 3D-gadget |



4th Army 6,000 Phoenicla

3rd Army 6,000 Judea
No current leader.

6,000

niveau de civilisation ne vous permetira
pas, par exemple, de recruter une infanterie
lourde cussi disciplinée et organisée que les
légions romaines. Heureusement rien n’est
figé et la valeur de chague province pourra
augmenter avec le temps, selon qu'elle

soit voisine ou qu’elle commerce avec une
région plus civilisée.

Une autre innovation est |'utilisation des
ressources. la construction des troupes est
désormais conditionnée & leur confréle.
Pour recruter des éléphants de guerre, il
faudra détenir des provinces peuplées de
ces élégants pachydermes. Ces ressources
peuvent par ailleurs s’échanger : « Je te
donne du vin si v me fournis des chevaux ».
Les amateurs de Civilization se refrouveront
en ferrain connu.

L'utilisation des personnages « historiques »
a été repensée en un systéme qui évoque a
lat fois Crusader Kings et la série des Total
Warr. Yous gérez désormais votre empire &
travers des dynasties entieres, qui pourront
d'ailleurs perdre le pouvoir et qui dépen-
dront du systéeme politique en place. Un
régime républicain, par exemple, procede @
une élection fous les deux ans. Un change-
ment de dirigeant pourra alors avoir des
conséquences diplomatiques importantes car
chaque politicien dispose de liens avec les
dirigeants des nations voisines. Dans le pire
des cas, un bouleversement trop important
ou des rivalités personnelles trop fortes plon-
geront voire empire dans la guerre civile.

Ces personnages pourront étre affectés &
différentes missions. lls deviendront émis-
saires auprés d'aufres peuples (les négocia-
tions entre nations ne pourront se faire qu’en
envoyant une personnalité... qui risque de
ne pas revenir si elle apporte de mauvaises
nouvelles !}, généraux sur le champ de
bataille, gouverneurs d’une province... La
dimension dynastique sera donc présente,
méme si elle sera loin d’égaler celle de Cru-
sader Kings (voir nofre interview ci-contre).

100% M A

Alexandria

www.magazines.unblog.fr

LES INVASIONS BARBARES

Enfin, qui dit Empire romain dit
invasions de barbares iconoclastes ot

Le joueur devra
gérer les grandes
personnalités de
son empire. En
fonction de leurs
compétences, il
pourra en faire
des soldats, des
administrateurs,
des espions ou des
diplomates.

déchainés. Apparemment, ces derniers
feront des apparitions & ves frontieres,
mais ils ne seront pas & masseacrer
systématiquement. lls devraient pouvoir
étre enrdlés ou soudoyés en leur
offrant une partie de votre territoire

ot s'installer. Il existera également

un systéme de colonisation
des régions barbares, qui

pourrait aboutir & long ferme
& de véritables annexions
pacifiques.

En somme, Paradox nous
a fait miroiter une série
= d'innovations alléchantes qui
viendrent s'ajouter & un game-
play éprouvé car tiré d’EU3.
Il ne reste plus qu'a attendre
la sortie, évoquée pour |'été
2008, et & espérer que les
Dieux épargneront & Rome les
bugs et autres calamités qui ont
souvent frappé la série. ..

Site Internet :
www. paradoxplaza.com

Il ne sera possible de recruter
des éléphants de guerre qu’a
condition de disposer de la
ressource correspondante.

INTERVIEW

CYBERSTRATEGE : A sa sortie, Europa Universalis lll avait été critiqué pour son
systéeme d'événements et de monarques aléatoires. Dans ce domaine, Rome privilé-
giera-t-il le réalisme ou la fiction ?

JOHAN ANDERSSON : Notre ob[ecﬁf est de faire un jeu « hisioriquemen’r
plc:usiHe ». Mais il est impossiHe de ne s'attacher qu'a des personnages ou a des
événements historiques. Que se passe-til si Carthage |'emporte sur Rome 2 Il faut
permetire cux joueurs de réécrire |'histoire, mais en faisant en sorfe que le jeu reste
cohérent. les événements, par exemple, dépendront beaucoup du contexte poli-
tique. le joueur subira un cerfain type d’événements selon qu'i| favorise un gouver-
nement répub|icc|in ou une autorité p|us monurchique.

Ce jeu se rapprochera-t-il de Crusader Kings au niveau de la gestion dynastique ?

Pas exactement. On pourrait le comparer & un Crusader Kings simplifié. Il ny aura
pas de mariages, de liens féodaux ou d’enfants & éduquer. En revanche, il y aura
bien des liens personnels & prendre en compte. Si vous envoyez un personnage
dans une cour étrangere, il pourra se lier d’amitié — ou d'inimitié — avec un membre
de cette cour. Il y aura également des missions & ordonner... avec les
risques qu'elles comportent. Si un personnage se rend dans un

Empire étranger pour fomenter une révolte ou un assassi-
nat, il prendra le risque d'étre capturé ou méme tué.

Avez-vous un Victaria 2 ou un Crusader Kings 2 dans
les cartons ?

Ce n'est pas prévu pour l'instant. Mais & terme tout est
possible !
Johann Andersson, lead

designer de la série depuis le
premier Europa Universalis.



TOUS LES'TESTS

les autres tests de ce numéro

Notre systéme de notation [T i ——— Warhammer 40K :

Squad Command

Notre note de test va de 1 a 10, Fabuleux, un jeu en tour par tour dans
du moins bon a l'exceptionnel. ’univers poétique de WH 40K | Reéalisation
irréprochable en terme d’ergonomie et de
graphisme, mais rien d’extraordinaire pour

l’aspect RPG tactique !

Un code couleur permet d'identifier
rapidement la gualité d’un jeu :

‘ s lauriere fané 69 ........... N ——— Montjoie !
Jusqelia s lauriersancs Adaptation réussie d’un célébre jeu de
5 et 6 : lauriers de bronze plateau, des parties rapides et parfaites

pour s’amuser a trahir ses petits copains !
en plus c’est francais et donnera lieu &

- '\) " » B 5 - "
L\ d’autres evolutions dans le méme esprit |

6 @(D -------------------------------- Luminous Arc

\ / Un RPG tactique, plutét riche, mais dont

ﬁ ﬁ le traitement, trés = manga délirant =, et
\ / - L)

la trop grande linéarité ne poussent pas a

un enthousiasme debridé... A réserver aux
7 et 8 : lauriers d’argent fans du genre.

(22) .......................... Universe at War

On découvre encore parfois des des jeux
de stratégie temps réel qui parviennent
a nous surprendre. Universe at War ne
marquera pas, mais il s’avere interessant
et tout a fait valable.

9 et 10 : lauriers d'or

i o a%caps <28> ............................. Making History

tionnel peut également se voir Ma‘king History propose des.mécanismes
attribuer le celebre « laurier d’or » simples et agréables... mais également

o P T o T T une totale absence de garde-fous
Y 2e o 2 historiques qui peut donner lieu a des

« coup de coeur », mais seuls situations complétement aberrantes... ou
quelques élus pourront entrer au amusantes selon les points de vue !
panthéon des‘{eux !

@2) -------- Pirates of the Burning Sea

Et voici le premier véritable MMORPG
testé officiellement dans Cyberstratége.
Du commerce au long cours, de la
piraterie et méme des batailles
navales... malgre ses defauts, impassible
d’echapper a ce jeu haut en couleur !
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batisseurs d'empire

Alors que The Seitlers etait repute pour son
univers mighonnet et sa destion précise,

ce six¥ieme opuUs nols propose Une gestion
simpliste et un univers triste...

Panzer Tactics -

Panzer Tactics ne decoit pas. Les scénarios
sont passionnants et le jeu propose un large
choix d’unites. L’historicité est toutefois
mediocre et les graphismes sensiblement
inférieurs a la concurrence.

Sim City Societies

Et encere une serie qui s’enfonce |
Beaucoup trop facile et destiné a un large
public peu coutumier de la gestion urbaine,
et non aux amateurs historiques de la série.

Sudden Strike lll : Arms for Victory - -

Comment ne pas deprimer. en découvrant
ce nouveau Sudden Strike : graphismes
moyens, pas de 3D spectaculaire, un
gameplay d’un classicisme consternant et
surtout un interet quasi nul...

Napoleon in |taly

Napoleon in ltaly traite d’une des plus
belles campagnes de Bonaparte. Malgre
des bonnes intentions, la realisation reste
toutefois dépassee et tres inférieure a la
concurrence sur la meme periode...

Call of Duty I

La guerre, c’est mal, mais quand c’est
beau, c’est bien | Avec CoD4, bienvenue a
Hollywoed, veus allez vous y croire malgré
un scénario assez convenu.

Supreme Commander : Forged Alliance

Les avis sur le jeu de Chris Taylor ont été
nts. Avec le temps et quelques
, les choses se sont arrangees et
nsion Forged Alliance offre enfin une
ience ludique de qualité.

Le jeu tour par tour de
réeference revient, et il regarde
toujours les autres de haut !
D’une prise en main et d’un

\ graphisme irréeprochables,
Dark Conflict propose un

net changement de ton,

avec un univers plus adulte,

et une campagne longue et
reussie. Dommage que le jeu
presente finalement assez peu
d’evolutions, mais les options
multijoueur sont toujours aussi

performantes.

p. 48

Les analyses de Cyberstratege

FORGED
ALLIANCE : en
plus d*un test sur
cette nouvelle
extension
pour Supreme Commander, nous vous
proposons egalement des tableaux
d’analyse détaillée des nouvelles unités
maintenant disponibles.

ARMAGEDDON
EMPIRES : le
nouveau petit
chouchou de
Cyberstratége
est un jeu extraordinaire qui combine
cartes a collectionner, stratégie et
systeme tour par tour. Cet article
stratégigue vous propose une analyse
detaillee des differents aspects du jeu.

EMPIRES IN
ARMS : a la fois
wargame et jeu
de diplomatie,
ElA est un
jeu d’une grande richesse et aux
multiples facettes. Ce guide aborde les
différentes phases d'un tour de jeu et
offre quelques conseils indispensables
selon la nation jouee, en solo ou en
multi.
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CHAQUE SORTIE D’UN JEU TIRE DE WARHAMMER 40 000 EST UN EVENEMENT TANT CET
UNIVERS SE PRETE IDEALEMENT A DES ADAPTATIONS INFORMATIQUES. AVEC SQUAD
COMMAND, THQ PROPOSE UN JEU DE COMBAT TACTIQUE DE QUALITE, SUR CONSOLE DS
OU PSP. LE REVE DES AMATEURS DE RPG TACTIQUE ? PAS TOUT A FAIT CAR MALGRE UNE
REALISATION EXEMPLAIRE, LE CONTRAT N’EST QU’A MOITIE REMPLI.

ous revoici donc plongés dans
lunivers apocalyptique de
Warhammer 40K.. A la téte
de différents wvaillants combat-
tants Space Marines, il va falloir
éradiquer toute trace du Chaos
—en l'oceurrence, des mem-
bres de linfime légion des
Words Bearers— sur une
malheureuse planéte. Histoire
connue, mais on ne sen lasse
pas, lunivers
Workshop a été créé tout exprés pour
des batailles sans fin! Plus précisé-
ment, la campagne meticien scéneun
groupe de combat des Ultramarines,
le chapitre le plus connu et aussi le
plus rigoriste de tous les chapitres
de Space Marines (respect absolu
des régles édictées par le Codex
Astartes, qu'il s'agisse des tactiques

imaginé par Games

Certaines
armes ont un
effet de zone

particuliérement
efficace... mais
attention aux tirs
fratricides !

—Cybersiraiége

Théophi[e Monnier

ou des marquages duniformes!). Squad
Command propose donec une douzaine de
missions, de difficulté croissante, entrecou-
pées de quelques cinématiques trés courtes
mais plutét réussies. A la téte de six simples
scouts au départ, on prendra progressive-
ment le commandement d’unités de plus
en plus puissantes, mais malheureusement,
sans réelle évolution de personnage, c'est
la le drame. ..

DU BON COMBAT TACTIQUE

Mais avant d’aborder ce qui se passe entre
les missions, parlons déja des batailles pro-
prement dites, qui forment l'aspect le plus
réussi du jeu. Les combats utilisent un
moteur en tour par tour trés propre, basé
sur un systéme de points d'action, tout a
fait dans lesprit des meilleurs références
tactiques (comme la série X-Com). Les

Chapos Space Marine killed by your forces




www.magazines.unblog.fr

points servent a se déplacer, a changer
Uorientation des unités et a faire feu,
avec un élégant systéme de visée. En
dépensant plus de points pour un tir,
le joueur peut ainsi améliorer ses
chances de toucher, ce qui se visualise
trés facilement, la ligne de tir passant
du rouge au vert clair. Par ailleurs, une
unité peut conserver des points d’action
pour effectuer un tir de réaction pen-
dant les mouvements adverses, tant
qu’il lui reste des points. Le « céne de
réaction », selon l'orientation de lunité,
est la aussi visible sur la carte, que ce
soit pour ses unités ou pour celles de
lennemi, ce qui permet de facilement
placer des unités en couverture.

Dans lensemble, linterface de
Squad Command est exemplaire
et on navigue entre ses unités sans
probléme, que ce soit sur PSP ou sur
DS. Idem pour la simulation tactique,
le jeu prend bien sGr en compte les
lignes de wvue (attention en tournant
au coin d’'un batiment), la position des
unités {(debout, accroupi) et le nombre
de munitions. Cerise sur le giteau, les
décors — trés réussis dailleurs — sont
destructibles, ce qui permet de faire
sauter une barricade pour se frayer un
passage ou de percer un mur pour faire
feu sur les ennemis regroupés derriére,
c’est assez fort.

Enfin, les armes infligent des dégats
collatérauy, soit directement quand des
balles manquentleur cible, soit par effet
de zone pour les munitions explosives.
Et on peut faire méme sauter des barils
d’'essence disséminés un peu partout,
voila done de quoi bien s’amuser !

PAS DE GESTION DE
PERSO ?

Mais sil'aspect tactique est une réus-
site, ce genre de jeu puise sa force en
grande partie de ce qui se passe entre
les missions... et pour le coup, il ne se
passe pratiguement rien !

Dans les faits, le joueur dirige six
Space Marines, des soldats qui, sans
gagner d'expérience, vont s'améliorer

Il est possible
de s’accroupir
derriére les
obstacles...
mais le terrain
est destructible,
daucune
protection

ne dure
longtemps !

en changeant de catégorie (de scout a
Terminator) et disposeront d’'un arsenal
de plus en plus puissant et varié (fusils
de sniper, laser lourd, lance-missiles,
lance-flammes et de méchantes
épées trongonneuses). De monstrueux
Dreadnoughts (robot géant cyber-
nétique) ou des véhicules (Predator)
seront méme de la partie. Mais avant
chaque bataille, le seul choix proposé
au joueur concerne l'arme secondaire
dont il veut équiper chague combattant,
larme de base étant l'éternel bolter
(aux munitions inépuisables). On peut
également attribuer plus ou moins de
munitions & l'arme secondaire, ce qui
affecte le nombre de points d’actions
disponibles pour le soldat. En fait, mis
a part le lance-missiles, cela joue vrai-
ment peu.

On a beau chercher, cest tout ! La
customisation des unités est donc
incroyablement réduite. Pas de com-
pétence a développer, méme pas de
caractéristiques a améliorer... Pire, les
soldats ne sont pas conservés dune
mission a lautre et comme on peut
gagner en ayant perdu cing hommes
suUr six, oh he préte vite plus grande
attention aux pertes subies, ce qui
encourage les actions suicidaires.

Pour le reste, on retrouve les dif-
férences propres & chaque console,
avec dans la DS, lavantage davoir
la carte tactigue toujours en wvue sur
U'écran secondaire, et dans la PSP une
vue nettement plus large et agré-
able. Trés bon point, il est possible de

Jeu tactique sur console

s’affronter en multijoueur, ce qui donne
dailleurs acceés aux unités du Chaos et
a plusieurs scénarios spécifiques (mais
il faut disposer de deux consoles, le jeu
a deux sur la méme console a se passer
n'est pas possible).

Aprés avoir enchainé
missions avec grand bonheur, il faut
toutefois se rendre a [lévidence:
Warhammer Squad Command est un
jeu trés bien réalisé, sympathique et
agréable, mais beaucoup trop répétitif
et limité. Le systéme tactique, trés inté-
ressant, est gdché par une campagne
bien courte, des missions sans grande
surprise, et surtout par'absence totale
de gestion des personnages, qui fait
le plus souvent le sel de ce genre de
produit. L'absence de plusieurs cam-
pagnes ou de différents chapitres de
Space Marines et de factions a con-
tréler est également assez frustrante.
On attendait nettement plus, mais la
réalisation est en tout cas impeccable
et c’est toujours un plaisir que de mas-

A & & 4

Fiche technique

Type : jeu de combat tactique

quelques

sacrer du mutant hérétique !

Public : tous les fans de Warhammer et les
amateurs de RPG taclique

Editeur : THQ. Prix : environ 40 €
Disponible sur PSP ou sur Nintendo DS

« Réalisation trés sympathique, avec un bon
moteur tactique

» Prise en main agréable

« Des décors réussis et destructibles, bon
environnement sonore

Le systéme de
visée est d'une
élégance rare.
Dommage que
la campagne
et les options
de personnage
soient si
limitées !

« Une seule campagne coure et une seule faction
en solo

« Pas la moindre évolution de perso et une
gestion de |"équipement trés simpliste

= Vite repetitif

v N\

7%




ot ey
S| A
.:v_:-; .0

% X

LA GUERRE DE CENT ANS

APRES PLUSIEURS MOIS DE BETA-TEST, LA VERSION FINALE DE MONTJOIE ! EST
ENFIN EN LIGNE. CE JEU FRANCAIS EST LA PREUVE QU’UNE PETITE EQUIPE DE
PASSIONNES PEUT ENCORE NOUS SURPRENDRE SUR PC AVEC UNE THEMATIQUE
SOUVENT OUBLIEE ET UN JEU ACCESSIBLE EN MULTIJOUEUR. A NOUS LES
CHEVAUCHEES EN TERRE DE FRANCE A LA TETE DE NOTRE OST ET SI L’ELAN
NOUS EMPORTE, POURQUOI PAS UN DEBARQUEMENT EN ANGLETERRE ?

Patrick Receveur

Fiiiippe 11 e MHardi o Einun{\\'\_'uwl

ontjoie est un ancien

jELI de plateau (éd ité = Quarritme fifs de L M combantit au cdird de

fon pire & fa €1 Y gagna 2on surkom en

chez Tilsit en 1998 et e crud & pmt‘x\a‘\mr fe rol [f ezt capiurd il cdora que fe ral
. F - - - 9 . ] 2 fer Coour e Lion avail fait evacuer sos T retowr
aujourdhui épuisé) gqui vient de Raert Banborouaii % ca Jean 11 fe o A
3 o Bourgogne, 4 fa mort
resurgir de ses cendres pour se ' v it o8 i plowr

puissant, qu eicie son

transformer en jeu vidéo. Grice a
avec

son concepteur dorigine {Pascal
Bernard, responsable dailleurs de
la rubrique « Jeu de plateau » de
Cyber) et une équipe de passionnés,
le projet a pu aboutir.

2 as ]
Jormer un élat cshéren! e
pale avee 508 enfants, Prindpe

Un lexique toujours pratique pour
réviser son histoire de France.

Envahir I’Angleterre, un vieux réve !

UN JEU DE PLATEAU
DEVENU UN CLASSIOUE

Montjoie traite d'une période trouble
et passionnante de notre histoire : la
guerre de Cent Ans (1337 a 1453). Les
factions en présence sont la France,
la Navarre, 'Angleterre, la Bretagne,
les Flandres et la Bourgogne. Pour
gagner, il faut cumuler des points de
prétendant au tréne de France. Chaque

—Cybersiraiége
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La phase d'allégeance permet de
prendre un certain nombre de cités
voisines par la diplomatie.

province formée par une ou deux cités
rapporte ainsi de 0 & 3 points selon les
scénarios. Aprés une premiére phase
déclenchant un évenement (écorcheurs
en vadrouille, Peste Noire, bulle papale)
propre & 'époque, chaque camp décide,
de maniére cachée, s’il opte pour la
paix ou la guerre, ce qui va influencer
les phases suivantes. Le joueur gagne
ensuite des écus et peut en dépenser
pour se fortifier, recruter des troupes
ou acheter le soutien des factions.

Dous n'aves pas remportd sette mission aves fa
% Dretagne :

Jeu de plateau sur PC

joueurs disponibles en ligne. Et & défaut
d’ennemis humains, 'lA est performante
et arrive a vaincre le joueur sans tricher.
Il est méme possible de la corrompre a
coups d’écus pour s’en faire un allié.
Un des gros ajouts de cette version
PC est qu'elle propose une grande
variété de scénarios ainsi qu'un lexique
historique fourni. D ailleurs, pour ceux
qui avaient testé la beta suite 4 notre
article dans le précédent numéro, la
version finale présente certaines nou-

Les scénarios de cette adaptation sont variés et permettent de jouer toutes
les factions. Attention, le niveau de difficulté donné est toujours vrai. Que nous apporte le destin pour ce tour ?

Enfin, il est possible de se battre.
Si c'est la paix, une seule bataille par
camp, sinon c'est a volonté dans la
limite des cartes soldats disponibles.
Pour régler un combat, on trouve un
systéme mélangeant carte, fortifica-
tion, terrain et jets de dé. C'est simple
et efficace et cela permet d’enchainer
efficacement les batailles. Pour gagner,
il faut savoir économiser ses cartes
et surtout attaquer la bonne cible au
bon moment méme si c’est un (futur
ex) allié ! Eh oui la fourberie est de
mise, car le jeu pouvant s'achever sur
un jet de dé entre les tours 8 et 10, le
suspens est toujours a son comble en
fin de partie.

Ces mécanismes de jeu simples et
élégants ont fait le succés de Montjoie
version plateau. Avec un matériel de
qualité, on peut dire gu’il était moins
complexe quun jeu américain et moins
pacifiste qu'un jeu allemand, bref un vrai
jeu a la francaise ! Il prend aujourd’hui
sur PC une nouvelle dimension. Le
joueur est directement plongé dans
l'ambiance médiévale par la musique
et une carte chatoyante garnie de bla-
sons. Les parties sont plus confortables
car plus rapides : pas d’installation du
matériel, pas d’explication des régles.
On trouve dailleurs rapidement des

La Peste Noire ou la Paix de Dieu ?

En téléchargement : www.montjoiegame.com

Le premier patch : suite a la mise en vente, le forum a été assailli de
demandes de joueurs pour faire évoluer le jeu. Nos braves troupiers ont donc
aussitot contre-chargé en sortant un patch, la version maintenant proposée

a la vente en ligne est bien évidemment la plus récente ! On y trouve surfout
la correction de quelques petits bugs, tous les scénarios sont optimisés,

les événements se déclenchent comme il faut et toutes les cartes spéciales
fonctionnent.

La démo : pour ceux qui hésitent a franchir le pas, la société propose une
démo jouable limitée a 15 jours. Elle comprend le tutorial interactif, un scénario
historique « La guerre de la laine » limitée a la France et une partie en mode
« Extréme » ob le joueur contréle la Navarre. Il manque donc la dimension
multijoveur, qui est la plus intéressante. Néanmoins, c’est un bon moyen de se
familiariser avec les interfaces et les stratégies gagnantes.

@-— Cyberstratéege —




Aprés Montjoie ! : Renaissance

www.magazines.unblog.fr

Un bonheur ne venant jamais seul, Renaissance, la suite tant attendue

de Montjoie version plateau, vient de paraitre chez Asmodée. L'action

se déroule en ltalie, formée a I'époque de cités indépendantes (Florence,
Milan, Venise, etc., et bien sir la France qui vient se méler de tout ca)

et chacune représentant autant de factions dans le jeu ! le matériel est
particuliérement soigné, les habitués de Montjoie ne seront pas dépaysés
car les mécanismes de base sont les mémes. Néanmoins, pour simuler la
culture du Quattrocento, quelques nouvelles regles sont proposées. Il est
désormais possible de batir des palais et d'y inviter des artistes renommés
(Michel-Ange) ou des banquiers (les fameuses banques lombardes). Pour
gagner, il faut ici accumuler des points de renaissance, par le mécénat ou

par la conquéte ! L'or sert surtout a acheter des cartes supplémentaires, des

constructions mais aussi des condottieri
au comportement versatile et mercantile.
Et pour gagner, il faudra étre un vrai
Machiavel ! Selon toute vraisemblance,

Renaissance devrait également étre adaptée

dans une version PC a terme, ce qui
permettra de découvrir les nombreuses
options déja existantes (Francois I,
Charles Quint et les Ottomans).

veautés. Le logiciel est bien sir plus
stable en réseau, les interfaces ont été
embellies, les scénarios arranges mais
surtout les développeurs ont ajouté une
grosse encyclopédie bien pratigue pour
lire des anecdotes et des biographies
hautes en couleur. Ajout notable, le jeu
peut se pratiquer maintenant dans la
langue des fourbes « Godons » (en
anglais donc), ¢’est done un bon moyen
pour trouver de nouveaux adversaires
en résead.

Type : adapiation d'un jeu de plateau basé sur
la diplomatie et le combat.

Public : les amateurs de jeux rapides, simples,
historiques et en multijoueur.

Conﬁg : Pentium Il et une connexion Internet.

Développeur : TchounGA !

Prix : 25 €, uniquement en téléchargement

Site officiel : www.montjciegame.com

= une excellente adaptation d'un trés bon jeu
de plateav

» facile et rapide & jover, index historique de
qualité

» bonne réalisation technique, interface
confortable

= un peu simpliste et surtout intéressant en
multijoueur

= les Anglais peuvent gagner !

Awvis : une bonne & ~)
adaptation enrichie ‘fj \"r'

du jeu de plateau qui ”
permet de s'entrainer

en solo et de s'amuser

en mufiiioueur sans les
contraintes de la distance.

¥ ¥ (pour les amateurs
. 4 P
N 7 “2 de la version plateau)

Dy

Montjoie estidéal pour mettre en place
des parties rapides a plusieurs, le jeu solo
servant surtout & découvrir les régles et
se replonger dans l'histoire médiévale. En
multijoueur, les mécanismes dalliance
fonctionnent trés bien et les traitrises
sont assurées ! Il faut compter une demi-
heure pour faire une partie, c’est donc
rapide et facile a renouveler.

De l'aveu des concepteurs, Mantjoie
représente la base d'un moteur permet-
tant de développer d’autres jeux de ce
type : rapides, conviviaux, histerigues et
faciles & prendre en main pour tous ceux
qui ne peuvent plus jouer autant gu'ils
voudraientadesjeuxdeplateau ! & ¢ &

Pour percer les mystéres de
la concepfion de Monfjoie,
nous avons décidé de passer a
la question les ribauds qui Iont
créé de toute piéce. Nous avons
surtout cuisiné leur capitaine
enlumineur {Julien Marty) et leur
barde stratége (Pascal Bernard).
Notre plume ne sert donc pas
qu'a écrire des articles mais
aussi a chatoviller les pieds des ces
développeurs biclasses.

CYBERSTRATEGE : quel fut le succés
de Montjoie en carion ?

PASCAL BERNARD : Monljoie est
sorti en 1998, le succés du jeu a été
immédiatement au rendez-vous et
Casus Belli 'avait élu dans les cing
jeux de 'année 1999... Il a permis
a la société Tilsit de se lancer sur le
marché des jeux de plateau et lui a
servi longtemps d'image de marque.
Il y a ev au moins quatre éditions en
sept ans et il a été édité en anglais,
en allemand et en italien...

Montjoie est-il toujours disponible
dans sa version carton 7

PB : Malheureusement non depuis
2005. Cependant, les droits sont
disponibles pour un éditeur qui le
souhaiterait... Dailleurs, |'éditeur
Asmodée a édité cet automne la
suite de Monljoie : Renaissance (voir
encadré).

Une bataille se gére avec des dés, des cartes, le terrain fortifié ou non et
de la chance, alors n'oubliez pas de chanter un Te Deum avant de partir |




ENTRETIEN AVEC TCHOUNGA GAMES

Pourquoi le titre Montjoie ?

PB : pour I'anecdote, le titre

original était Forteresse a cause des
fortifications que I'on construit dans le
jeu. Mais I'éditeur souhaitait un titre
plus historique. Jai proposé Jeanne
d'arc et Du Guesdlin, Tilsit a proposé
Montjoie. A cette époque, en 1998,
I'éditeur trouvait que Jeanne d’Arc avait
une connotation politique trop marquée
ef puis il y a eu sorement l'influence
du film Les Visiteurs ! Par contre, a
I'étranger, tous les éditeurs ont préferé
Jeanne d’Arc, le jeu étant publié sous
ce nom-la.

Pour mémoire, « Montjoie Saint-

Denis ! », puis « Montjoie ! », est le cri
de ralliement des chevaliers francais
(NDLR : 'origine de ce cri est mal
connu, la légende I'atiribue a Clovis,
plus probablement & une déformation
du latin Mons Gaudii, du nom des
pierres laissées par les pélerins sur la
roule de Saint-Denis justement). Au
cceur de la bataille, dans la mélée, il
était dur de distinguer les amis des
ennemis, I'uniforme n’existant pas (&
la différence des films de chevaliers...),
on se ralliait a la banniére qui se
trouvait prés du seigneur et au cri
(NDLR : le plus sovvent le nom du
seigneur en question). Ce cri a été
utilisé jusqu’a la fin de la chevalerie et,
par exemple, a la bataille de Fornouve
en 1495, pendant les guerres d'ltalie,
les Francais criaient encore « Montjoie !
Saint Denis » alors que les Vénitiens
criaient « Marco ! Marco ! ltalia ! ».

Pourquoi étre passé d’un jev de société
& un jeu vidéo ?

PB : parce que j‘ai toujours mélé l'un a
I"autre. Les deux univers ont une culture
commune. Quand |’étais plus jeune,

{e jouais aussi bien a Defender of the
Crown sur mon Atari ST qu’a Fief ou
Cry havoc en carton. A part le support,
je n’ai jamais vu de difféerence. Pour
moi ca forme un tout, je travaille dans
I'univers du jeu vidéo depuis huit ans
et dans celui du jeu de plateau depuis
onze ans et j'ai toujours voulu faire les
deux, c’est complémentaire.

JM : pour plusieurs raisons, d'abord
il est parfois difficile de réunir six
personnes durant plusieurs heures

et cela régulierement pour faire des
parties de Monijoie. Il faut penser a
toutes ces personnes qui aiment le
jeu mais qui ne peuvent en faire que
quelques parties par an. La version
informatique nous a permis d'étoffer
énormément le jeu en proposant des
scénarios plus importants. On propose
80 configurations de depart pour un
joveur solo : 20 en historique, 60 en
parties libres.

Quelles ont été vos difficultés pour
réaliser cetle quéie 7

JM : le développement de jeux

vidéo est toujours une aventure trés
exigeante, nous avions une contrainte
supplémentaire : notre volonté de
développer notre propre plate-forme
étudiée pour l'adaptation de jeux de
société. Cela demandait beaucoup de
rigueur. A contrario, je dirai que I'aide
énorme que |"on a eu pour réaliser
Montjoie, c'est Montjoie lui-méme. Un
jeu testé ef re-testé permet de ne pas
se poser trop de questions sur l'intérét
du gameplay et le fun, cela donne des
lignes direcirices trés fortes.

Avez-vous dii abandonner certains
principes de la version jeu plateav ?

JM : Nous avons modifié la bataille
navale en embargo maritime, plus
simple et efficace. Nous avons retiré
I'événement « Grande Bataille »,

une particularité dans un jev déja
bourré de régles spécifiques (et dur a
programmer au demevurant) et la phase
« infervention étrangeére » pour les
scénarios de la campagne historique,
cela faisait double emploi. Mais, nous
avons ajouté la phase diplomatique
el ses trois actions qui permetient des
interactions a pied d'éqgalité entre
joveur et IA.

Comment fonctionne ViA ?

JM : I'IA est le fruit de I'expérience
des joueurs du jeu de plateau. Elle a
été concue, réalisée ef réglée suivant

I'analyse des schémas de
tactiques et de comportement

les plus souvent vus dans les
parties. Pour nous, il n'y a d’IA
véritablement puissante que si )
elle intégre aussi les mouvements /
et sautes d’humeur des joveurs : !
la haine, I'agacement, la '
modération et le bluff. Elle

est analytique car elle évalue
I'ensemble de ces possibilités et choisit
parmi le petit nombre des meilleurs,

ce qui lui donne autant son coté
pragmatique qu’opportuniste. Elle ne
triche pas et n'est pas pré-scriptée. Elle
veut juste gagner !

Allez-vous metire des scénarios ou des
campagnes d disposition sur le site
Internet ?

PB : Oui, sous forme de mise a jour,
on proposera de nouvelles cartes et de
nouveaux scénarios pour enrichir le jeu.

Allez-vous éfendre le systeme a d’autres
conflits de la période médiévale comme
les Croisades, la Reconquista, I'expansion
normande ?

PB : oui, car notre jeu est avant tout

un moteur et comme nous l'avons dit,
nous travaillons sur d’autres périodes.
Mais notre particularité, c’est de toujours
réaliser le jeu de plateav avant de
commencer 4 faire le jev vidéo. Donc,

¢a doit marcher en plateau avant

d’étre adapté. Aprés, notre volonte est

de trouver des éditeurs dans les deux
domaines, avoir une existence sur les
deux marchés, créer des synergies. Disons
que pour l'instant nos choix ne sont pas
complétement établis, mais que nous
allons rester sur la période médiévale,
bien que nous ayons déja dans les cartons
un Montjoie Antiquité !

Quels sont vos projets immeédiais ?

PB : pour l'instant notre souhait est
d’adapter Renaissance qui se joue sur
I'ltalie, posséde de nouvelles cartes et de
nouveaux concepts comme les Condoftieri,
les palais et les artistes, mais aussi

plein de nouvelles extensions que nous
travaillons pour le jeu de plateav.
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uminous Arc, c'est encore un

produit typique de la culture

ludique japonaise, avec dune
part une approche graphique trés ori-
entée « manga » (costumes et coupes
de cheveux excessifs et improbables,
jeunes filles aux formes insensées,
univers médiéval-fantastique hybride) et
d’autre part des scénarios et un traite-
ment d'une incroyable naiveté mais qui
raméne aussi a des interrogations sur
le sens du devoir et a l'entrée dans le
monde des « adultes » et de ses con-
traintes. On apprécie ou pas, il est vrai
guela sauce ne prend pas toujours et gue
lensemble est parfois indigeste. Dans
le cas présent, Luminous Arc souffre
d’emblée d'un défaut trés pénible et vite
insupportable : impossible de sauter les
interminables dialogues juvéniles entre
les persennages de histoire ...

Et pour le coup, celle-ci est & nouveau
d'unclassicisme désolant :le jeune héros
et ses compagnons, vaillants serviteurs
de [Eglise dans un monde médiéval

—Cybersirc!ége
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L VNI APIA” LUMIERE ?

SORTI DISCRETEMENT DANS LES RAYONS DEBUT
OCTOBRE DERNIER ET DESTINE A LA NINTENDO DS,
LUMINOUS ARC EST UN TACTICAL-RPG DE FACTURE

CLASSIQUE ET MANQUANT SINGULIEREMENT
DE REELLES QUALITES, MAIS QUI A LE MERITE
D’EXISTER, LES PRODUITS DE CE GENRE
ETANT TOUT DE MEME TROP RARES SUR
NOS CONSOLES PORTABLES.

Nicolas Mariani
(avec Théophile Monnier)

imaginaire, vont progressivement se
rendre compte que leurs ennemis jurés,
les Sorciéres (prétexte a faire défiler des
créatures plus ou moins dénudées
et aux formes explosives) ne sont
pas sl mauvaises et que lennemi
est ailleurs, peut-&tre au sein méme
de ce gu'ils ont juré de défendre...
Viennent se greffer la-dessus
des cristaux magiques &
récupérer,

quelques

romances

et la touche
affective
avec le gentil
petit
a  protéger,
et wvous étes
paré
quelques heu-
res de baston

et de « level-

frére

pour

ing » alasauce
nippone !
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COMBATTRE
LES TENEBRES !

Le jeu est, comme il se doit, découpé
en deux parties hien distinctes. Sur la
carte stratégique, le joueur va progresser
dans le scénario, découvrir le monde de
Luminous Arc et ses personnages et
surtout, équiper ses gentils aventuriers.
La progression est d’une totale linéarité,
léquipe avangant d’'un point & un autre
sur la carte, chaque point correspondant
4 un combat tactique et, le combat
résolu, permettant d'accéder aux bou-
tiques d'armes et d’équipement.

Le nombre de personnages pouvant
étre sélectionné pour un combat varie
d’'une mission a lautre mais il est sou-
vent assez réduit {moins de dix). Les
combats se déroulent dans des décors
en 3D isométriques de trés bonne fac-
ture, avee un champ de bataille formé
de cases. Lordre de passage des unités
est calculé & chague tour en fonction
vitesse. Les déplacements
s’exécutent soit au stylet, soit & la croix

de leur

directionnelle.

Au combat, un personnage a le choix
entre plusieurs actions : lattaque simple
avec une portée qui change selon larme
de prédilection, lutilisation d'aptitudes
spécifiques ou la magie (et se déplacer
bien sGr). On retrouve les mécanismes
trés classiques d'autres Tactical-RPG,
comme Final Fantasy Tactics, avec par
exemple les différences de niveaux sur
le terrain ou le lancier qui peut attaguer
deux ennemis en ligne. Les compétences
s'acquigrent par expérience et sont dif-
férentes pour chaque personnage. Par
exemple, Théo, le héros du jeu, est un
tireur et il peut faire feu avec son arme
a poudre sur des ennemis a distance
en occasionnant divers effets incapaci-
tants ; un autre personnage pourra de
son cdté améliorer sa défense ou fare
des attaques rapprochées multiples, ete.
La magie est réservée a certains persos,
il s’agit de classiques sorts de soin ou
d’attaque, dont lusage est limité par le
nombre de points de magie disponibles.
spécificités du jeu est
lutilisation des « flash drives », de puis-

L'une des

santes technigues gui se débloguent au
fur et & mesure et qui peuvent se lancer
des qu'un personnage obtient des
« flash points ». Ceux-ci s’obtiennent
selon les actions effectuces (attaquer
ou se faire attaquer par exemple).
Chagque perscnnage a ses propres
« flash drives », qui dennent lieu a
de petites animations spécifigues et
permettent souvent des effets décisifs.
Et si les « flash drives » ne sont pas
suffisants, le joueur pourra débloquer
aussi des « synergies » vers la moitié
du jeu. Ces capacités s'utilisent de la

méme maniére mais elles s’enclenchent
avec plusieurs membres du groupe. Effet
garanti, mais il est rare d'avoir réelle-
ment besoin de les utiliser.

Enfin, Luminous Arc comporte sept
éléments naturels, chacun stant affilié
a une unité alliée ou ennemie. Clest
important lors des batailles puisque
certains éléments sont proches ou cppo-
sés. Typiguement, un sort lancé par un
personnage de type « eau » fera plus de
dégéts contre les monstres de feu. Bien
Etudier le terrain est aussi primordial pour
augmenter les pertes chez Uadversaire. En
effet, certaines cases possédent égale-
ment un élément et il est possible de
s’y arréter pour décupler lefficacité des
magies correspondantes.

MONTEE DE NIVEAU
LINEAIRE

Toutes ces capacités se débloguent
en fonction des montées de niveau, mais
malheureusement de maniere entiére-
ment automatique. En fait, le jousur ne
peut intervenir d'aucune facon dans les
choix de développement de ses persos.
On découwre certes avec plaisir de
nouvelles compétences, mais impossible
de faire évoluer les personnages dans
une direction ou une autre, de les faire
changer de classe ou de choisir les nou-
velles compétences soi-méme... Clest
assez frustrant et méme archaigue. Seule
petite originalité, il est possible de parler
avec un membre du groupe aprés chaque
bataille. Ainsi, des amitiés peuvent se
nouer, cela permettra surtout de gagner

guelques objets intéressants mais égale-
ment de pouvoir s’épauler sur le terrain
et recevoir des bonus de combat.

Enfin, le jeu se déroule en une ving-
taine de chapitres soit & peu pres autant
d’heures pour en voir le bout, ce qui peut
paraitre court, d’'autant que la difficulté
est modérée. Toutefois, des quétes
annexes et UN « new game +»
disponibles pour refaire le jeu avec son
équipe. Une option multi est également
présente, mais il faut vraiment aimer !

sont

Si
sont rythmeés et agréables, le jeu souf-
fre d’'un grand manque d'originalité et
de latitude de développement pour les
persennages. On retrouve la plupart des
éléments traditionnels d'un Tactical-
RPC, mais sans grand dynamisme, et on

les combats de Luminous Arc

enchaine vite les combats sans enthou-
siasme. L'univers est par ailleurs d'une
banalité enfantine malgré un certain
humour caustique. Bref, Luminous Arc
n'est pas une grande réussite, mais il
conviendra aux plus jeunes et aux ama-
teurs du genre en mangue, en attendant
Final Fantasy Tactics Advance 2,
déja Japon | b D

sorti au

Fiche technique

Type : Tactical-RPG

Support : Nintendo DS

Image Epoch
Prix : 40 €. Jeu en anglais

Tactical RPG

Public : jeunes strateges amateurs du genre

Editeur/développeur : Rising Star Games /

« un systéme de jeu parfaitement rodé

©

« des graphismes pas désagréables

« des combats agréables, bonne prise en main

légere

(1)

intérét

- pas original pour un sou, difficulté un peu

= un univers trop classique et un peu larmoyant
« progression des personnages sans grand

¢ N
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DERNIER NE DANS LA GALAXIE PROLIFIQUE DES STR SURVITAMINES, UNIVERSE
AT WAR : EARTH ASSAULT PROPOSE UNE ACTION INTENSE ET DES GRAPHISMES
IL SEMBLE, A L’IMAGE D’UN « MARCHEUR »
(L’UNITE PHARE DU JEU), DEMESURE ET PAS TRES FIN. OR IL SE REVELE, COMME
CETTE UNITE, PLEIN DE SURPRISES ET DE BONNES IDEES.

ALLECHANTS. A PREMIERE VUE,

e studio Pietroglyph n'est pas un

nouveau venu dans le domaine

des STR, ayant déja réalisé
Star Wars : Empire at war, un titre
qui combinait gestion stratégique
trés simpliste et RTS hyper-classique.
Les développeurs jurent quiils ont tiré
profit de leurs erreurs passées, et se
tailler une place parmi les derniéres
productions temps réel ne sera pas
a des titres aussi

facile, surtout face
impressionnant que World in Conflict

—Cybersiruiége—@

et surtout Supreme Commander, avec
qui Universe at War partage la méme
thématique SF.

La campagne solo commence par la
prise en main dune unité dinfanterie
aux prises avec de gigantesques aliens
joyeusement Washington.
Les modestes troupes terrestres, vite
dépassées face aux envahisseurs, se
contentent de limiter les dégats et

dévastant

subissent de lourdes pertes. Ce n'est pas
Farrivée des blindés et des hélicos de

Michel Taccola

combat qui va changer quelque chose
a cette dramatique situation. Une fois
le président sauvé in extremis devant le
capitole en ruines, les choses sérieuses
commencent enfin... par la prise en
main d'une autre race extra-terrestre
rivale de la Hiérarchie : les Nowus.

C'est ainsi que le carnage peut
débuter, la campagne solo étant
surtout prétexte a la découverte et a la
prise en main des différentes factions
gui se livrent bataille sur notre belle
planéte. Exit rapidement, donc, les
tanks, hélicos et soldats humains, place
aux marcheurs de la Hiérarchie, a la
technologie de pointe des Novus et au
mysticisme guerrier des Masaris.

Méme si le scénario est relativement
classique, il s’avére cependant plaisant
4 défaut d'étre accrocheur. En effet,
méme si les cinématiques ne sont pas
du niveau de celles de Command &
Conquer, elles nous introduisent bien
les diverses factions dans leur maniére
d’étre et donc de jouer. Mais il ne faut
ne pas se fier & ces premiéres impres-
sions, car Universe at War cherche
vraiment se démarquer de ses concur-
rents, et il y parvient avec trois factions
toutes trés originales.

Un collecteur de la Hiérarchie en plein
travail. Tout est bon pour ce moissonneur :
maisons, voitures, poteaux électriques,
humains et méme vaches !
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Le mode global permet la conquéte de la
Terre en combattant les autres factions sur
une catte stratégique, a la « Risk ».

-

DES FACTIONS AUSSI
DIFFERENTES QUE
PROMETTEUSES

La campagne nous place tour a tour
au commandement des Novus, ennemis
héréditaires de la Hiérarchie et qui veu-
lent sauver les primitifs terriens, puis a
la téte de la Hiérarchie elle-méme et de
son commandant Orlok U'éternel, dont
la lassitude des carhages entrainera
une rébellion contre ses maitres. Et on
termine avec les Masaris, invités sur-
prise de cette petite féte terrienne, que
la Hiérarchie pensait avoir exterminés
mais qui reviennent avec une sérieuse
envie d’en découdre avec leurs ennemis
jurés. D'emblée, chaque faction se dis-
tingue par ses différences et sa maniére
de jouer.

La Hiérarchie posséde de solides
avantages offensifs avec ses gigan-
tesques marcheurs, qui servent a la fois
de casernes et d'usines de production
d'unités terrestres et aériennes. Ces
marcheurs (voir encadré), clefs de leur
stratégie, sont paramétrables a lUenvi
pour devenir soit de dangereuses et
titanesques unités offensives, soit des
centres de productions.

Les marcheurs sont dailleurs les
élements phares du jeu, tant ils sont
impressionnants, efficaces et dévasta-
teurs. On prend un incroyable plaisir
4 les lancer dans la base ennemie et

Liens utiles :

Afrique du Nord
/ L

surtout a les voir piétiner défenses,
unités et batiments, dans un déluge de
feu et d’explosions. Le systéme de jeu
de la Hiérarchie est donc indissociable
de ces machines dont les capacités
sont paramétrables via des modules
faciles a changer.

Les collecteurs de ressources de la
Hiérarchie sont des minis marcheurs
qui désintégrent quasiment tout sur
leur passage (vaches, humains, pylénes
électriques, ete) pour les transformer
en ressources instantanément, sans
rentrer a la base. C'est pratiqgue mais
cela rend lapprovisionnement wvul-
nérable a4 des attaques massives. En
revanche, la Hiérarchie est extréme-

Le site officiel (en anglais) : www.sega.com/

gamesite/universeatwar. Pour télécharger la
démo, récupérer des économiseurs d’écran, fonds
‘d’écran et vidéos et visiter le forum officiel.

premier patch est dispo, il se soucie
tiellement de rééquilibrer

u et de corriger

ves problemes

de gameplay.

Le site du studio :
www.petroglyphgames.com

Jeu en temps réel

Fonds globaux : 107/250

ment mobile, la base étant réduite a
son strict minimum.

Du coté de Novus, on se retrouve
avec des robots plus classiques, des
machines créées par les hommes avant
que leurs géniteurs ne disparaissent et
qui continuent tout simplement a se
reproduire elles-mé&mes. Le systéme de
jeu de MNovus est trés imprégné par les
diverses améliorations technologiques
avec des optimisations pouvant étre
changées a tous moments, afin de
bénéficier des avantages obtenus par
la recherche scientifique.

Un systéme dantennes de flux
invisibles leur permet de se déplacer
a grande vitesse dune antenne a

J ,’r : A

»

Mirabel, un des
héros des Novus.
Un clin d’ceil aux

animés japenais &
la robotech !



lautre, ce qui est trés pratique pour
les collecteurs. Ces antennes de flux
permettent & Novus de frapper poten-
tiellernent n'importe ol sur le champ
de bataille.

Pour cette faction, la collecte
est assurée par de petites unités
robotiques, en grand nombre et qui
se renouvellent automatiguement en
cas de pertes. L'ensemble permet de
disposer d'unités rapides adeptes du
« hitand run », a lopposé de la lenteur
destructrice des marcheurs. Cette
faction est entiérement dépendante
de ses nombreuses spécificités
technologiques, qu’il conviendra
de connaitre parfaitement pour en
exploiter toutes les subtilités.

Les derniers protagonistes de cette
guerre menée sur notre Terre sont
les Masaris, d’obscurs
dieux vieux de plusieurs millénaires,
menés par une reine a laquelle ils
sont entiéerement dévoués. Les Masaris

une race

—Cybersirciége
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maitrisent la matiére et la modélent
a leur convenance, disposant de
deux modes de jeu en alternance, le
mode clair et le mode sombre, chacun
permettant de débloquer de nouvelles
fonctionnalités etautant de maniéresde
jouer. Leur particularité se trouve dans
leur systéme de collecte de ressources,
gui h'expose aucunh collecteur a la
différence des autres factions. En
effet des batiments se chargent de

01430,

Les Novus peuvent infecter les
machines ennemies avec des virus
informatiques. lci, c’est un marcheur
de type scientifique qui en fait les
frais.

Les antennes de flux des
Novus permettent de se
déplacer trés rapidement d'un
point & I'autre, c’est I'atout
majeur de cette faction.

collecter environnante et

'énergie
de la stocker. C'est déja un bel atout
dans l'univers impitoyable des STR ou
les collecteurs sont souvent les cibles

désignées prioritaires. Mais le plus
beau, c'est surtout les architectes. A
défaut d’étre de simples constructeurs
de batiments, ils peuvent servir pour
accelérer la production de ressources,
d’unités, mais aussi la cadence de tir
des défenses. Ce qui se révele trés utile
en cas d'attaque massive ennemie.
Ainsi  suivant les nécessités du
moment, on assighera nos architectes
a la production de ressources, d’unités
ou en défense. Ce systéme de jeu est
trés intéressant et fait des Masaris une
faction agréable a jouer et efficace.

UN GAMEPLAY ASSEZ
INEGAL

Les différents protagonistes mainte-
nantprésentés, parlons delarchitecture
du jeu. D'emblée, 'absence de zoom
arriere se fait cruellement ressentir.
En effet, dans un jeu qui privilége

Les architectes masaris affectés a
I'accélération de la production d’unités
militaires.



Les défenses des Masaris viennent a bout
d'un marcheur de la Hiérarchie avant que
celui-ci natteigne la base.
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le gigantisme dans les unités et les
batiments, il manque vraiment la pos-
sibilité d'obtenir une wvue d’ensemble
des unités et du terrain pour élaborer
une stratégie.

Et pour ce qui est de la stratégie, le
constat sur ce point est en demi-teinte.
Si on élabore des stratégies en amont,
par le biais des recherches scientifiques
notamment, on en revient toujours a
cliqguer sur l'ensemble des unités pour
les envoyer péle-méle au combat
Souvent dans un désordre assez cris-
pant il faut le dire, malgré une volonté
des programmeurs pour instiller un
semblant de formation des unités en
déplacement, ces bonnes intentions
sont assez aléatoirement répercutées
dans le jeu. Parfois les unités se dépla-
cent dans une formation harmonieuse,
dans le désordre le plus
total ! Alors que le groupe est censé
adopter la vitesse des unités plus len-
tes, dans les faits, les unités les plus
rapides parvienhent au point d'arrivée
bien avant les autres, ol elles ont le
temps de se faire réduire en bouillie par
l'ennemi. Probléme connu !

Ce qui nous ameéne naturellement a
la question du pathfinding, sujet crucial
s'il en est dans ce type de jeu Et c'est
la encore une déception, certaines
unités se perdent en chemin, s’arrétent

et souvent ...

Les marcheurs de la Hiérarchie

purement et simplement sans aucune

raison, rompant avec la marche du
groupe. En défense c'est la méme
chose, lorsqu'un ennemi attaque, nos
fantassins et véhicules le repoussent
puis reviennent a la base, mais il arrive
souvent que leur comportement soit
complétement dénué de sens, ils font
des tours dans la base ou se perdent
au dela des limites de la base ou bien
errent sur la zone de combat ol ils se
feront décimer. ..

Toujours dans le méme registre, les
ordres que l'on peut formuler sont quasi
inexistants, impossible d'ordonner a
notre aviation de protégerles véhicules,
cela est surtout durement ressenti avec

les marcheurs qui se déplacent avec
une lenteur extréme, et qu’il est impos-
sible d’'escorter avec d'autres unités a
moins de suivre pas a pas celui-ci avec
un groupe préalablement sélectionné.
Ce qui est fort déplaisant car ce n'est
pas le seul parametre gue le joueur
doit gérer. En fait, les ordres se limitent
a leur plus simple expression : un seul
clic ordonne aux unités d'avancer en
attaquant, un double clic sur une des-
tination et celles-ci avanceront sans
engager le combat. Ce qui est un peu
léger pour un jeu de stratégie...

Il aurait été agréable aussi de pouvoir
poster les unités dinfanterie dans les
batiments, mais du fait de la taille de

s sont 'embléme du jeu, des unités qui occupent la quasi-totalité de I'écran et qui recélent de grandes possibilités tactiques.

Selon la branche technologique choisie, ils pourront s’équiper d’armes trés dévastatrices ou de centres de production. Au nombre

de trois, les marcheurs servent donc autant de casernes mobiles que d’armes de siége. On peut les paramétrer pour accélérer la
production ou en réduire les coits, et augmenter leur puissance de feu, cadence de tir ou leur blindage.
Ils disposent méme de « super armes » qui différent en fonction de la branche technologique choisie par le joveur :

Le marcheur scientifique : moins imposant que ses confréres, il est équipé d’un puissant rayon laser en série et peut disposer

soit d’un radar couvrant toute la carte, d’un contréle mental pour prendre possession des unités ennemies ou d'une « cascade
radioactive » qui projetie un céne de radiations trés dévastateur.

Le marcheur de production : le principal type de marcheur, il sert accessoirement de caserne pour produire les unités
d’infanterie de la Hiérarchie. Son canon a plasma trés lent a recharger peut se doubler d’un missile a radiation.

Le marcheur d’assemblage : puissante unité d’assaut, le marcheur d'assemblage peut également produire des soucoupes
volantes, des tanks fantomatiques et des modules d’infecteurs qui en irradiant les humains les transforment en esclaves...




La base Masaris en mode sombre, les
batiments se revétent d'une armure
de masse sombre.

certaines d'entre elles, cela est naturel-
lement impossible, d'autant que les
batiments, ainsi que la plupart des élé-
ments du décor, servent de ressources.
D'une maniére générale, le joueur se
souciera peu des décors, si les ponts
peuvent étre détruits, les unités pas-
seront via le fleuve. Pas question non
plus de se servir du relief ou d'autres
éléments de la carte dans les combats,
rien de cela n'est pris en compte.

L'IA souffre de quelques lacunes,
outre les sempiternelles attaques de
harcélement avec trois unités tout au
long de la partie, on note quelques
incohérences. Mais nous pourrions
objecter que le véritable challenge se
trouve dans une confrontation avec un
humain, I'lA n’étant la que pour accom-
pagner la prise en main du jeu.

Pour finir, nous pouvons déplorer
l'absence de gain d’expérience pour les
unités, ce qui les rend peu importantes
et n'encourage pas a lélaboration
d'une stratégie prudente, mais au
contraire nous réduit a en sélectionner
un grand nombre et & les envoyer au
combat sans souci des pertes.

www.magazines.unblog.fr

A% 333360 A 7290

Il faut admettre cependant que ces
défauts sont pour la plupart inhérents
aux jeux de stratégie en temps réel
et que d'une certaine facon, lintérét
se trouve plus dans lintensité des
combats, les particularités des fac-
tions, la beauté des graphismes que
dans la stratégie pure et dure... mais
les meilleurs STR du moment arrivent
a dépasser ces limites apparemment
naturelles !

PAS DE REVOLUTION,
MAIS DES LIMITES BIEN
DEPASSEES

Une fois le jeu bien pris en main, et
outre les habituelles escarmouches, un
mode global est proposé dans lequel
laventure se prolonge dans un con-
texte plus large : celui de la conquéte
de la Terre.

Ala téte de la faction de votre choix,
le conflit se poursuit via une carte du
monde divisée en territoires. Sur cette

Les inverseurs de terrain des Novus
peuvent se transformer en bouclier
couvrant unités et batiments alentour.

carte ala« Risk »,ondéplace des pions
représentant des héros et on construit
différents batiments qui auront des
incidences a la fois sur le mode global
et sur le mode de bataille a proprement
parler. Et au déplacement d’'un pion sur
un territoire occupé par l'ennemi, le jeu
bascule en mode bataille en temps réel
comme une escarmouche, sauf que
vous aurez préalablement composé le
groupe gui accompagne votre héros.




Le trou noir des Novus s'appréte 4
engloutir la base des Masaris. Les super-
armes sont spectaculaires et trés efficaces.

Chaque région de la terre présente
un champ de bataille unique, ce qui est
bon pour la variété des cartes, mais
deviendra vite lassant lorsque wvous
aurez a combattre plusieurs fois sur le
méme territoire. Ce petit mode de jeu
beonus est en tout cas une excellente
initiative qui augmente la profondeur
du jeu ainsi que sa durée de vie et
qui augure de palpitantes parties en
multijoueur.

Un mede multijoueur qui se paie
méme le luxe d'étre multiplateforme,
les joueurs PC pouvant affronter leurs
petits camarades sur une XBOX360!
Pour info, il semble qu'un systéme
d’abonnement sera disponible, offrant
plus de possibilités aux détenteurs
d'un acces « or » payant mais hous
ne savons pas plus pour le moment.
Il faudra voir U'évolution du jeu et le
nombre de joueurs pour juger de Lutilité
de cette possibilité.

Universe at War est un STR qui
gagne & étre découvert en profondeur.
Sa qualité principale tient en ses trois
factions complétement différentes et
équilibrées, avec pour chacune d’entre
elles beaucoup de fagons de jouer.
Méme s'il ne révolutionne pas le genre,
il en repousse les limites et gageons
que le concept des marcheurs sera
apprécié des joueurs. En nous pro-
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posant les unités les plus grandes dans
ce type de jeu, Pietroglyph nous fait
entrer dans l'air du gigantisme a défaut
d’aveir un nombre incaleulable d'unités
sur le champ de bataille.

En conclusion, Universe at War
ravira tous les amateurs du genre, a
condition quand méme de posséder
une bonne carte graphique pour en
profiter pleinement. En revanche les
stratéges plus exigeants, pour qui les
graphismes etl'action sontsecondaires,
passeront sans doute leur chemin, les
défauts récurrents des jeux en temps
réel et une certaine approximation
dans le comportement de UIA ne facili-

Notre marcheur a l'assaut de la base des Novus. Avec la recherche
technologique, les marcheurs peuvent projeter un nuage radicactif en explosant.

e © S6 O
tant pas la mise en place de tactiques
trés sophistiquées et réalistes... Bref,
un STR de qualité, amusant et plein
de bonnes idées, 4 prendre avec les
qualités et défauts du genre ! ¥ & ¢

Fiche technique

Type : SIR futuriste

Public : pour les amateurs de STR cherchant des
sensations fortes plutét que de subtiles siratégies.

Conﬁg : PC 2 Ghz, 1Go de RAM, carte
graphique récente.

Editeur/développeur : Sega /Piefroglyph
Studio

Prix : environ 50 € pour la version PC... 70 €
pour la version Xbow 360 !

» des factions trés originales et équilibrées

» une action intense, des graphismes plus

qu’agréables

= les marcheurs, l'unité la plus grande jamais vu

dans un STR, sont impressionnants et destructeurs
p

» les branches technologiques et diverses
customisations offrent autant de facons de jover
différentes.

“

- nécessite de disposer d‘un PC performant

= une campagne trés (frop) facile ef de sérieuses
lacunes d'IA

= du STR relativement classique tout de méme,
sans grande richesse stratégique.

Avis perso : Univers al War est un jeu qui ravira
les amateurs de STR musclés, peu regardant sur la
profondeur stratégique. Le jeu fourmille de bonnes
idées ef on passe incontestablement de trés bons
moments, mais le ratio action/stratégie penche
nettement en faveur du premier.

' ™~
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TEST

VOILA UN JEU QUI PRESENTE UN PARCOURS ATYPIQUE, PUISQUE L’EQUIPE DE
DEVELOPPEMENT (MUZZY LANE) EST ISSUE DU PRESTIGIEUX M.I.T*. A LA FOIS
CHERCHEURS, HISTORIENS ET POUR CERTAINS DEVELOPPEURS, CES HOMMES DE BONNE
VOLONTE ONT VOULU CREER AVANT TOUT UN LOGICIEL PERMETTANT AUX ENSEIGNANTS
D’ APPRENDRE DE MANIERE INTERACTIVE L’HISTOIRE DE LA 2t GUERRE MONDIALE A LEURS
ELEVES (LE LOGICIEL RELEVE DONC DU CONCEPT DU « SERIOUS GAME »). CELA EN FAIT-IL
UN BON JEU, ET QU’EN ATTENDRE AU NIVEAU DU REALISME DE LA SIMULATION ?

* Massachusetts Institute of Technology Phlllppe Malacher
prés une premiére distribu-
tion en ligne, qui sadressait Making History n'est pas un jeu historique, et méme sur de petits détails
pour moitié au secteur de vraiment stupéfiants. Exemple : les unités de parachutistes n’en sent pas, ils
lenseignement, et pour moitié aux attendent dans les transports d'étre débarqués comme tout le monde !

joueurs purs (il faut bien vivre ),
Making History : the Calm and the
Storm (quel titre étrange!) arrive
donc dans nos échoppes via Big Ben
Interactive, coopté par Strategy First.
Commengons de suite par un bémol,
quitte a égratigner U'éditeur : la boite du

jeu est vendue sans manuel, et la tra- e o ’ S = o
duction francaise, qui dans labsolu est [ ~ Ty s el Ty P B rmtravin s e |
correcte quant aux choix des termes, - TR - | e reeareess

est fort mal faite, puisque les chaines
de textes débordent de partout... Un
simple coup d'ceil au jeu suffit pourtant
a le constater ! Il est donc évident que
c’est en toute connaissance de cause
que Uéditeur a permis de publier un jeu
dans ce lamentable état, pour la méme
raison que celle qui préside a 'absence
de manuel : le colt ! La correction de
ces bugs dans le logiciel et la publica-
tion d'un manuel (avec tout le travail
éditorial indispensable) représentent
en effet un budget conséquent.

—Cybersiruiége
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Pas de France Libre dans le scénario
de 1941. Le général de Gaulle et ses
troupes n’existent tout simplement
pas. Le grand homme doit attendre
qu’une partie de la France soit
libérée pour entrer en lice.

Le Codex est I'équivalent d’'un grand
livre de statistiques. Plutét bien
présenté, il permet de trier chaque
donnée en cliquant sur sa colonne.

Il manque cependant certaines
statistiques importantes et a ce jour
le Grand livre des jeux Paradox reste
encore le plus complet.

(@013 (¢)(=)(@)(e]
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Petite digression qui sera cependant Qui parle de concurrence (Hearts

fort instructive pour nos lecteurs : si Big
Ben Interactive se voit obligé de recourir
a de telles mesures d'économie, cest
avant tout parce que les ventes de jeux
PC, toutes catégories confondues, se
soht encore écroulées surl'année 2007,
pour ce qui concerne la distribution en
magasin (-25 a -45% sur lannée D).
Faut-il pour autant leur pardonner ce
méfait ? Non bien sar, mais la chute des
ventes en magasin affecte en premier
lieu les distributeurs traditionnels, mal
armes pour réagir.

LA SECONDE GUERRE
POUR TOUS

Mais revenons au sujet qui nous
occupe. Quest ce donc que Making
History, et quels sont ses atouts et
défauts comparés a la concurrence ?

Ce filtre est peu esthétique mais vraiment
bien fait. Il permet de connaitre les
possibilités de ravitaillement de chaque
pays. En effet, méme en jouant les Etats-
Unis, si vous cliquez sur la capitale
japonaise dans ce mode, vous visualiserez
les disponibilités nippones.

of lron, World at War et Strategic
Command 2, principalement), dit
positionnement du produit. Muzzy Lane
a donc opté pour un positionnement
particulier, presque un grand écart
Qu'attendez-vous en effet d'un jeu qui
se présente comme « le meilleur jeu
de stratégie sur la Deuxiéme Guerre
mandiale » (dixit la citation sur la
_ZSjanu. 1942

L]

Jeu de stratégie historique

Bulgarie

plupart des
alt plus,

Canada
Chin

Chine communiste
Colomble
Costa Rica
Cuba
Espagne
Finlande
Guatemala
Hattl
Honduras

Hongrie

boite) ? De la stratégie et de la Deuxigdme
Guerre mondiale bien sGr ! Si le premier
aspect est avéré, le deuxiéme laisse a
désirer. Explications.

MH se présente dans un format en
tour par tour simultané, avec des tours
représentant une semaine de jeu. La
totalité de la planéete est représentée,
via un systéme de région moins fin que
I'échelle d’Hol mais assez proche tout
de méme (en tout cas bien plus fin
que les régions de World at War ). La
France présente ainsi douze régions.
Il y a donc de la place pour s'amuser
pourrait-on dire.

Quid des unités ? Elles sont assez
génériques, avec une taille supposée
tourner autour de la division pour les
unités terrestres et de la centaine
d’appareils pour les unités aériennes.
Concernant la marine, une unité
représente un navire de surface pour
les plus imposants d’entre eux (et une
poignée pour le menu fretin comme
les destroyers et sous-marins).

Cyberstratéege —
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ACCROISSEME
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Chaque unité présente relativement
peu de critéres: attaque terrestre,
aérienne, navale, anti-ville, vitesse
de mouvement, nombre et puissance
d’attaque et bien sdr un cofit, exprimé
en hommes, métaux, charbon et points
industriels. Foin ici de trop de subtilités
comme un facteur antichar ou anti-
sous-marins, encore que la distinction
entre attaque contre cible terrestre et
bombardement stratégique est fort
bienvenue. Les tours étant simultanés,
on affronte ses adversaires lors de
combats épiques, en engageant dans
la bataille, par exemple, douze unités
d'infanterie, quatre unités dartillerie
de campagne, le tout appuyé par deux
escadrilles de bombardiers tactiques.
Cela reste simple, un peu trop si lon
considére gu’une unité est soit vivante
soit morte (mais pas affaiblie ou
démoralisée ), mais ¢a tourne cor-
rectement et ce n'est pas la partie

TITE

4 UP! supp!. durant
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La traduction n'est

pas mauvaise en soi,
c’est plutét qu’aucune
vérification dans le jeu
n'a été faite, aussi tous
les boutons et textes
sont vraiment mal
agencés.

cel

BELLE GESTION
ECONOMIQUE

En comparaisen du systéme militaire,
fort
est plus aboutie, ce qui est un peu
étrange, mais nous n'allons pas nous
en plaindre. Ainsi chaque région peut
disposer dune ville, avec son niveau
technologique (pour son industrie et
la productivité qui en découle), sa
population (servant a sa main d'ceuvre),
souvent un site (minier par exemple),
son niveau d'agriculture et son réseau
de transport. Les industries servent a
produire des biens de consommations
(nécessaires pour maintenir la produc-
tivité de la population), des armements
(en fait du ravitaillement pour entretenir

simple, la partie économique

les unités), des points de technologie
ou des unités. Fort bien !

La ol les choses se gétent, c'est la
facon dont le commerce international
est géré... Mal ! On peut en effet vendre
ou acheter tout ce qu’il vous manque
(et bizarrement méme des pays comme
les Etats-Unis en 1944 doivent con-
vertir 90% de leur production en biens
de consommation ou en ravitaillement)
mais tout tourne autour de la vente de
produits agricoles, qui représente un
tel budget que soit vous étes riche (si
votre pays a4 des excédents), soit trés
pauvre dans le cas inverse. Encore une
bizarrerie. Le plus irritant du point de
vue du réalisme cependant n'est pas
la. Clest le fait qu’il n’y ait pas besoin
de liaison physique entre les deux pays
faisant la transaction.

Exemple le plus frappant : la bataille
de UAtlantique. Elle ne présente plus
d’intérét, les U-Boot ne sont la que
comme appui aux unités de surface | En
paralléle si vous prenez UAllemagne ou
le Japon, n'hésitez pas a vous approvi-
sionner en pétrole avec des pays neu-
tres mais bien pourvus (le Venezuela
par exemple).

UN IRREALISME
HISTORIQUE ABSOLU !

De lirréalisme, iL v en a & plus ou
rnoins forte dose dans tous les jeux,
méme ceux qui se targuent d'étre des

Tout le monde veut des grille-pains ! C'est une des difficultés du
jev, initialement la totalité des économies doivent fonctionner &
100% en biens de consommation ou ravitaillement...

du jeu qui chagrinera le plus nos amis (
ol i s MARCHE MONDIAL
stratéges... En fait, Making History
présente un systéme militaire proche
d'un Axis & Allies et pas dun Hearts | Yy ﬂ ® 5
of lron (ce n'est pas moi qui le dit, mais e e T :
la FAQ sur le site des développeurs). Ce | Ravitall. Popuistion o ¢ Rt n o |
n'est pas une tare aprés tout ! -
Négocler accord sur Blens de cont  Marché mondlal Unités
|[Clwls!tlos options ] Demandes
- - (il Austraie u |
oN PRODUCTION URBAINE { Allemagne 3 ]
— (11 Beigique nl)
= Répartition |  Ravitalllement e =
Chlﬂres de production [—. iz J
Ordres de production Villes concernées  UPI Niveau diachévement [L Chill 14 ]
Ao tourde | 1 | 2 un par 10tours ([@eresn » )
_ — — = (Ba Buigarte n J
;:\QChassaurs a réactlon 1 | 32 _ un par 6 tours (i canada '
RArmament 13 | 239 239 par tour == Cotombie 19 | J
S Blens de consommatl 12 | 121 121 par:four, Les productions initiales sont un peu
It ] ' n'importe quoi ! Ainsi en 1944, il faut
bardi I t ey .
*Bom cnt et i A\ ! | o _ g R Siee passer la totalité de la production russe en
'cnar leger ' 1 | 4 Un par 4 tours biens de consommation et ravitaillement
' A pour ne pas étre en déficit. Idem si vous
. i Infanterle semi-profe: 3 | 31 un par 3 tours jovez les USA... Bizarre tout de méme !
| = = ==

—Cybersiruiége



simulations, etilfaut bien tracerune ligne
entre réalisme et jouabilité, c’est normal
et accepté. Mais ici c’est avec effroi que
vous allez vous rendre compte, petit a
petit, que si le jeu est bien un jeu de
stratégie, il simulera bien mal la Seconde
Guerre mondiale ! Ainsi le détroit de
Gibraltar est une passoire, car la flotte
italienne pourra lemprunter pour
attaquer la Royal Navy.. en Malaisie
pourquoi pas, car il n’y a pas de portée
sur les déplacements de navire | Autre
option, en tant que joueur allemand,
vous pouvez construire rapidement
de quoi embarquer la totalité de la
Wehrmacht pour débarquer sur les
cotes anglaises (si l'on vous laisse
passer il est vrai, mais comme il n'y a
pas de systéme d'interception navale, il
faut que le joueur britannique laisse a
demeure ses cuirassés dans la Manche,
4 portée constante des Stukas).

La liste est longue, et il est inutile de
faire un inventaire exhaustif des manques
du jeu concernant son réalisme et sa
reproduction peu fidéle du conflit. Le
parti pris est assume, le dernier concept
de MH étant un mode « bac-a-sable »
total ! Se voulant un jeu sur la Deuxieme
Guerre mondiale, MH n’en a que le théme
mais Uhistoire ne fait pas que dérailler
rapidement, elle risque carrément de
vous transporter (de ravissement?..
pas s(r) sur une autre voie. Ainsi ce
sera lltalie envahissant le Brésil sans
contraintes ou l'Allemagne déclarant la
guerre contre la Russie en 1939, aidée
par la Pologne ou bien d’autres choses
encore, tous les coups sont permis.
Seul garde-fou, on trouve un niveau de
relation entre pays qui freinera la créa-
tion d'alliances trop bizarre, mais elles
restent possibles et méme fréquentes.
En tout cas n'envisagez pas que le jeu
puisse prendre un tournant un peu his-
torique. Une fois le démarrage effectue,
la meute est lachée !
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La vie est difficile quand on joue la Chine, I'lA japonaise envoyant
réguliérement son aviation sur vos troupes. Pas sGr que vous teniez les
150 tours qui vous séparent de |'entrée en guerre des Etats-Unis, les
campagnes militaires étant particuliérement violentes.

C'est donc avec des sentiments miti-
gés que l'on joue & MH. Tout dépend de
ce & quoi vous vous attendiez. Si vous
achetez en connaissance de cause un
jeu qui est un mélange d' Axis & Allies
et de Civilization (« allégé ») matiné
de Risk, alors ce jeu vous donnera de
lengues heures de divertissement, car
il dispose tout de méme de nombreux
peints forts. Il faut en effet souligner
que la réalisation technique est tout
a fait correcte pour un produit de ce
type, avec une interface trés propre et
une carte (en 3D avec zoom possible)
trés honnéte, bien qu’il n'y ait pas de
relief a proprement parler. Et Making
History est aussi un outil pédagogique,
iL dispose d’une sorte de Grand livre,
appelé Codex, qui propose

Cependant, si vous cherchez un jeu
historique sur la Deuxiéme Guerre
mondiale, il y a fort a parier que vous
allez rester sur votre faim, car la diver-
gence est trop forte entre Uhistoricité
des parties et le minimum de ce gu'on
peut attendre pour représenter ce
conflit. Mais l'équipe de concep-
tion de Making History assume ses
choix et nous livre un produit bien
réalisé, d'un point de wue technique

du moins... Vous voila averti | ¢ ¢ $

Fiche technique

Type : jeu de siratégie peu historique

trop regardant sur ['historicité.

Public : les amateurs de jeux plutét simples et pas

Config : Windows XP, 2000 ou Visia, 512 Mo de
RAM, processeur 1.0 Go, carte vidéo 32 Mo.

|coup'rnsnuu sommaRE | |

une grande quantité de
statistiques  intéressantes

! COMPTE RENDU: { COMPTE RENDU EXHAUSTIF i

GOHI’TE RENDU EXHAUSTIF

rideie bl

our Is i choiaie, de paster on revee s déchions des
artre bt Joeurs, et

et bien présentées. Le mode
de tour par tour simultané

Editeur/développeur : Big Ben Interacfive et
Strategy First / Muzzy lane. Prix : 30 €

e e e 3
Doentoren " i L e e L est également fort appro-
:_ﬂ_':“"" oour prié pour un jeu de cette = UN jeu « propre », tant au niveau de
s 2 1 =

e ampleur, a lopposé de | |nt;ar:[qc;a que de la carte. Techniquement
sy R , . maitrise
e e l'approche temps réel con- 4 : ] =0 :
Buscing Forces ; : = des mécanismes simples ef pas inintéressants

tinu de Paradox, et parfois,
B e cela repose !
Firua e bulidimg Faedback

Fimahed bulldieg Personal Log

- beaucoup de mécanismes élémentaires sur
la période sont absents

Buiking Chats ; G = 5
Firiahed buding Chats = une historicité faible ef rapidement
Fima e busking Student Reparts . o . divergente
= Une fonctionnalité spécifique a
Making History : la possibilite
de générer un compte-rendu ‘ our les amateurs
de la partie, qui vous livrera d’histoire :
R, des statistiques sur chaque
Sauveaarde.
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pays de la planéte.
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= PIRATES OF THE

UN VENT FRAIS SOUFFLE SUR LES MONDES PERSISTANTS... ASSEZ D’ELFES, D’ORCS
ET DE MAGICIENS ! FLYING LABS VOUS PROPOSE LES CARAIBES DU XVIIIE SIECLE ET
UNE VIE AU GRAND LARGE : CANONNADES, ABORDAGES ET DUELS A L’EPEE SONT AU
MENU DE CE MMO TRES ATTENDU. LE RESULTAT EST UN JEU TRES IMPARFAIT MAIS

BOURRE DE CHARME.

ui n'a jamais aimé jouer au

pirate ? Trainer sa jambe de

bois sur le pont dun fier
galion... Guetterhorizon, un perroquet
sur L'épaule, a la recherche d'une ile en
forme de téte de mort... En choisissant
ce théme, Flying Labs avait un trésor
entre les mains. Aprés quatre années
de développement, Pirates of the
Burning Sea a enfin largué les amarres
le 22 janvier.

—Cybersirciége—@

Avant de répandre la terreur dans
les Caraibes, le joueur doit choisir
entre quatre factions: les Espagnols,
les Anglais, les Frangais ou les pirates.
Les trois premiers camps sont en tous
points semblables et pour tout dire,
relativement équilibrés. Chacun dis-
pose d’'un nombre de ports et de forces
navales comparables. Au sein de ces
trois puissances, vous pouvez devenir
officier {pour avoir accés aux plus gros

Sébastien Lebourcq

navires de combat), marchand (plus de
compétences économiques) ou cor-
saire (l'équivalent d'un pirate, mais sous
un pavillon respectable). Les pirates,
quant a eux, he sont que des pirates. Et
c’est déja beaucaoup.

Le module de création du person-
nage est trés réussi, dans le sens ou il
propose une grande variété d'options
pour « dessiner » des capitaines plus
folkloriques les uns que les autres. Vous
pourrez vous choisir un Jack Sparrow
plus vrai que nature, un élégant officier
a perrugue ou une amazone des mers
au décolleté vertigineux.

UN MMO, PAS
UNE SIMULATION

Cette petite introduction a aussi le
mérite de mettre tout de suite dans
le bain. Clairement, Pirates of the
Burning Sea n’est pas une simulation
navale qui se jouerait en ligne. Clest
un jeu en ligne grand public adapté au
fil de Ueau. Vous n'y trouverez donc ni
réalisme historique, ni gestion pointue
des navires. L'univers de la flibuste que
vous allez écumer semble tout droit tiré
du film Pirates des Cardibes.

La phase de création du personnage est trés
réussie. Moustache, chapeau, gilet et jusqu’aux
boucles de vos chaussures. Vous pouvez

personnaliser & volonté votre pirate d’opérette.
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Le gameplay reproduit donc les
mécanismes classiques des jeux
persistants. La progression des joueurs
se fait par niveaux (de 1 & 50) que vous
franchissez en réalisant des quétes et
en accumulant de lexpérience (XP).
A chaque palier, vous obtenez des
points de compétence en escrime
ou en navigation. Les combats sont
bien sr au coeur de ce systéme. Ils se
déroulent avant tout sur mer, & coups
de canon, mais aussi & coups de sabre
et de pistolet lors des abordages ou
des combats surterre. S'ils n'ont rien de
réaliste, les combats navals sont trés
réussis... a condition d’'accepterle parti
pris « grand public » (voir encadré).

Jeu de réle en ligne
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Cest en passant les niveaux que
vous gagnerez le droit de commander
de nouveaux vaisseaux. lls sont prés
d'une centaine, plus majestueux les
uns que les autres, de la modeste
goélette au terrifiant trois-ponts. Si la
tendance globale consiste a se doter
progressivement dembarcations de
plus en plus grosses, on en trouve en

La gestion de I'équipage est 'une de
grandes absentes du jeu. On aurait
aimé pouvoir recruter des adjoints
donnant des bonus aux combats (a
la place du sempiternel systéme de
niveaux et de compétences)... et faire
face a des mutineries.

Quelques vaisseaux barbaresques

ont été intégrés. Ce Chébec n'est pas
seulement élégant, c’est un redoutable
navire léger d’abordage, rapide méme
contre le vent et doté de deux piéces de
7 livres a l'arriére. Un compagnen idéal
pour les pirates.

réalité pour tous les golts : des navires
rapides pour la course et Uabordage,
des mastodontes surarmés ou de
lourds marchands pour le transport
des marchandises.

Le bateau est a la fois Uoutil de tra-
vail du boucanier et son sighe extéri-
eur de richesse. Ses caractéristiques
sont trés nombreuses : vitesse, rota-

tion, accélération selon l'orientation
du vent, nombre de canons, temps
de rechargement, équipage... Ces
variables assurent que chaque
catégorie est unique. Yous pouvez
par ailleurs les « customiser » en
leur ajoutant des voiles, un grée-
ment spécial ou une coque plus
résistante.

I'ambiance des villes est trés agréable,
cliché & souhait. Mais on est vite déqu par
le mangue d’interactions. A part parler aux
PNJ [personnages non joueurs) et consulter
les marchands, en ne peut pas y faire
grand-chose. C'est un joli décor figé.

@— Cyberstratéege —




Tonnerre de Brest !
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Pour la gestion des combats, Flying Labs a fait le choix d'un module arcade
accessible a tous. Il n’est pas réaliste mais il a le mérite d’étre vraiment
passionnant. En résume, votre navire dispose de plusieurs jauges pour simuler
I'état de I'équipage, son moral, la voilure et les canons. Il dispose d’une

« armure » (la coque) répartie sur les quatre cotés et qui protége la structure
elle-méme (vous coulez si cette derniére est détruire). Vous tirez trois types de
munitions : les boulets ronds qui détruisent surtout la coque et la structure, les
boulets ramés qui détruisent les voiles pour immobiliser et la mitraille pour

décimer I'équipage avant d’aborder.

Toute la subtilité consiste a jouer avec I'orientation du vent, les caractéristiques
propres a votre navire et vos compétences. Ces derniéres permettent des actions
spéciales. Elles s’acquiérent aussi bien en achetant des kits de réparation (pour
les voiles, la coque, les canons) ou en utilisant des points de compétence lors des
passages de niveaux (tirs spéciaux, renforcement d’armure, bonus de vitesse).

Les compétences et les navires sont si variés qu’ils permettent d’immenses
possibilités tactiques lors de ces combats, qui constituent un point fort du jeu. En
revanche, on ne peut pas en dire autant des affrontements de mélée, que ce soit
sur terre ou lors des abordages. Ils ressemblent beaucoup a ceux d’autres jeux
persistants, toujours & base de déplacement et d’attaques a choisir, mais ils sont
encore en phase de réglage (du moins nous I'espérons). Les PNJ se déplacent trop
rapidement, tous en méme temps & la maniére d’un banc de poisson, et il est bien
difficile d’observer une quelconque tactique. On se contente souvent de donner de

grands coups d’épée dans le tas.

MATELOTS SUR MER
BRULANTE

Les Capitaines Crochet croisent
donc dans des Caraibes miniatures
a la recherche d'ennemis a aborder,
de villes a piller... ou tout simplement
d’affaires juteuses a négocier. Flying
Labs a placé U'essentiel de 'économie
du jeu entre les mains des joueurs. Ils
produisent eux-mémes les ressources
en construisant des mines, plantations
ou usines dans les différents ports.
lls les écoulent i l'hétel des ventes
ou les assemblent pour produire des

munitions, des tonneaux de rhum et
jusgu’aux plus puissants navires, le
nec plus ultra. La liste des matiéres
premiéres et des produits manufactu-
rés est longue et, puisgue le nombre
d'usines est limité & 10 par joueur (sauf
pour les marchands), personne ne peut
se débrouiller seul.

La collaboration économigque est
d'autant plus indispensable qu'elle
permet de se préparer a la guerre. Le
jeu est trés axé PvP (Player vs Player)
a travers la lutte entre les quatre puis-
sances qui se partagent les Antilles.
Les combats entre joueurs entrent en
scéne pour ceux qui choisissent de se

déplacer en mode PvP ou pour tout
le monde autour des ports contestés.
Ces « zones PvP » sont créées parles
joueurs eux-mémes en y attaquant les
navires ou en apportant des armes aux
« agents rebelles » de la ville-cible.
lls produisent alors des « points de
contention ». Arrivé a 5 000 points, le
port devient contesté. Une bataille est
programmée 48 heures aprés le pas-
sage 4 10 000 points. 25 joueurs seront
tirés au sort parmi ceux qui ont généré
le plus d'agitation. lls seront appelés
pour un combat qui se déroule d'abord
sur mer, a l'approche du port, puis dans
les rues de la ville elle-méme. La hation
qui aura accumulé suffisamment de
conquétes sera déclarée vainqueur et
aura droit a des bonus spécifiques. Les
pirates ne peuvent pas conquérir les
villes, mais disposent de trois jours de
pillage en cas de victoire !

Tout ce systéme de jeu implique stra-
tégie et coordination. Les premiéres
semaines ont d'ores et déja démontré
que les guildes qui dominent les mers
sont celles qui ont mis en place un
systéme trés précis de construction
navale et qui bénéficient d'une véritable
discipline stratégigue.

FRELE ESQUIF DROIT
DEVANT !

Flying Labs a fait un pari en basant
léconomie et la guerre sur linitiative
des joueurs. Mais ce choix devrait
alimenter lintérét du jeu a long terme.
Il devra en tout cas pallier la relative
mohotonie du jeu solo. Les quétes
senchainent de maniére répétitive, ce

Un navire endommagé dans un combat, mais victorieux, reviendra totalement intact sur la carte stratégique. C'est
surréaliste mais sans doute nécessaire pour éviter aux joueurs d’avoir @ se trainer vers un port pour réparer entre chaque
batdille... ou d"étre la proie d*adversaires peu fair-play.

Les liens :

Le site de I'éditeur :
www.station.sony.com

Le site communavtaire en franquis :
www.potbs-europe.com -




La carte des Caraibes. Les cercles rouges
indiquent les ports mis en « zone PvP ».
Le danger est que I'ennemi s’attaque a
la ville dans laquelle vous avez installé
vos usines. Vous risquez d’étre attaqué
avec vos marchandises, voire de perdre
voire petit empire si la colonie tombe.
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qui est d’ailleurs le lot de la plupart des
MMO. Plus ennuyeux est le manque de
rythme par rapport aux standards du
genre. Par exemple, le gameplay impose
defaire de nombreux trajets pour trans-
porter vos marchandises vers vos lieux
de production. L'objectif est d’obliger
les joueurs a « sortir» avec leurs
marchandises... pour servir de proies
aux prédateurs. Mais il n’est pas certain
gue tous les internautes accepteront
de subir de longues phases de voyages,
parfois contre le vent.

POTBS est également en retard dans
le domaine de la liberté accordée aux
joueurs. C'est bien simple : tout le jeu
est « instancié ». Cela signifie qu'a
chaque fois que vous entrez dans un
combat, dans une ville ou méme dans
le moindre batiment, vous devez subir
un écran de chargement avant d'entrer
dans une zone close. Outre gque ces
temps morts sont laborieux, ce sys-
téme détruit toute idée de liberté de
mouvement. Pour les combats a terre,
par exemple, vous ne partez pas en
exploration dans la jungle. Vous quittez
la ville pour vous téléporter directe-
ment dans la zone de combat : un petit
bout de terrain complétement clos sur
lequel étriper des méchants a la chaine.
En mer, chaque combat se fait dans une
petite instance qui sera hermétique-
ment fermée a lextérieur aprés 30
secondes.

En ville, les interactions sont trés
limitées. Il n'est pas prévu, par exemple,
de pouvoir s'asseoir avec ses amis
autour d'un grog a la taverne! Clest
pourtant le genre de gadget qui fait le
charme de ces mondes virtuels. Le con-
tenu est d'une maniére générale un peu
léger pour linstant, méme si des quétes
plus originales sont prévues a terme.

DES OUE LE VENT
TOURNERA..

En résumé, le jeu de Flying Labs
souffre d'un certain nombre de défauts
qui risquent de rebuter les fans des
MMO grand public. De leur cété, les
amateurs d’histoire et de simulation
risquent d'étre désarconnés par le c6té
résolument arcade des combats. Le plus
déconcertant, au début, est de voir que
votre équipage n'est représenté que
sous la forme d’'une « barre de vie » qui
sert a évaluer votre force lors des abor-
dages... et que cette « barre de vie »
se régénére toute seule ! Vous pouvez
voir votre équipage anéanti sous les tirs

C'est sur cette carte que vous parcourez les Caraibes. lci la pointe de la Floride,
un endroit trés fréquenté. Si vous entamez un combat, vous entrerez dans une
petite carte miniature avec les membres de votre groupe. En bas de I'écran, un
cercle rouge signale une de ces batailles.

Hais ot

=

de mitraille, si vous attendez quelques
minutes & 'abri, la jauge reviendra toute
seule a son maximum.

Mais si vous étes préts a surmonter
ces récifs, Pirates of the Burning
Sea vous emmeénera vers des rivages
exotiques et originaux. L'ambiance est
trés réussie (graphismes et musiques)
et c’est un vrai plaisir de se promener
dans ce petit monde de boucaniers,
conforme trait pour trait & nos clichés
sur cette époque. La dimension tactique
multijousur est ambitieuse. Surtout,
on ne peut que saluer un MMO qui
délaisse enfin le médiéval-fantastique
et la sciencefiction pour proposer un
univers plein de charme. Le potentiel
des Caraibes n'est pas encore exploité
a fond mais, si vous aimez son théme,
le jeu vaut largement le détour. ¢ & &

Fiche technique

Type : jeu en ligne persistant
Public : les amateurs de films de pirates.

Config : Win XP/Vista, PIV 1,5 GHz, 1 Go de
RAM, carte 3D 128 Mo, 6 Go d’espace libre sur
le disque dur, connexion Internet.

Editeur/développeur : Sony Online
Entertainment /Flying Labs

Prix : 39 € + abonnement (disponible en magasin
ou par téléchargement)

» Une ambiance trés réussie

» Des combats navals spectaculaires et intéressants
» Un mode multijoueur nation contre nation

» |'économie est entre les mains des joueurs.

- Pas de realisme

= Trop d'instances et de temps de chargement

= Un manque criant de liberté de mouvement

= Les combats & I'épée ne sont pas encore au point.

Avis perso : Malgré bon nombre de maladresses
et un contenu de jeu un peu léger, Pirates of the
Burning Sea captive par o

son ambiance et son {
potentiel multijoveur. Nous F
mettons 7 & cause des

faiblesses techniques, mais
un coeur pour ceux qui ont
une dme de boucanier !




THE SETTLERS VI :

CETTE FOIS C’EST SUR, VOUS POUVEZ SORTIR LES KLEENEX, L’ESPRIT DES
SETTLERS EST MORT ET BIEN MORT. APRES LA RUPTURE BRUTALE OPEREE PAR
SETTLERS V AVEC TOUS LES CONCEPTS-CLEFS DU JEU, LA SERIE CONTINUE SA
DESCENTE AUX ENFERS AVEC L’OPUS 6. C’EST BIEN SIMPLE, sl UNE SUITE DEVAIT
ENCORE VOIR LE JOUR SUR CETTE LANCEE, JE PENSE QUE NOUS N’EN PARLERIONS
MEME PAS. RENDONS DONC LES DERNIERS HOMMAGES AUX SETTLERS...

Sandra Rieunier-Duval

es Settlers, c'était deux cho-

ses : Un microcosme mignon et

kitsch ou il faisait bon installer
ses petits colons; et un délice de
micro-gestion ou il fallait gérer jusqu’a
la moindre pelle et au moindre casse-
crolite afin de maintenir le fragile
équilibre des chaines de production.
Bref un jeu frais et intéressant! Ces
deux piliers ont été abattus et réduits
en petit bois. Les nouveaux designers
ont probablement jugé que le jeu était
trop difficile d’accés, trop touffu pour le
joueur moyen, et en méme temps pas
assez sérieux d'aspect.

ADIEU L'ESPRIT
SETTLERS !

MNous sommes donc passés d’un uni-
vers totalement fantaisiste a un univers
plus ou moins médiéval et réaliste. Si
Settlers V avait conservé quelques
traces de l'ambiance initiale avec des
tours de savants fous pour modifier la
meétéo, tout cela a maintenant disparu.
Les « settlers » produisent des choses
sérieuses dans des maisons sérieuses,
et vont prier dans une vraie église
sérieuse : exit les offrandes d’hydromel
pour que les prétres transforment les
ennemis en papillons. ..

Le jeu propose un environnement 3D
qui est assez fin et joli, il faut le recon-

Les fétes permettent d’augmenter la réputation
de la ville et de trouver des épouses.

—Cybersiruiége

naitre, avec caméra mobile, zoom,
saisons et météo. De facon logique, la
pluie éteint les incendies, lurbanisation
dune zone de gibier dépeuple celle-
ci... L'échelle de jeu donne une bonne
impression d'espace. Selon le niveau
de zoom, lambiance sonore est dif-
férente.

Malgré tout, le réalisme ne va
pas jusqu’a prendre en compte
lensoleillement du terrain pour la
pousse des cultures comme dans les
premiers jeux; on ne replante pas
d'arbres non plus, et on n'envoie plus
de geologues chercher des filons de
minerai.

Cette volonté de réalisme n’est
toutefois pas du tout convaincante
quand il s'agit de représenter les
activités humaines de maniére syn-
thétique comme dans ce genre de
jeux. Les choix qui ont été faits laissent
uh peu perplexe, par exemple nous
n‘avons plus ni fonderies ni moulins
afin de simplifier les productions
(on passe directement de la matiére
premiére a lobjet manufacturé), en
revanche nous héritons d'une fabrique
de balais et d'une fabrique de savons,
quel Les
assez semblables et pas évidents a

distinguer.

luxe ! batiments restent
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La ville sous la neige. Le changement
de saison est assez sympathique.

On peut zoomer jusqu’au niveau des soldats.

La diminution du nombre d'étapes
dans la production aurait di fluidi-
fier le processus, en réalité il n'en est
rien. En effet toute la production doit
a chaque étape passer et repasser par
lentrepét, batiment central du jeu. Il
n'est pas constructible et on ne peut
done en avoir qu'un seul tout au long
de la partie. Non seulement c’est lourd,
mais en plus cela ruine tout Uintérét de
cette partie du jeu. Il en effet parfaite-
ment inutile de chercher a optimiser le
placement de ses batiments : inutile de
placer le boulanger prés du champ de
blé puisqu’il y aura toujours entre eux
'étape obligatoire de I'entrepét. On ne
peut done pas construire de « spots »
de production ni méme de circuits, ce
qui est un non-sens: ce devrait &tre
lune des bases du gameplay de ¢ce jeu
(voir notre précédent dossier sur les
city-builders dans Cyber n* 6).

PAS DE COLONISATION

Plus grave encore pour un jeu dont le
concept fondateur est 'établissement
de colonies, on ne peut aller construire
d'entrepét dans des contrées nouvel-
lement occupées, tout doit toujours
passer par le premier village. On ne
« grignote » plus de terrain petit a
petit et selon une stratégie étudiée, la
carte est découpée en grandes régions
que l'on obtient en bloc en construi-
sant une tour dessus. La aussi on perd
beaucoup en fun et en stratégie.

Pour ce qui est de la partie militaire,
elle est trés basique : en produit des
paquets de soldats que lUon envoie
sur Uennemi. Il ¥ a tout de méme des
choses sympathiques : fortifications,
béliers, trébuchets, espions... Il était

et pour peu qu’on suive le déroulement
préwu, tout reste trés facile. Et Uhistoire
qui sert de fil conducteur dans la cam-
pagne est a bailler d’ennui.

S'ajoutent a cela quelques problémes
d’ergonomie, limpossibilité
de faire défiler 'écran dés qu'on est
au-dessus d'une interface (probléma-
tique puisque les interfaces sont sur
les bords de U'écran..), 'absence d’un

comme

plaisant de disposer de troupes de
difféerentes qualités dans les premiers
jeux, ce qui n'est plus le cas. On sait
juste que la combativité des soldats
varie en fonction de la réputation de la
ville, elle-méme dépendante du niveau
de satisfaction des habitants et de la
fréquence des fétes... Cela reste bien
abstrait et peu gratifiant.

Il en est de méme pour les améliora-
tions qu’on peut apporter a la produc-
tion. Les upgrades permettent que les
settlers « travaillent plus » sans le
moindre petit habillage du concept
(amélioration des outils, embauche
dun apprenti.) si bien quon a
Uimpression d'un mangque de finition
voire d'inspiration. Autre exemple : les
échanges commerciaux ne sont plus
instantanés, ils se font par le biais de
chariots qui font automatiquement le
trajet jusqu’a destination. C'est une
bonne idée & la base, il peut étre amu-
sant d'intercepter des cargaisons, mais
U'lA étant assez mauvaise c'est surtout
une source d’agacement.

C'est donc vraiment au niveau du
game design que se situe le probléme :
entre ce qui doit étre abstrait ou détaille,
réaliste ou symbolisé, tout parait ban-
cal... On a dailleurs limpression qu’il
mangue un but, un moteur pour les
actions : on atteint le niveau maximum
dans tous les domaines en moins d’une
heure et on finit assez vite par se tourner
les pouces. On est rapidement obligé
de passer la vitesse en trois fois la nor-
male... Les scénarios sont trés scriptés,

bouton pour annuler la derniére action,
les messages sonores reépétitifs et
pas toujours pertinents... Sans parler
du manque cruel dinformations, de
statistiques et d'options par rapport
aux premiers jeux.

Lles Settlers sixieme du nom
appartient sans doute & ce gue lon
appelle le « casual gaming », il pourra
plaire aux jeunes joueurs ou a ceux gqui
recherchent un jeu court, facile d'accés,
qu'on oublie aussi vite qu'on le termine.
Pas mauvais, pas remarquable... Mais il
est réellement dommage d’avoir sacrifié
pour cela une série unigue en son genre,
gui avait ses nombreux fans (lesquels
ont fait savoir leur mécontentement
sur les forums officiels). Peut-on encore
croire a4 sa renaissance? 9 ¢

Fiche technique

Type : gestion et stratégie édulcorées

en regardant la #élé

Jeu de gestion

Public : pour ceux qui aiment s'occuper les mains

Support : PC. Editeur : Ubi Soft. Prix : 50 €

@ « graphismes fins et jolis vus de loin

= cartes bien faites

:i = n‘aurait jamais di s'appeler « Sefilers »

et d'inspiration

Avis perso : ce jeu comme
le précédent est une insulte
pour la série des Seftlers qui
méritait vraiment auire chose.

4

= vite facile et ennuyeux, manque de profondeur



ENFIN UN JEU HISTORIQUE EN TOUR PAR TOUR POUR NINTENDO DS ! ET BIEN SUR, LES
CONNAISSEURS AURONT SAISI LA SUBTILE ALLUSION DE NOTRE sOUS-TITRE, PANZER
TACTICS REPREND EN FAIT LES MECANISMES DU LEGENDAIRE PANZER GENERAL, ICONE
DE TOUTE UNE GENERATION DE STRATEGES SUR PC, DES MECANISMES CERTES UN PEU
ALLEGES MAIS QUI PERMETTENT DE REVISITER TOUTE LA SECONDE GUERRE A TRAVERS

PLUSIEURS CAMPAGNES.

n choisissant un tel titre, les

concepteurs de Panzer Tactics

pointent d’ailleurs clairement du
doigt vers le grand ancétre, Panzer
General, un jeu qui le premier a fait le
lien entre la communauté des joueurs
d'histoire purs et durs et l'univers des
jeux vidéo tout public. Le principe est
simple : proposer un produit sur un
théme historique majeur, la Seconde
Guerre mondiale, avec un systéme en
tour par tour, ce qui garantit de séduire
a4 la fois les wargamers allergiques
aux jeux d'action et les joueurs plus
occasionnels mais aimant la réflexion.
Ajoutez a cela une vaste variété de
matériels, des unités évolutives, une
interface facile & prendre en main, et
vous obtenez une recette gagnante a
tous les coups, sous réserve davoir le
coup de main !

TOUTE LA SECONDE
GUERRE DANS LA POCHE !

En solo, Panzer Tactics repose

sur le principe des campagnes, une
succession de missions inspirées des
principales opérations de la Seconde
Guerre et que le joueur devra accomplir

Les images présentées sur cet article ne
sont pas issues de nos parties, mais ont
été fournies par Uéditeur, car nous ne
disposons pas de moyens permettant de
faire des captures décran sur console.

Le jeu est disponible en version francaise,
méme si ces images présentent des textes
en allemand ou en anglais.

ala suite. Les concepteurs n'ont pas été
chiches, puisque le jeu comprend trois
campagnes, toutes assez longues et de
difficulté progressive :

® la campagne allemande,
qui cornmence avec linvasion de la
Pologhe et se termine a Stalingrad, en
passant par la campagne de France,
I'Afrique du Nord, Barbarossa, etc. |

@ la campagne soviétique, qui
commence en avril 1942 (sic) avec
la contre-offensive sur Moscou et se
termine a Berlin aprés avoir simulé
les grandes opérations de la guerre
a l'Est

@ la campagne allide, qui com-
mence avec le débarguement de
Salerne en Italie (1943) et vous ménera
jusqu’en Allemagne via le débarque-
ment de Normandie, de Provence, la
bataille des Ardennes, etc.

Chaque campagne comporte une
dizaine de scénarios, ce qui est apré-
ciable, et ils sont tous de belle taille,
voire de grande taille, avec un large

choix de stratégies possibles. Pour
terminer un scénario, il faut clas-
siquement s'emparer des objectifs

majeurs (la plupart du temps deux
ou trois villes), mais le jeu propose

Théophile Monnier

également divers objectifs mineurs :
s'emparer d'une ville annexe ou d'un
QG ennemi, détruire toute laviation
adverse, etc. Remplir ces objectifs rap-
porte des points de prestige ou divers
petits bonus {amélioration d'une unité,
ravitaillernent a colt réduit, ete). Par
ailleurs, le joueur recoit plus de points
de prestige s'il remporte la victoire en
un nombre de tours limité (par palier).
A linverse, la défaite peut intervenir
soit si 'on ne remplit pas les objectifs
majeurs dans le temps imparti, soit si
Uon perd un certain nombre d’unités
clés (5 généralernent), ce qui s'avere
trés intéressant.

Le graphisme et la présentation générale de
Panzer Tactics sont tout & fait convenables.
Cette unité de DCA (Vierling de 20 mm
quadruple) dispose d’'une attaque spéciale
intéressante, elle peut attaquer puis se
déplacer. Dommage que ce genre d’aptitude
ne s'active qu’une fois par bataille !
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Les scénarios proposés par Panzer
Tactics sont trés variés, avec souvent
des options de débarquement ou de
parachutages possibles, des itinéraires
bis & explorer, etc. Si, historiguement, la
base est correcte, avec les bons noms
de lieux et une petite présentation
semmaire, on note de grosses simpli-
fications sur les équipements et des
ordres de bataille un peu farfelus (char
Bl belge, Panther au début 1942, etc.).
Certes, on ne demande pas a Panzer
Tactics de proposer une simulation
historique détaillée, mais un minimum
de rigueur naurait pas fait de mal Et
il suffisait de mettre les bons noms de
véhicules et de changer une silhouette
par-ci par-la pour faire l'affaire !

En plus des campagnes solo, Panzer
Tactics propose de s'affronter a deux
grace a un mode multi distinct, soit
avec la méme consacle en « chaise
tournante », soit en connexion directe
ou Wifi. On dispose pour cela de dix
cartes créées spécifiguement et les
deux joueurs devront acheter leurs
unités avec un nombre de points de
prestige défini. Les cartes comprenant
des zones maritimes ou des aéro-
dromes, toutes les stratégies sont
envisageables selon les choix d'achat
du joueur : attaque terrestre classique,
force aéroportée, débarquement, etc.
De sacrées batailles en perspective,
mais il faut déja maitriser le jeu de

nouvelles

Le jeu intégre un petit tutorial
complet, parfait pour les joueurs
découvrant ce type de produits.., et
qui passeront certainement ensuite
& Combat Mission !

Entre chaque bataille, le joueur peut
acheter de nouvelles unités dans
diverses catégories de troupes pour
étoffer ses unités clés. La bonne
combinaison d'armée est 'un des
grands amusements du produit.

ine fast mavement
high firerower

base, la variété d'unités rendant les
choix plus difficiles que, par exemple,
dans Advance Wars. On regrette
toutefois de ne pas pouvoir jouer de
scénarios historiques a deux, avec des
ordres de bataille fixe.

MA PETITE ARMEE A MOI

Si les batailles sont réussies, la ges-
tion de son coeur dunités est tout a
fait satisfaisante. Les campagnes de
Panzer Tactics permettent au joueur
de développer son armée (ce gque le
jeu appelle les « unités clés ») entre
chague scénario, en achetant de nou-
velles unités, en les améliorant et en
leur faisant gagner de l'expérience.

Avec les points de prestige attribués
au deépart puis acquis en remportant
des batailles et certains objectifs, le
joueur va donc pouveir acheter de

Jeu tour par tour sur console

expérimentées, de facon classique. Le
nombre d'unités maximum de l'armée
estde 20, ce qui est beaucoup, le joueur
ayant rarement l'occasion d’atteindre
ce total. Des unités auxiliaires sont
allouées en plus dans chaque scénario
et permettent d'aligner du monde, et
surtout, le nombre de points de prestige
sera rarement suffisant pour disposer
d’autant de troupes, car il faut penser
a conserver des points pour réparer les
unités pendant les combats, les amé-
liorer entre deux batailles et également
pouvoir s'acheter au moins au officier
{voir plus loin), ce qui est souvent trés
ohéreux.

Le choix d'unités a découvrir pour
chaqgue nation n'est pas énorme, mais
il permet déja d'assurer une bonne
progressivité. Les unités se regroupent
par types (infanterie, blindés, recon-
naissance, chasse, etc) et on trouve
au mieux six niveaux de développe-
ment par type, le plus souvent seule-
ment trois ou quatre. Pour les blindés
allemands par exemple, on disposera
done d'un seul modéle de Panzer Il
il et IV, de Tiger et de Panther, puis
du puissant Tigre royal en 1945, et de
cing variantes d'infanterie (troupe de
base, sapeur, Sturmtruppen en fin de
guerre, Fallschirmjager et commandos
brandebourg, ces deux derniers étant
plutét destinés & des tactiques spéci-
fiques). Ily a de quoifaire, lamélioration
des unités ne pouvant s'effectuer que
quand le matériel est chronolegique-
ment disponible.

Les paramétres modélisés pour
les unités sont complets : capacité
antichar et antipersonnel,
défense selon le type d'attaque,
ravitaillement, etc.
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@i
EH. |




oo

L'expérience a.ugme;ﬁ*‘t:"eb au fur et a
mesure des combats livrés par l'unité.
Une unité expérimentée améliore ses
caractéristiques et
attaque ou compétence spéciale,
utilisable une seule fois par partie et qui
accorde divers avantages (exemple :
double attaque, puissance ennemie
divisée par deux, vision accrue, etc).
Autre achat indispensable : les offi-
ciers. Trois officiers sont disponibles
a l'achat par campagne et permettent
de fortement améliorer la puissance
dune unité. Classé selon le type de
troupes concerné (officier de blindé,
d'infanterie, d’artillerie, etc.), un officier
est affecté a une unité et il applique
alors ses bonus a cette unité et atoutes
celles de méme type dans un certain
rayon (un ou deux hexagones autour),
un avantage considérable ! Attention
toutefois de ne pas perdre bétement

débloque son

lunité en question, méme si lofficier
peut étre réaffecté pendant le tour du
joueur si besoin.

azines.unblog.fr

DES MECANISMES SIMPLES
MAIS BIEN PENSES

Les mécanismes de jeu de Panzer
Tactics sont sans surprise, c'est-a-dire
conformes a ce qu'on attendait. Les con-
cepteurs n'ont pas cherché a réinventer
la poudre, se contentant de reprendre
les bonnes vieilles régles de Panzer
General en les simplifiant un peu. Toutes
les unités peuvent agir en ordre libre
pendant le tour du joueur, mouvement
puis attaque... et malheureusement
pas linverse | Cest le principal défaut
de Panzer Tactics, il n‘est pas possible
d'attaquer, puis de bouger, ce qui ralentit
le tempo des opérations et empéche de
mettre en place de vraies tactiques de
percée. Tant pis, il faut faire avec !

Les unités présentent de nombreuses
caractéristiques variées : type de mou-
vement (chenillé, a roue ou a pied), puis-
sance de tir contre les cibles blindées
et non-blindées, défense, capacité de
reconnaissance, porté de tir, etc. Il faut
bien sar se créer une force équilibrée
entre les unités de longue portée (artil-
lerie), les unités de bombardement et de
chasse, les unités de lutte antichars et
celles destinées & s'emparer des posi-
tions fortifiées, la reco, etc. Plusieurs
options tactiques sont possibles durant
les parties, comme de faire monter
linfanterie et les canons dans les trans-
ports (intégrés a chaque unité) mais gui
les rendent plus vulnérables pendant le
tour adverse, les possibilités de mou-
vement naval et de transport aérien
(pont aérien pour linfanterie entre deux
aérodromes, etc). Les paras de leur c6té
he peuvent étre embarqués que d'un
aérodrome évidemment, leur appareil
se déplace alors comme un avion (et
devient donc wulnérable a la chasse)
mais ils peuvent étre ensuite largués sur
nimporte quel hex libre... et attaquer
dans le méme tour !

On retrouve bien sir les mécanismes
dincertitude tactique (improprement
appelé « brouillard de guerre »), avec

—Cybersiruiége

Chaque combat peut donner lieu & de
petites animations. On se dépéchera
de désactiver cette fonction dés les
premiéres secondes de jeu !

Appui naval et aérien,
parachutistes, fortifications fixes...
Rien ne manque pour faire une jolie
petite guerre sur sen petit écran !

des unités plus difficiles a repérer dans
les bois et en ville et des unités reco qui
« voient » plus loin. Tomber nez a nez
avec une unité ennemie non repérée
blegque simplement le mouvement, mais
n'occasionne pas d'embuscade.

En plus des officiers, Panzer Tactics
présente une autre petite innovation :
les commandos. Il s’agit dunités fur-
tives, qui ne combattent pas mais peu-
vent s'infiltrer chez Uennemi pour tenter
de tuer les officiers justement, voler des
ressources de ravitaillement ou faire
baisser le moral (ce qui réduit la valeur
d'attaque). Seule la capacité d’éliminer
des officiers ennemis est intéressante,
mais certains scénarios peuvent égale-
ment imposer des objectifs précis a
accomplir avec un commando.

A la différence de Panzer General, les
unités ne disposent pas de véritables
capacités spéciales (cormme le harcéle-
ment ou la furtivité), mis a part leur
unigue attague spéciale et la capacité
des commandos. On trouve tout juste
le soutien d’artillerie en défense, idem
pour le DCA, mais bizarrement pas le
mécanisme d'interception pour les
chasseurs, ce qui rend les bombardiers
assez vulnérables.

REALISATION IMPECCABLE

Bonne surprise pour UlA, qui s’avere
convenable. Certes, elle ne saura pas
monter dattaques bien concertées,
malis en défense, elle joue la prudence,
faisant retraiter ses unités affaiblies
derriéere ses lignes défensives. Seul
défaut constaté, une petite tendance
a sortir de ses positions pour atta-
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L'écran du haut de la DS peut soit faire
apparaitre la carte stratégique (ici le
scénario de conquéte de la Norvége), soit
le terrain et les unités. On passe de l'un &
I'autre par le bouton Select.

quer une unité affaiblie ou fragile, ce
dont le joueur pourra profiter. Comme
dans tous ces types de jeu, de Panzer
General a Fantasy Wars, les scénarios
utilisent largement

évidermment les

hérissons défensifs, composés autour
du couple artillerie - DCA, difficile de
faire autrement pour permettre a 1A de
se défendre.

Leravitaillement estpris en compte,
avec deux parameétres a surveiller:
les munitions pour tout le monde et
l'essence pour les engins motorisés.
Il suffit toutefois de demander l'ordre
de ravitaillement (sous réserve de ne
pas étre adjacent a lennemi) pour
repartir du bon pied dés le tour suivant.
Les avions eux ne risquent jamais la
panne, mais ils doivent se trouver prés
d’'un aérodrome pour se ravitailler en
bombes.

La météo peut changer chaque
tour de fagon aléatoire, selon le lieu
géographique de la bataille en cours.
La pluie et la couverture nuageuse
peuvent empécher lintervention des
avions, la boue et la neige ralentir les
unités, etc. Un bulletin météo prévisi-
onnel sur les deux prochains tours peut
étre consulté au QG.

Linterface de Panzer Tactics estbien
pensée, surtout en tenant compte du
fait que le jeu ne dispose pas de clavier,
et donc d’un choix limité de raccoureis.
Certes, le déplacement du curseur sur
une carte a hexagones, que ce soit avec
le stylet (que je déconseille car peu
pratique) ou avec la croix directionnelle
n'est pas toujours évident mais on s’y
fait. Le jeu propose surtout l'accés aux
principales fonctions du jeu de maniére

confortable, soit avec les différentes
touches de la console, soit avee un
cercle de fonction quand on clique sur

un hexagone ou une unité. Par exemple,
la touche Select permet de basculer
la vue de 'écran supérieur de la carte
stratégique a la présentation de l'unité
activée, et la touche Y permet de faire
apparaitre ou disparaitre les unités
aériennes. Mine de rien, sur un tel jeu,
oh pouvait s’attendre au pire vu le vol-
ume d'informations a traiter, mais c’est
tout linverse : on sent que le playtes-
ting a été intense et réfléchi.

Terminons avec le graphisme, qui
sans étre exceptionnel est tout a fait
convenable Difficile toutefois d'étre
trop exigeant sur un si petit écran,
d'autant que les concepteurs ont tenté
de créer un esprit graphique proche des
jeux de figurines, et ne sont donc pas
tombés dans 'écueil de la simplification
ou de lapproche « manga » comme
dans Advance War. On reconnait
parfaitement les unités, méme de type
similaire, les cartes présentent de trés
beaux fonds et seules les animations et
autres explosions sont un peu ratées. A
mon gout, les teintes sont toutefois un
peu trop atténuées et des couleurs plus
tranchées n'auraient pas été désagré-
ables. Evidemment, la taille des unités
estun peu réduite, mais Panzer Tactics
s'en sort trés bien, surtout compareé par
exemple & Age of Empires DS, dont la
présentation générale et l'échelle des
unités étaient complétement ratées. On
finira en disant que la traduction est
de bonne facture, ce qui est rare dans
les jeux a théme historique, et que les
ahimations de combat ou la musique
peuvent se désactiver, ce quon fera
immediatement !

Voiladoncunjeu arecommandersans
hésiter, car comme Panzer General en
son temps, Panzer Tactics devrait per-
mettre & nombre de joueurs de décou-
vrir les jeux historigues en tour par tour,
et leur donner envie d’aller plus loin, en
passant a des produits plus réalistes et
plus histerigues, mais toujours dans le
méme esprit stratégique. Merci Panzer
Tactics pour ce travail pédagogique

L & 2 4

et tous a vos consoles!

Fiche technique

Type : jeu de stratégie four par tour sur console

Suppeort : Nintende DS
Editeur : Atari - Jeu réalisé par 10Tacle

Prix : 40 €. Jeu en francais

Public : tous les amateurs de stratégie tour par tour |

« trois campagnes avec d'excellents scénarios

+ des mécanismes four par tour de qualité et une

On l'a compris, Panzer Tactics est interface trés agréable

une réussite. Certes, destiné a un
large public, il n'intégre pas autant de
capacités spéciales et de diversités
d’unités que les références du méme
genre sur PC. De méme, l'historicité est
assez réduite, Mais l'essentiel est la:
des campagnes longues et de qualité,
des scénarios vraiment intéressants
et qui donnent du fil a retordre, une
bonne gestion du développement des
unités, des mécanismes et une inter-
face bien pensés. On s’amuse et on en
redemande !

Q

« une tradudtion réussie, ce qui ne gache rien

» une excellente adaptation de Panzer General sur
le format console !

= cerfains principes de jeu auraient pu &ire un peu
plus sophistiqués
= on demande encore plus d'unités différentes et
un plus large usage des compétences spéciales !

<

= une historicité et des ordres de batdaille assez peu
rigoureux

= des graphismes qui manquent de panache

Avis : Cest le jeu que nous attendions sur console,
malgré quelques petites lacunes au niveau des
mécanismes. Dommage que le format de carte de
jeu DS ne permette pas
les mises & jour ef les
extensions, car on aurait
aimé profiter de nouvelles
campagnes. Un produit
vraiment sympa en tout
cas, & mettre dans toutes
les mains !

Les batailles des différentes campagnes

sont extrémement variées, ce qui est assez
remarquable pour ce type de jeu. Ici, le
joueur commande les Américains et doit
protéger son QG d'une offensive allemande.
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lEGENDE URBAINE 2

QUATRE ANS APRES L’EXCELLENT SIM CITY 4, LA SERIE MYTHIQUE EST DE RETOUR.
MAIS ATTENTION : ABSORBE PAR LA CONCEPTION DE SPORE, LE DIVIN WILL WRIGHT A
CEDE LA MAIN AU STUDIO TILTED MILL. OR CE DERNIER A FAIT LE PARI D’UN VIRAGE
« TRES GRAND PUBLIC » ... AU RISQUE DE TRAHIR L’HERITAGE DU MAITRE.

e grand Sim City est donc de
retour | Et cet épisode n'a pasfini
d'agiter la communauté de ses
fans. Sur les forums consacrés, beau-
coup crient au scandale... et on peut
difficilement leur donner tort. Les par-
ties commencent pourtant de maniére
classique. Il faut choisir sa carte (l'eau,
la végétation, le relief) et son mode de
jeu (normal, argent a volonté, tous bati-
ments déverrouillés).
Dés les premiéres secondes, on
s'apergoit que quelque chose cloche.
Par exemple, dés la pose de la tra-

—Cybersirciége

ditionnelle centrale électrigue. Cette
fois-ci, il 'y a méme pas besoin de
tirer des cables jusqu'aux batiments
a alimenter: lénergie est diffusée
instantanément sur toute la carte. Cela
s'appelle « simplifier le gameplay »,
mais on pourrait aussi le traduire
par « tomber a cété de la plaque ».
En fait, la gestion urbanistique est
réduite a sa plus simple expression:
construire des logements, des lieux de
travail et de divertissement. La grande
subtilité consiste a les relier par des
routes, afin que vos citoyens passent

Sébastien Lebourcq

de l'un a l'autre sans perdre de temps.
Bien entendu, le jeu ne gére pas les
embouteillages.

UNE GESTION
« TOTALITAIRE »

Linitiative privéeatotalementdisparu.
Elle était pourtant la pierre angulaire de
la série, avec ces zones industrielles ou
commerciales qu'il s’agissait de rendre
attractives. Désormais, il n'existe plus
la moindre boutique dont vous n'ayez
décidé l'existence et choisi la devan-
ture. Mieux encore, il n'y aura pas dans
votre ville un seul habitant que vous
n'ayez choisi, a travers la construction
de son logement (vous « créez » de la
peopulation uniguement en construisant
les logements correspondants).

Autre exemple de simplification, con-
sidérez qu'un batiment non-résidentiel
est soit un lieu de travail, seit un lieu
de divertissement. Les premiers servent
a fournir des emplois, les seconds a
&tre visités pour améliorer le niveau de
satisfaction. En clair, puisqu'un fleu-
riste appartient a la seconde catégorie,
c’est un « site » qui se visite, mais
oll personne he travaille. En facilitant
Uefficacité au détriment du réalisme, le
jeu perd beaucoup en cohérence.

Les Sims a la piscine. Il suffit de construire
ces lieux de divertissement en nombre
suffisant pour éliminer le mécontentement.
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Les Sims en URSS. Les batiments
orwelliens sont assez bien trouvés,

LA VILLE DE VOS REVES

La grande nouveauté de ce nouvel
épisode tient dans son systéme de per-
sonnalisation des villes (les fameuses
« sociétés »). Chaque batiment génére
ainsi des points de productivité, de
prospérité, de créativité, de spiritualité,
d’autorité ou de savoir. Une libraire,
par exemple, produit 2 points de savoir
mais consomme 1 point de prospérité.
lei résice le principal défi du jeu : réus-
sir a jongler entre la production et la
consommation de ces « ressources »
pour pouvoir débloquer sans cesse de
nouveaux batiments.

C'est de cette maniére que vous vous
amusez a modeler votre aggloméra-
tion. En insistant sur lautorité, vous
pouvez par exemple édifier une sinis-
tre ville totalitaire. Vous débloquerez
progressivement des
conditionnement » ou un Ministare de
la propagande. Si vous étes de tem-
pérament plus paisible, vous pouvez
construire une petite ville résidentielle,
tendance « middle-class » ameéricaine.
Plus pervers, vous pouvez édifier une
cauchemardesque cité cyberpunk ou
pire encore, une « arnuse-ville », c’est-
a-dire une sorte de Disheyland ol des
malheureux seraient condamnés a vivre
pour de vrai. Bien entendu, vous pouvez
aussiignorer ces classifications et puiser
dans toutes les catégories a la fois.

Ces alternatives sont amusantes a

« cinémas de

découvrir. Les graphismes et les anima-
tions sont de qualité. Le jeu gére le cycle
jour/nuit, ainsi que la météo. On prend
du plaisir & contempler son ceuvre et a
observer ses concitoyens partir au tra-
vail le matin ou sortir samuser en soirée.

Une icéne au-dessus de chacun d'eux
renseigne sur son humeur ou sur ses
déviances. C'est ainsi que vous repérez
les voleurs a la tire ou les alcooliques.

LE JEU OU L'ON GAGNE
TOUJOURS

Mais le plaisir de la découverte n'a
gu’un temps. Rapidement, on s'apergoit
gu'outre les simplifications grossiéres,
Sim Sociétés a un gros défaut: il est
beaucoup trop facile ! Il vous arrive bien
sir quelques bricoles. Un incendie ? Il
suffit de changer le batiment détruit et
éventuellement d'installer une caserne
de pompiers. Du mécontentement ?
Construisez une nouvelle source de dis-
tractions et tout rentrera dans l'ordre.

C'est bien simple, vous ne pouvez
quasiment pas perdre a ce jeu. Pour
une raison majeure: vous n'avez pas
de frais fixes | Pas de salaires pour les
travailleurs, ni de colts d’entretien pour
les batiments. Ces derniers ne générent
que des recettes une fois construits. Le
résultat est que vous ne serez jamais

Ciel ! Une météorite est tombée sur la maison du pasteur...
Pas de panique, il suffira de reconstruire a l'identique.

de gestion urbaine

en manque dargent. Au pire, vous
navez qua accélérer le défilement du
temps. Les catastrophes naturelles vous
géneront a peine. Celles-ci sont limitées
a trois types : une pluie de météorites,
un ouragan ou un tremblement de terre.
Laissez-les passer puis reconstruisez.

En résumé, on a finalement peu de
choses a faire, en dehors d'observer nos
jolis batiments dans le soleil couchant.
ILn’y a pas de challenge et on s’ennuie
dés que la phase de découverte est
passée. Pour tout dire, ce Sim City
nest plus une sirmulation de gestion
urbaine, c'est un charmant petit jeu
contemplatif pour les enfants qui sou-
haitent « jouer a la ville »... @&

Fiche technique

Type : Jeu de construdion urbaine
Public : Le petit neveu lassé des Playmobils

Config : Win XP ou Vista, processeur 1,7 GHz (2,4
GHz pour Vista), 512 Mo de RAM (1 Go pour Vista),
carte graphique 128 Mo.

Editeur/développeur : Eledronic Arts / Tilted Mill.
Prix : 55 €. Site officiel : http://simcity.ea.com/

= Des graphismes réussis
= Une grande collection de béatiments & construire

= Trés simple & prendre en main, surtout pour les
plus jeunes

« Trop facile : on ne peut pas perdre !
- Le joueur coniréle tout de A a Z
- Aucune évolution en-dehors de ses décisions

« Ni réalisme, ni profondeur...
ce n'est pas Sim City !

Avis : Will Wright aura du mal & reconnaitre son
bebe ! Ce dernier épisode
a perdu fout réalisme pour
ressembler a un joli jeu
enfantin, mais sans aucune
profondeur. Electronic Arts
tente de ratisser large en
sortant La ville des Sims.

—_—
_—
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AVEC SUDDEN STRIKE, C’EST TOUTE UNE EPOQUE QUI NOUS REVIENT EN MEMOIRE,
CELLE DU PREMIER GRAND JEU EN TEMPS REEL PUREMENT MILITAIRE, SANS GESTION
NI PRODUCTION DE RESSOURCES, AVEC SES HORDES DE TROUPES PARTANT A

L’ ASSAUT... UN PEU COMME SI ON REDECOUVRAIT LES PETITS SOLDATS DE NOTRE
ENFANCE ! MALHEUREUSEMENT, NOUS NE SOMMES PLUS EN L’AN 2000, CE QUE LES
CONCEPTEURS DE CETTE TROISIEME VERSION SEMBLENT AVOIR UN PEU OUBLIE...

oila une série qui a su se
béatir une légende, parfois
loin des regards mais avec

une immense communauté de fans
extraordinairement active, comme le
prouve le grand nombre d'extensions

Cyberstratege

parues depuis. Considéré d'une part
avec un certain mépris par la plupart des
wargamers pour sa simplicité, et d'autre
part comme une hérésie militariste par
les purs joueurs de RTS, Sudden Strike
a pourtant toujours rassemble des

Théophile Monnier

dizaines de milliers de pratiquants, des
joueurs intéressés parla Seconde Guerre
qui ne souhaitaient probablement pas se
lancer dans des produits trop complexes
et qui étaient tout simplement heureux
de pouvoir jouer aux petits soldats sur
ces champs de bataille énormes aux
centaines de troupes...

La sortie de ce troisigme volet, cing
ans aprés Sudden Strike I est donc
un événement non négligeable, com-
mercialement tout d'abord, les deux
premiers Sudden ayant connu des
niveaux de vente considérables. Par
ailleurs, cette nouvelle version était
attendue depuis presque plusieurs
années, avec des effets dannonce
parfois spectaculaires sur ses capaci-
tés supposées. Mais de l'eau a coulé
sous bien des ponts depuis le premier
Sudden, et lunivers des RTS a changé
de génération, avec des monstres
graphiques aux mécanismes ludiques
mitonnés aux petits oignons...

Rien a dire, question matériel, on trouve
de tout dans Sudden Strike 3, et cet
obusier de 240 mm pourra faire des
ravages a longue portée |
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Jeu en temps réel

La nouvelle option de carte stratégique dont on
attendait beaucoup. En fait, il s’agit simplement
d’une vue globale de la carte tactique,

qui permet de manipuler plus facilement
certains renforts et appuis lourds... Rien de
transcendant, on peut méme dire qu'ily a eu

DES BATAILLES IMMENSES,
UNE 3D LIMITEE

Le moteur de Sudden Strike i, bap-
tisé Next 7 par ses concepteurs, était
supposé représenterun développement
majeur, avec la gestion de centaines
d’unités dans un environnement totale-
ment en 3D, sur des surfaces immen-
ses... Dés la premiére partie, il faut
se rendre a l'évidence, Sudden Strike
est loin, trés loin d'égaler Supreme
Commander | Pas de 3D spectaculaire
mais un joli zoom, pas de révolution
graphique, au mieux une amélioration
sensible de Sudden II, et pas de cartes
stratégiques a 'échelle des opérations
de la Seconde Guerre, mais des cartes
de taille correcte, sans plus, pour des
parties en temps réel finalement tres
conventionnelles.

tromperie sur la marchandise !

Et le souci quand on fait des
promesses, c'est de ne pas pouvoir
les tenir: forcément, ¢a dégoit ! Dans
le cas de Sudden Strike, on tombe de
trés haut, car alors qu'on s'attendait
a quelque chose de neuf dans le
domaine du temps réel historigue, on
découvre certes une indéniable évolu-
tion des anciens Sudden, mais rien
de transcendant, ni au point de wvue
graphique, ni au point de vue ludique.

enterrée !

Au départ, on nous avait annoncé que
Sudden allait incorporer un splendide
moteur 3D, preuves en image a l'appui
(image de gauche) avec de belles unités
modélisées... Certes, le jeu présente bien
un moteur 3D mais il est trés limité (ici la
wue la plus rapprochée possible). Mentir
a ce point, il fallait oser, je pense que la
crédibilité de I'éditeur est définitivement

Le moteur graphique de Sudden i
est effectivement en 3D, mais il est
déja bien dépassé. Il permet de
zoomer, et encore, sans pouveir se
rapprocher au plus prés des unités, et
de faire tourner la caméra a une cer-
taine hauteur, ce qui ne présente que
peu d’intérét. La réalisation a donc, en
gros, trois ans de retard... Le graphisme
général reste trés plaisant, mais rien
d’extraordinaire. La modélisation des
unités est correcte, sans plus, avec
des unités bien petites. Bref, un moteur
graphique qui commence a bien dater,
le genre de choses qu'on pardonne &
des jeux présentant des mécanismes
innovants, mais pas a des vieux plats
largement repassés...

Pour ce qui est du co6té historigue,
on siinterroge également. Alors que
les scénarios portent sur des batailles
variées et souvent originales (la recon-
quéte de la Crimée pour la campagne
russe, la bataille d'lwo Jima), on tombe
vite dans le n'importe quoi une fois les

Cyberstratege —



L'intégrale Sudden Strike 1 et 2
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A l'occasion de la sortie de Sudden Strike 3,
Anumanm, distributeur de ce jeu en France, a eu
la bonne idée de ressortir deux coffrets avec
|’in|égraie des deux premiers Sudden et toutes

leurs extensions.

le coffret Sudden Strike 1 regroupe le jeu de
base, I'extension Sudden Strike Forever et deux
adds-on jamais publiés en France, Total War

let2

Le coffret Sudden Sirike 2 cornprencl le jeu

de base évidemment + |'excellente extension

Resource War et le mod Total Vidary.

parties lancées. Omaha Beach ? Des
Marines américains coude & coude
avec des Britanniques doivent faire
face & une contre-attaque de chars
« Tigre royal » avant de s’emparer
d'un aérodrome de la Luftwaffe situé
a 200 m des plages... Ca fait peur!Le
reste est a4 lavenant, chaque partie
n'est que le prétexte pour bourrer la
carte de centaines d'unités, au petit
bonheur la chance et sans réflexion
sur les ordres de bataille ou lintérét
ludigue, et attendre que le joueur
dégomme tout & grands coups
d’artillerie ou se lasse, ce qui sera vite
le cas...

Sudden Strike 3 propose trois
campagnes : la défense du Reich
pour les Allemands, la libération de
I'Europe pour les Alliés et la campagne
de Crimée pour les Soviétiques A
cela s'ajoutent trois scénarios his-
toriques : la défense ou la conquéte
d’lwo Jima (qui ne présente pas grand
intérét) et un scénario Sicile 1943, Les
campagnes sont trés courtes, avec
quelgues scénarios seulement, ce
qui est une véritable hérésie pour les
amateurs de la série, habitués a avoir
un choix énorme de parties.

Ces deux compilations sont

chacune proposées au prix de 15 €,
c'est-a-dire pas grand chose au vu des
fonnes de scénarios et de campagnes
proposés. C'est triste a dire, mais

il est presque p|us intéressant de
prendre I'une de ces compilations (je
recommande plutét Sudden 2, qui
présente un graphisme plus agréable,
méme si le nombre de scénarios est
plus important et varie dans le 1)
p|uié-i que cefte nouvelle version...

TouT CA POUR CA..

Les choses se présentent donc mal.
Et pourtant, on reste ébahi devant
la diversité des unités, la précision
des dommages {les chars peuvent se
retrouver immobilisés), le nombre de
caractéristiques et surtout Uincroyable
choix de compétences spéciales et de
capacités des unités. On trouve ici de
tout : infirmiers pour soigner les unités,
tireurs d’élite, officiers capable de voir
plus loin avec leur jumelle, artillerie
tirant & longue distance, DCA, lance-
flammes, etc. On peut récupérer les
matériels ennemis abandonnés (chars
et canons), placer des mines, réparer

Certaines grosses unités apparaissent sur la
carte, comme cet impressionnant cuirassier.
Joli et puissant, mais c’est strictement
cosmétique, on ne les bouge pas et ils
servent simplement d'appui lourd.

—Cybersiruiége

les véhicules endommagés ou les

ponts, occuper les batiments et les

blockhaus, etc. Mais dans la fré-
nésie du combat, et avec des unités
représentées au soldat prés et 4 la
mortalité presqgue instantanée, toutes
ces fonctions ne représentent quun
intérét médiocre. Comment peut-on se
concentrer sur la mise en place dun
barrage antichars dans un coin de la
carte alors que des unités adverses
déboulent de maniére constante un peu
partout et sans aucune logique ? Car il
faut préciser que si le jeu n'incorpore
pas de systéme de production d’unités,
iLhe se prive pas de générer des hordes
de renforts, pour le joueur comme pour
UIA, un flot presque ininterrompu de
troupes venant contre-carrer toute vel-
léité de réflexion stratégique.

Clest a se demander si, mis a la
part le plaisir de contréler des cen-
taines d'unités dans une débauche de
combats isolés, les concepteurs n'ont
pas abdiqué ici toute réflexion sur le
rythme et Uintérét ludique. Les missions
n‘ont pas de tempo propre, si ce n'est
de devoir détruire tout le monde dans
un vaste CGotterddmmerung foireux...
On est trés loin des nouvelles pistes
de gameplay explorées avec Company
of Heroes !

PAS DE GESTION
STRATEGIOQUE ?

inhovations
pourtant promises, il allait s’agir de se

Parmi les diverses

battre sur de trés vastes cartes, per-
mettant d'ajouter & I'élément tactique
un élément stratégique : contréle de
la logistique, appui dartillerie hors-
carte, déplacement de force navale.
En fait, on découvre juste une jolie
petite carte stratégique de la carte ou
se déroule la bataille, et sur laguelle

certains ordres déja accessibles sur




Voila comment il faudrait jouer a Sudden,

en faisant apparaitre les icénes de type de
troupes (infirmier, officier, mitrailleur, génie,
etc.). Ensuite, reste a faire de jolis groupes
numérotés et a les manipuler avec soin pour
optimiser ses tactiques... Malheureusement, le
rythme de jeu et la conception des scénarios
vous en laisserent rarement le temps !
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la carte tactique peuvent étre donnés
aux unités d’appuis lourds... Quant a
la logistique, elle se résume a stocker
des piles de munitions pas loin des
pieces d’artillerie et éventuellement de
faire venir des camions de munitions
ou d'essence pour réapprovisionner les
chars et autres unités lourdes... Vu le
rythme des combats et la mortalité,
cela ne présente que peu d’intérét. Et
dire que Sudden Strike 3 est sous-
titré Arms for Victory (sous-entendu,
la logistique allait étre le coeur du jeu),
l'équipe de conception a dii passer par
des moments bien difficiles !

Ajoutons a ce décorune |A compléte-
ment absente, qui se contente de jeter
vers le joueur tout ce qu’elle a en stock
selon des petits scripts de décision
simpliste (« ce groupe la ne bouge pas
de sa fortification, ce groupe la avance
vers le sud »), de fréquents ralentisse-
ments d’accés disque et de petits bugs
de son. Et pour finir, on sarrache les
cheveux quand on découvre que la
portée de tir et la puissance de feu des
unités sont complétement absurdes : un
troupier avec une grenade va détruire
un char sans gque celui-ci le repére mais
il faut parfois 2 mn pour tuer un pauvre
soldat plangqué dans son trou et encer-
clé par quatre blindés...

Derniére déception, Sudden 3 ne
comprend pas d'éditeur de scénario,
ni de possibilité de modding, ce qui
devrait couper lherbe sous le pied
de lultime carré de passionnés qui
auraient pu avoir la bonté d'améliorer
le systéme de jeu et de tenter de créer
des batailles plus intéressantes. ..

La série Sudden Strike a toujours
proposé une expérience ludique qui
lui est propre, basée avant tout sur
la masse et la diversité des unités.
Mais cet esprit « temps réel fréné-
tique » a connu son heure de gloire,
il appartient dorénavant définitivement
au passé. Cela étant, les amateurs
retrouveront peut-étre la satisfaction
de manipuler des tonnes dunités en
gros paquets et la possibilité, s'ils sont
minutieux, d’utiliser un nombre éton-
nant de capacités spéciales, la plupart
étant & mon sens inexploitables vu le

La Sicile, exemple d'un scénario classique de Sudden 3 : il faut défendre
plusieurs objectifs et s’emparer de quelques autres... le tout dans un bazar
infame, avec des hordes d’ennemis qui vous foncent dessus. J'ai du mal &

trouver mon plaisir ludique la-dedans.

Ul : trademant
NCheIvOuE pour empdchal
peicés ennemie.

‘Sdutensz les

rythme des combats et la mortalité des
troupes. Mais pour la plupart d'entre
nous, il s'agit surtout d'un jeu en temps
réeld’'un autre 4ge, qui n’apporte rien de
neuf, malgré une réalisation correcte et
un large choix de scénarios... ¢ ¢ ¢

Fiche technique

Type : jeu en temps réel Seconde Guerre « a
I'ancienne »

Public : volre jeune neveu réfractaire @ Company
of Heroes (pas de chance !) et les quelques rares
derniers membres de la secte des Sudden Strikers
pas encore passés a aulre chose

Support : jeu sous Windows WF ou Vista,
nécessife un processeur 3. Ghz, 2 Go de RAM,
carte graphique compatible Geforce 6800.

Prix : 50 €. Jeu en francais réalisé par Fireglow,
distribué en France par Anuman.

o

= des fonnes d'unités avec pleins de capacités
spéciales

= plutét joli, pas de défaut technique si ce n'est des
accés disque pénibles

= aussi bien que Sudden Il, mais avec des missions
nettement moins intéressantes

= aucune réflexion sur le gameplay et la

construction des missions : des centaines d’unités

s'écharpent sur de grandes cartes

» échelle de jeu stupide, puissance de feu défiant

toute logique, graphisme correct, mais moteur 3D
épasse

= un manuel méme pas beau, pas d'éditeur de

cartes et un prix plutot élevée

- aucune vraie innovation, cing ans d’attente pour

un Sudden 2,5...

Avis : voici un produil‘ défoulatoire, décemment
réalisé mais plus du tout conforme aux attentes
actuelles des joueurs, sauf des plus jeunes et des
fans indécrottables de la série. Surtout, on attendait
un produit nouvelle génération pour le temps réel

« grand public » sur la Seconde Guerre, il faut

se contenter d’un Sudden Strike Il amélioré... La
plupart d’enire nous ont mieux & faire dans le
registre du combat
tadique ! La note
éliminatoire traduit
une vraie déception

et une communication
mensongeére sur les

capacités du jeu. ﬂ\ f"



MAIS QU’EST-IL ARRIVE AU MONDE JOYEUSEMENT COLORE

D’ADVANCE WARS ? TERMINE LA GUERRE FRAICHE ET JOYEUSE
ET LES GENTILS MECHANTS QUI FONT RIRE, NOUS VoOICI

PLONGES DANS UN MONDE D’APOCALYPSE ET DE DESOLATION...

MAIS L’ESSENTIEL EST PRESERVE : ADVANCE WARS C’EST UN

GAMEPLAY EN BETON ET LA REFERENCE INCONTOURNABLE DES
JEUX EN TOUR PAR TOUR SUR CONSOLE !

ne pluie de météores a frappé

la Terre, un océan de feu a

submergé les continents, tuant
90% de la population humaine... Et
pour les survivants, le futur est atroce :
un immense nuage de cendres et de
poussiére recouvre le ciel, obscurcis-
sant le soleil et plongeant le monde
dans la pénombre. Toute loi a disparu
et des hordes de pillards terrorisent
les petites communautés de survivants.

Note : les images présentées sur cet orticle

ne sont pos issues de nos parties, mais
ont été fournies par léditeur, car nous ne
disposons pas de moyens permettant de

faire nos propres caplures décran sur con-
sole. Attention, toutes ces images montrent

le niveau de zoom rapproche, alors gu'en
cours de jeu, il est plus pratique dutiliser
le niveau de zoom éEloigné, gui permet de
voir une pius grande portion de la carte.

Théophile Monnier

Dans ce chaos, quelques rares groupes
organisés tentent de restaurer lordre
et la sécurité, autour de quelques hom-
mes de bonne volonté.

LA FIN DU MONDE ?
MEME PAS PEUR !

Voici la trame de Advance Wars, un
incroyable changement dambiance
pour une série qui a toujours privilégié
uh toh coloré et plutét joyeux, avec
des personnages juvéniles et des
batailles sans grande conséquence.
Alors évidemment, présenté comme
Ga, on pourrait avoir le sentiment que
Nintendo a définitivement opté pourun
produit post-apocalyptique adulte, qui
lorgnerait du co6té de Fallout ou, plus
simplement, des bons vieux Mad Max.
Malheureusement, il ne faut pas trop
en demander, il s’agit tout de méme
dun jeu japonais, destiné a un large
public. Avant de mettre la main sur mon
exemplaire, javais pourtant lu avec
étonnement certaines critiques sur le
Net qui dépeignaient un monde brutal,
et je m'attendais donc a tout, du sang,
du sexe, des actes de torture sur de

pauvres civils innocents et des batailles
abominables...

Eh bien, on en est loin, les amis !
Certes, le monde décrit par Dark
Conflict n'est pas trés folichon, la
presque totalité de l'espéce humaine

ayant fini carbonisée sous les
météorites. Cela n'‘empéche pas de
retrouver comme héros principal un
gentil ado mal peigné, comme chef
charismatique un brave militaire qui
veut sauver la terre entiére et surtout
le moindre survivant qui pointe son

museau, et des méchants plutét braves

ropide, mais
& découvert.

Linterface d'Advance Wars est aussi
performante que celle des précédentes
versions, voire meilleure car on gagne

un clic d’ordre avec le nouvel ordre
mouvement + action.
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Le jeu indique toujours le niveau
de dégats avant un combat, sous
forme de pourcentage. L'écran du
haut affiche de son cété la carte
stratégique ou les informations sur
le terrain et les unités. A croire que
la DS a été congue pour jouer &
Advance Wars, ce qui ne doit pas
étre loin de la réalité !

Les unités du génie deviennent frés
polyvalentes, puisqu’elles peuvent
transporter de 'infanterie, ravitailler les
unités adjacentes et maintenant construire
des aérodromes de campagne et petits
ports ob les unités correspondantes
peuvent étre réparées.
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TOUJOURS AUSSI BIEN

Alors justement, quels changements
pour ce nouveau Advance Wars ? Dans
Uensemble, sur Uessentiel, assez peu.
Les meécanismes de jeu sont stricte-
ment les mémes, en tour par tour
classique, avec des unités qui bougent
puis attaguent, un petit choix d'unités
terrestres, aériennes et navales, la
possibilité de construire des unités en
cours de partie et quelques pouvoirs
spéciaux a activer pour les généraux.

Les cartes sont toujours aussi petites,
on est loin de celles de Panzer Tactics,

Jeu de stratégie tour par tour

et les terrains sont assez limités : plaine,
montagne (réservée a l'infanterie), forét,
routes pour les déplacements, riviéres
bloguant les mouvements. Seul ajout
géographique pour la composante
naval : trois types de mer (mer calme,
mer agitée qui limite les déplacements
et embruns, qui permet de se cacher). En
revanche, les possibilités de victoire sont
souvent calculées au plus juste, il faut
bien sentir la stratégie 4 adopter dans
chaque partie : privilégier la vitesse ou la
production sur la durée, tout miser sur
l'aérien, bloquer un passage stratégique,
etc. C'est amusant, parfois un peu diffi-
cile, mais la rejouabilité de la campagne
solo est de fait un peu réduite.

Celle-ci comprend une bonne tren-
taine de scénarios, sans parler des
scénarios dentrainement annexes,
d'un intérét presque nul toutefois. Un
tutorial est intégré directement dans
la campagne et le jeu se maitrise trés
rapidement, d’autant que le systéme
est tout de méme assez simple.

La ou Advance Wars se démarque
nettement de la concurrence, cest
dans le soin apporté aux options multi-
joueur. Il est possible de s’affronter sur
la mé&me console ou en Wifi, de deux a
quatre joueurs, avec un choix de prés
d’une centaine de cartes, dans tous les
genres (batailles navales, Tles, continent
montagneux, cités pleines d’usine, etc.)
et de nombreuses options de para-
métrages de parties. Encore plus fort,

 les décors désertiques cnéenf& véritable
" changement d’ambiance dans cette série
qui avait jusqu’alors privilégié un ton
coloré ef joyeux.

et stupides, certes décidé a voler de la
nourriture et de 'essence, mais dont les
méfaits n'iront jamais trés loin (il faut . =
dire que la cavalerie arrive toujours a ; -
temps pour les empécher de massacrer
les civils...).

Les dialogues, dun intérét drama-
tique limité, peuvent heureusement
étre sautés avant chaque mission et
le joueur ira de bataille en bataille
en accomplissant quelques actes de
bonté pour son prochain, toujours prét
done a sauver la veuve et Lorphelin,
qui, on l'a compris, ne manguent pas.
Fondamentalement, les graphismes
restent dailleurs dans lesprit des
précédents Advdance Wars, avec des
personnages plus réalistes toutefois
et des décors plutét désertiques et
moins verdoyants que ceux des deux
premiers épisodes. Pour le reste, Dark
Conflict et jouable par tout le monde
(ou presque, la recommandation PEGI
est de 12 ans et plus). Le contraire
aurait été bien dommage pour un jeu
qui a le grand mérite d'initier les gamins
aux joies du tour par tour !
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les avions et
| les navires.

un éditeur de cartes inclus permet de
créer ses propres cartes multi, pour les
situations les plus farfelues. On peut
méme les échanger entre consoles !

PEU DE REELLES
NOUVEAUTES

Pour entrer plus dans les détails, Dark
Conflict présente vraiment peu de nou-
veautés par rapports aux précedents
de la série, mais dans ce systéme aussi
précis qu'une horloge suisse, la moindre
petite retouche prend vite des propor-
tions importantes. Parmi les nouvelles
unités, on découvre tout d’abord les
motos, qui sont des unités d'infanterie

L'une des grandes forces du jeu est de
proposer des unités terrestres, navales
et aériennes, chacune pouvant jouer un
réle stratégique trés équilibré.

Toutes les batailles peuvent
donner lieu comme il se doit a
de petites animations, rien de

nouveau depuis le bon vieux
Advance Wars sur GBA. Hop, on
zappe dans les options !

lavantage de pouvoir occuper les
villes et QG, attention aux raids sur vos
arriéres ! Dans un autre genre, le canon
défensif permet de faire face aux chars

Si le théme et lesprit du jeu ont
sensiblement évolué, sans qu’on puisse
toutefois parler de révolution des
esprits, Dark Conflict remplit son con-
trat sans trop se fouler et sans grandes
améliorations. Il convient toutefois
de préciser que les graphismes sont
tout & fait plaisants, avec des cartes
et des unités parfaitement claires, ce
gui est rarement le cas dans les jeux
de stratégie sur console, et surtout
que lergonomie générale est absolu-
ment remarquable. La prise en main est
toujours aussi parfaite et on sent une
vraie différence dans ce domaine entre
un produit comme Panzer Tactics,
pourtant bien plus riche dans ses
mécanismes, et Advance War, qui met
ici la barre trés haut.

Ce confort de
jeu couplé a des
qualités extraor-
dinaires pour le
multijeu font de
Dark Confiict un
produit  incon-
tournable, malgré
un sentiment de

« peut mieux
faire » qui
agace ..

+4 9

rapide et qui présentent surtout

Fiche technique

Type : jev de stratégie tour par tour sur
console

lourds alors que les lanceurs de fusée
ont la capacité de dissiper a distance
le brouillard de guerre... au sens propre
puisque certains scénarios se déroulent
dans l'obscurité des cendres provoquée
par la chute des météores | Le porte-
avions, lunité la plus puissante du
jeu, est une usine flottante capable
de générer des chasseurs. Quant aux
véhicules de transport, en plus de leur
capacité de ravitaillement, ils peuvent
maintenant également installer des
ports et aérodromes de campagne.

Plus surprenant, certaines unités
pourtant intéressantes des anciennes
versions ont disparu, comme le Neo
Tank ou lavion furtif, probablement
pour des questions déquilibre. Enfin,
dernier changement dimportance, les
pouvoirs spéciaux des généraux néces-
sitent maintenant, pour étre déclen-
chés, d’attacher un général a une unité
et de faire combattre celle-ci. Toutes les
unités amies dans le rayon de comman-
dement de lunité du général regoivent
alors des bonus et de plus, une barre
de rupture se remplit en fonction des
combats livrés par ces unités et permet
dutiliser des pouvoirs spécifiques a
chaque personnage.

Public : fout le monde, petits ou grands.
Le produit séduira fous les amateurs de
stratégie, méme novices.

Config : Disponible sur Nintendo DS.

Editeur/développeur : Nintendo /Intelligent
System

Prix : 40 €. Jeu intégralement en francais.

= une campagne longue et sympathique

= prise en main absolument remarquable,

un grand confort de jeu @
= un vrai bonheur en multi, a 2, 3 ou 4, avec

des tonnes de scénarios et méme un éditeur

de scénarios.

« on attendait quand méme nettement plus
d‘innovations

= trop proche des précédents dans |esprit et la
forme, malgré un fon moins juvénile.

y N
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ENCYCLOPEDIE DES BLINDES

Jean Restayn

Aprés le trés grand succés recueilli par la précédente
édition de ce livre, il est apparu nécessaire d'en
proposer une nouvelle version entiérement refondue,
remaniée et complétée.

C'est chose faite avec cefte Encyclopédie qui
présente chronologiquement et par nation tous

les chars de combat ayant participé aux batailles

de 1939 & 1945, de la Pologne & Berlin en passant
par le désert de Libye ou la Normandie, du Panzer |
au tout dernier modeéle de Cruiser britannique, du B1
bis au Sherman, sans oublier les Tigre, Panther

et 134. Chaque profil en couleurs de char est
accompagné d’une légende détaillée.
Une mine pour les passionnés.

176 ages

plus de 500 dessins en couleurs :
16 nations fraitées Pour commander :

format 230 x 320 mm histoireetcollections.com
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UN AN ET DEMI APRES FOR LIBERTY ! LES HONGROIS DE HUSSAR GAMES
PRESENTENT LEUR VERSION DES CAMPAGNES NAPOLEONIENNES. UN JEU QUI
RESSEMBLE A LEUR PRECEDENT OUVRAGE SUR LA GUERRE D’INDEPENDANCE
AMERICAINE : EFFICACE MAIS DEPASSE.

‘Empereur est décidément a

lhonneur. Aprés Empires in

Arms et Les Campagnes de
Napoléon en fin d’année derniére, et
en attendant le fameux Histwar pour
2008, voici Napoleon in ftaly. Un titre
quelgue peu anachronique puisqu’il
retrace en fait les campagnes italiennes
de celui qui n'est encore « que » le
général Bonaparte. D’avril 1796 & awril
1797, ce sont les batailles d’Arcole, de
Ledi ou de Rivoli qui vont ensanglanter
les plaines d'ltalie du nord a travers
sept campagnes courtes et une grande
campagne. Un choix judicieux puisque
que ce théatre est généralement ignoré

—Cybersiruiége—@

alors que, selon certains historiens,
c'est ici que le futur empereur remporta
ses plus belles victoires.

BALADE ITALIENNE

Il Kest malheureusement pas certain
que cette gloire rejaillisse sur le studio
hongrois. A premiére vue, ce premier
opus apporte peu de nouveautés com-
paré & For Liberty! Sur une carte en
hexagones, vous déplacez vos armées
des Alpes a4 Venise grace a un sys-
téme de points de mouvement. Vous
consommez ces points lors de vos

déplacements et lorsque vous engagez

Sébastien Leboureq

un combat. Ils sont également utilisés
pour bombarder une forteresse, pour
réparer ou pour établir des fortifica-
tions de campagne.

Les armées adoptent des attitudes
en fonction des priorités du moment :
elles peuvent se mettre au repos pour
récupérer leur niveau d'organisation, en
ordre de marche lors des mouvements,
en formation de siége, d'attaque, de
défense ou de retraite.

Par « armée », il faut comprendre
« regroupement d'unités ». Le jeu ne
simule pas la chalne de commande-
ment et vous étes libre de répartir vos
régiments, brigades ou batteries (les
unités de base comprenant souvent
moins dun millier d’hommes) selon
vos désirs. Bien sir, il est indispensable
de nommer vos meilleurs généraux en
premiére ligne, sachant que chaque
mutation colte deux points de moral
national. Les officiers les plus renom-
més vous en feront méme perdre 4 si
vous les saquez |

Chacun d'entre eux dispose de
caractéristiques d'attaque, de défense,
d'initiative, ainsi que d'un rang hiérar-
chigue. Certains ont des capacités
spéciales gui viennent renforcer leur
mobilité, le moral de leurs troupes ou
leur puissance de feu. Bien entendu,
Bonaparte est la grande vedette sur les
rives du P&,

Bonaparte méne ses troupes a la bataille. Si vous
attaquez une unité ennemie sur ses darriéres sur
la carte stratégique, vous bénéficierez d'un petit
bonus dans le module tactique.
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Non, vous ne révez pas : le drapeau tricolore est bien rouge-
blanc-bleu. Hussar Games assure que c’était le cas lors des
campagnes d'ltalie... C'est tout simplement n'importe quoi !

Recruit cannons

Recruit cavalry

Decorations

I ? Hutry reinforcements
g

2
P~ Inteligence

L'objectif du jeu est de s'emparer de
villes qui générent des points de victoire
et du ravitaillement. Les conquétes et
les batailles influencent votre moral
national, qui lui-méme conditionne
celui des soldats, de leurs chefs et
lapparition d’événements aléatoires.

EN ORDRE DE BATAILLE

Hussar Games a conservé le module
de bataille hérité de For Liberty!
Cette fois-ci, tous les régiments
sont représentés dans un champ
d’hexagones. lls sont toujours gérés
par un systéme de points consommeés
par les mouvements, les formations
(colonne, carré, ligne ou tirailleurs) et
les attaques (tirs, assaut). Ils disposent
d’'un niveau de moral, de préparation
(qui influence le nombre de points de
mouvernent), d’expérience et de cohé-
sion {pour leur efficacité au combat) et
de ravitaillement.

Le but du jeu est de faucher les rangs
ennemis mais surtout de détruire son
moral pour provogquer la débandade.
Les généraux sont représentés indivi-
duellement : leur présence a proximité
des troupes leur donne un bonus au
moral et un accés a certaines actions
spéciales. Ils servent également a rallier
les unités en fuite.

Au bout du compte, les batailles de
Napoleon in lItaly, méme si elles ne
ressemblent pas vraiment a celles de
l'épogue, proposent des petits jeux
intéressants. On apprécie surtout de
pouvoir jouer en détails les affronte-
ments-¢lés des eampagnes, au lieu de
se contenter des habituels tableaux
récapitulatifs.

Mais le probléme d’'un module ot 'on
doit diriger les régiments un par un,

Jeu en temps réel

Vous disposez de points de prestige a dépenser
pour obtenir des renforts, du ravitaillement ou des
informations supplémentaires.

avec leurs mouvements, leur formation
et leurs phases de tir.. c'est que les
batailles s'étalent rapidement sur plus
d’'une heure. Elles souffrent par ailleurs
du méme défaut que dans For Liberty :
vous ne pouvez faire retraite qu'en
repliant toutes vos unités vers le bord
de la carte. Désespérément fastidieux !
Enfin, si par exemple vous réussissez
a attaquer une troupe ennemie depuis
deux directions différentes, vous vous
retrouverez sur le champ de bataille
avec vos deux armées regroupées au
méme endroit... l'avantage stratégique
s'est envolé |

En résumé, on préférera régler la
grande majorité de ces rencontres
en mode automatique {on peut alors
régler lattitude de UIA) et utiliser ce
module pour les grandes occasions.

UN WARGAME
DES FAMILLES

Napoleon in [taly est donc un bon
jeu, au gameplay sclide. Des généraux
nombreux, des troupes spécifiques, un
systéme de renforts, des points de mou-
vement & gérer pour une vraie finesse
tactique et un module de bataille pour
couronner le tout : tous les ingrédients
sont réunis pour mitonner un bon vieux
wargame des familles.

Mais ce n'est pas toujours dans
les vieux pots qu'on fait les meil-
leures soupes. A ce titre, Hussar
Games a eu la malechance de sortir
son jeu guelques semaines aprés Les
Campagnes de Napoléon d'Ageod. Et
la comparaison est impitoyable. Elle
met en évidence lobsolescence du
produit. Les graphismes nous rameé-
nent a l'époque des jeux PC en VGA.
Les animations sont inexistantes, les

bruitages semblent ignorer l'invention
des cartes son. Quant aux musiques,
elles vous séduiront si vous aimez
les marches impériales jouées sur
un clavier Bontempi... Le gameplay
lui-méme, bien qu'efficace, s’avére
assez laborieux a Uusage puisqu’il faut
gérer individuellement une multitude
de formations. Mais cette réalisation
archaique ne suffit pas a gacher totale-
ment les qualités de ce produit. & ¢ ¢

Type : wargame & |'ancienne

Public : les nostalgiques des jeux a I'ancienne
ou les fideles de 'Empereur

Config : PC, processeur 500 Mhz, 256 Mo de
RAM, carte graphique 32 Mo, carfe son, 630 Mo
d'espace disque. Sous Windows XP et 2000.

Editeur : Matrix Games,
www.matrixgames.com

Déwelo-ppeur : Hussar Games,
www.huszargames.hu

Prix : 34 € (28 € en téléchargement).
Jeu en anglais en vente sur le site de Matrix.

« Un gameplay solide
+ Des batailles tactiques intéressantes
« Un théatre d'opérations original

« Une réalisation antédiluvienne
» Des balailles trop longues

« Des manipulations parfois luborieuses

Avis : Napoleon in italy est un jeu complet et
solide. Ses qualités lui permettent-elles de
surmonter une
réalisation ~ ™~
obsoléte 2 Une b
chose est sdre : la ‘f

wargames plus %

modernes est cruelle

pour le produit de

concurrence de
Hussar Games. - .
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CALL-DUTY4

MODERN WARFARE

UN SUCCES COMMERCIAL PHENOMENAL ET UN JEU QUI ELEVE L’ART LUDIQUE
AU RANG DU 7t ART ! AU-DELA DES APPARENCES, FORCEMENT SPECTACULAIRES,
CALL OF DUTY 4 EST UN JEU DE SHOOT DE FAC- TURE ASSEZ CLASSIQUE,

PLUTOT DESTINE AU GRAND PUBLIC MALGRE UN VERNIS DE SIMULATION TACTIQUE,
MAIS DONT LE RYTHME TREPIDANT ET LA MISE EN SCENE, PARFAITEMENT MAITRISEE,
DONNENT L’IMPRESSION DE PARTICIPER A UN VRAI FILM DE GUERRE.

Théophile Monnier

ui pourra échapper a Call of il convient de garder la téte froide avant et ses bocages, voici une plongée dans
Duty 4 7 Sorti en novembre de se faire une idée. Attention, le film  lunivers de la guerre moderne et du

dernier, ce FPS édité par commence! contre-terrorisme. L'ombre de Black

Activision s'est taillé un incroyable Hawk Down, génial film de référence

succés commercial puisque Uéditeur a  UH, LES MECHANTS pour de nombreux FPS, plane au-

récemment annoncé des ventes de 7  TERRORISTES ! dessus de CoD 4, mais la campagne

millions d’exermplaires dans le monde !l explore de hombreux aspects du genre.

faut dire que ce jeu a été salué par les Le theme de Call of Duty 4 change  Autravers de deux personnages mis en
critigues comme une réussit e une reussite. parfois agréablement de la Seconde CGuerre, sceéne de maniere alternee, le
HElr non sans excés de grandiloguence qui  semblait omnipréssnte depuis ze transformera tout a tour en
oM Pour les amateurs de combat tactique, quelques temps Adieu la Normandie  mando des SAS et en Marine ame
icain. L'histoire est trés classique e

évite - T P
! i lactualité - de méchants terroristes
: ont pris le contréle d'une nation arabe
avec le soutien de mechants nation
alistes russes On ne peut pas dire
fque les scénaristes alent cherché a se
compliquer la vie |

Comme toute la série CoD, chaque
mission est fortement scriptée, ce gui
permet des mises en scene et des
péripéties assez épiques = évacuation

de derniere munute, bombardement

massif, intervention apportune de

Les missions avec le Marine se déroulent en
pleine bataille, avec des moyens tres lourds !
Les décors sont fabuleux...
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. Jeu d’action tactique

Le niveau d’animation des personnages est d’une
qualité incroyable, on se croirait vraiment dans
Black Hawk Down.

renforts ennemis, etc. On ne s’ennuie
pas une seconde ! Les missions du
SAS font preuve dune plus grande
subtilité, avec infiltrations et assas-

sinats ciblés, et surtout quelques
interventions « anti-terro » minutées
qui font monter Uadrénaline. A ne pas
mandquer, la mission bonus qui cléture
le génériqgue de fin et donne lieu a une
intervention lors d’'une prise d'otage
dans un avion de ligne, c’est chaud !
Quant au Marine, il participe a des
opérations de guerre, dans un envi-
ronnement nettement plus brutal
Cété réalisme, pas de surprise, le
combattant contrélé par le joueur
bénéficie d'une endurance supérieure a
la moyenne et a l'inverse des « vraies »
simulations tactiques, « une balle ne tue
pas ». On peut toutefois mourir, mais le
systéme de sauvegarde intégré permet
de recommencer immédiatement pas
trop loin en arriére. De toute maniére,
Call of Duty n'est pas un FPS réaliste,
mais un jeu de shoot qui enhcourage
le joueur a prendre des risques et
a accomplir des actions héroiques
gui seraient inenvisageables dans
Operation Flashpoint par exemple.

UNE MISE EN SCENE A
COUPER LE SOUFFLE

Clest surtout du co6té des gra-
phismes que CoD 4 en met plein la
vue. Les animations de personnages
sont superbes, les décors et le niveau

de détail impressionnants et certaines
scénes sont dignes des meilleurs films
de guerre. Surtout, les attitudes des
coéquipiers forcent le respect, avec
des gestuelles en action et des pro-
gressions d'équipe, en combat urbain
par exemple, qui font illusion. Les uni-
formes et équipement personnels sont
criants de vérité et on se croirait par-
fois dans un reportage du magazine
Raids ! En revanche, quel dommage
d’aveir & jouer en version frangaise,
on réverait de disposer de la version
anglaise pour refaire la campagne
avec les cansignes et les ordres hurlés
dans la langue des combattants !

Cela étant dit, 2 la différence de
nombreux jeux de ce type, il est un
peu dommage de toujours devoir
agir au sein d'un groupe, le sentiment
d'accomplissement personnel étant
moindre, certaines missions auraient
pu donner lieu & des situations plus
oppressantes avec un seul combattant
ehgage. Mais CoD vise a créer une
ambiance de guerre et non d’aventure,
le joueur intervient donc au sein d'un
groupe de combat. L'ambiance est
d’ailleurs rarement & la subtilité et il
faut le plus souvent foncer dans le tas,
comme les précédents jeux de la série.
Les missions de sniping offrent des
moments pour souffler et confinent ici
au grand art.

Sila campagne solo, entrecoupée de
cinématiques décoiffantes, se révele
un peu courte (environ 5 h de jeu, pour

une vingtaine de missions), le multijeu
a été trés soigné, avec de nombreuses
options en équipe mais également un
aspect de développement de person-
nages trés amusant. Aprés quelques
parties, il devient possible de déblo-
quer de nouvelles capacités pour votre
combattant : RPG, résistance surhu-
maine, pose de mine, rechargement
plus rapide, etc. Le succés actuel du
jeu tient d’ailleurs certainement plus a
ses capacités multi, qui rappellent la
grande époque de Counter-Strike |

Coll of Duty 4 fait partie de ces
rares logiciels qui proposent une
expérience digne d'un grand film. Et
comme dans un film, Laction passe
trop vite et on peut se plaindre de
certaines légéretés du scénario,
mais on reste saisi par lUambiance
et on ressort les yeux brillants, des
images plein la téte... La démarche
est toutefois nettement plus rentre-
dedans que dans un Half Life, dont
l'atmosphére et le scénario étaient
largement supérieurs. Il n'empéche,
voici un jeu qui marque son temps et
restera certainement dans les annales
comme un grand moment ludique pour
les amateurs d’action tactique. & & &

Fiche lechnique

Type : FPS militaire hollywoodien

et tirer dans le tas !

Config : Pentium 4 2,4 Ghz ou Dudl Core, 512
Go de RAM, carte graphique 3D 128 Mo, 8 Go
d'espace, sous Windows XP ou Vista.

Editeur/Développeur : Adivision /Infinity Ward

Prix : 60 €. Jeu en francais.

Public : tous les joueurs qui aiment I"action, les SAS

« un jeu magnifique et superbement mis en scéne,
avec des missions pleines de péripéties

@ « une ambiance de film de guerre speciaculaire

- animations des personnages impressionnantes,
décars destrudibles, large choix d'arme

« de grandes qualités de fun en multi !

convenues

» frés bourrin tout de méme, une ambiance qui
aurait pu éire plus subtile

» un scénario un peu léger et des situalions parfois
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SUPREME DECEPTION OU RTS LE PLUS PROMETTEUR DE CES DERNIERES ANNEES, LES
AVIS SUR LE JEU DE CHRIS TAYLOR ONT ETE DIVERGENTS, C’EST LE MOINS QUE L’ON
PUISSE DIRE. IL FAUT DIRE QU’A SA SORTIE, SUPREME COMMANDER EN A REFROIDI
PLUS D'UN PAR SA GOURMANDISE TECHNIQUE... AVEC LE TEMPS ET QUELQUES PATCHS,
LES CHOSES SE SONT ARRANGEES ET L’EXTENSION FORGED ALLIANCE, SORTIE FIN
NOVEMBRE DERNIER, OFFRE ENFIN UNE EXPERIENCE LUDIQUE DE QUALITE.

ouer a Supreme Commander,
c'est ne pas se contenter de
faire du temps réel classique. SC,
c’est un jeu ol vous passez une heure
et demie a finir une carte, aprés avoir
produit 2 000 unités, en avoir détruit
5000 chez l'lA et consommé 1,5 mil-
lions d’'unités d’énergie de vos centrales
énergétigues. Eh oui, SC n’est pas votre

La vue stratégique de SC est
toujours aussi pratique dans FA,
avec un systéme de vue iconique
fort clair... au point que vous
allez souvent jouer dans ce mode,
sauf pour vous « faire plaisir » et
regarder un combat en particulier.

Cyberstratege

STR gentillet ol il suffit de produire
50 véhicules dans votre unique base
avant de monter un rush bien préparé
et de passer a la carte suivante. Dans
Supreme Commander, les scénarios
des campagnes sont généralement
subdivisés en trois ou quatre étapes,
et & chaque fois, on vous double la
surface de la carte, histoire que vous

Philippe Malacher

compreniez ce que les termes « redé-
ploiement stratégique » et « pont
aérien » peuvent bien signifier! Clest
d'ailleurs le seul STR & ma connais-
sance ol il n'est pas vraiment pos-
sible de jouer efficacement en nayant
gu’une seule base, et ol une prise de
flanc de votre dispositif ne pourra pas
&tre contrée par le déplacement rapide
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Supreme Commander est un jeu qui voit
les choses en grand. I<i, aprés avoir
débarqué sur les collines jouxtant une
base adverse, des constructeurs ont établi
une base-feu pour lancer des missiles

sur I'lA... malheureusement incapable

de faire une contre-attaque infelligente
contre cette position d'ailleurs.

Ce qui reste d’un robot géant
séraphin, cette boule d’'énergie
dévastatrice doit étre évitée
pendant les 30 secondes de sa
durée de vie...

de vos unités terrestres si celles-ci sont
situées de l'autre cété de la carte (elle
est trop grande ). Tout au plus, vos
forces aériennes pourront basculer
pour une aide durgence mais sans
réserve stratégique, il sera trop tard...
SC est donc une expérience unique
pour les amateurs de parties épigues
aux nerfs solides, mais le jeu de base
souffrait également, on s’en souvient,
d'un nombre incroyable de défauts
techniques... en partie corrigés main-
tenant, mais en partie seulement.

UNE EXTENSION A BON
COMPTE ?

Premiere surprise, Forged Alliance
est une extension jouable seule, sans
le jeu de base. On se demande bien
pourquoi ! Elle introduit une nouvelle
faction, les Séraphins, qui sont les

extra-terrestres gque les Aeons avaient
découverts dans la campagne de SC,
ce qui permet daveir une quatriéme
faction et d’unir les trois autres pour
les terrasser.

On y trouve, de fagon classique, une
nouvelle campagne de six scénarios,
c’est bien court, mais dans lesprit de

Une vue intéressante d'un assaut concerté, les
navires appuient en effet un débarquement
aérien des troupes de I'UEF, non sans casse

dans leurs rangs d'ailleurs, les batteries anti-
aériennes étant encore bien active !

Jeu en temps réel

Supreme Commander, ils sont trés
longs et scindés en plusieurs étapes.

Les Séraphins restent fidéles a
la philosophie d’équilibre rapide de
Chris Taylor, a savoir que 80% des
unités sont un calque de ce qui se
fait chez les autres factions, avec une
variation sur Uapparence (les unités
séraphins ont un aspect qui oscille
entre le métallique et lorganique,
un peu comme ces scarabées aux
reflets ehatoyants. ). Quelques unités
spécifiques introduisent un peu de
variation, mais rien d’extracrdinaire.
Heureusement, chacune des trois
factions initiales regoit cependant
une dizaine de nouvelles unités et
structures (voir nos tableaux). Cest la
ol se situe en fait le gros travail sur
l'extension, car ces unités sont nom-
breuses, puissantes et originales et
elles permettent pas mal de nouvelles
stratégies.

@— Cyberstratéege —



Un « petit » nouveau, le Brick,
rappellera des souvenirs aux
amateurs de la faction CORE de
Total Annihilation.

Les navires (et toutes les unités
quasiment) séraphins ont un
lock particulier, qui rend difficile
I'identification de leur réle, un
peu comme leurs petits fréres
que sont les Aeons.

www.magazines.unblog.fr

Type : STR pur et dur

Public : ceux qui aiment les STR épiques et qui
ont de grosses machines....

Config : de facon redliste, prévoyez un
processeur double-coeur, 2 Go de RAM ef une
carte graphique trés récente.

Editeur/développeur : THQ / Gas Powered
Game

Prix : 35 €. Extension en francais jouable
seule.

Du grand spediacle de science-fiction, avec
des cartes immenses, une bonne gestion du
zoom el de la siratégie a plusieurs niveaux.
Pas mal de nouvelles unités.

Demande toujours une config surpuissante
pour de réelles satisfactions. L'IA reste trés
faible et la campagne est tout de méme un
peu courte.

Avis : Une exiension correcte mais sans plus,

qui est sauvée d’une note plus basse par les

nombreuses unités

ajoutées. On reste &f ~

décu par le peu

de place accordée

a la réalisation

d’ unle 1A de .

qualité. : 7
=4

Du contenu en plus done, mais aussi
quelques améliorations. L'optimisation
du jeu semble avérée, ce qui permet
dy jouer enfin avec une machine
puissante, certes, mais non plus indé-
cente {un Pentium double cceur suffit
maintenant pour la vitesse normale).
LIA a également été retravaillée et on
dépasse enfin le stade des scripts et
des comportements bas gamme de
Supreme Commander. A ce propos, on
peut se poser la question, y avait-il une
|A dans le jeu de base ou de simples
automatismes de compertement ?

Les joueurs tenaces qui ont per-
sévéré avec Supreme Commander ne
seront pas décus par Forged Alliance.
L'ampleur épique des cartes, des inter-
actions sympathiques entre unités, un
systéme bien pensé de ponts aériens,
de jolis graphismes futuristes... voila
la promesse de quelques soirées
sympathiques. En revanche, limmense
majorité des joueurs qui ont rapide-
ment laissé tomber n’y trouveront rien
de suffisamment attrayant... mais ce
serait dommage, car SC propose tout
de méme une autre dimension du jeu
en temps réel, avec de vraies straté-
gies de production & mettre en place
et des cartes énormes qui nécessitent
une planification a long terme. Quant
au mode multijoueur, seuls quelques
privilégiés équipés dune machine
de lespace pourront lessayer, et
en vitesse normale seulement, soit
une vitesse dune frénésie incroy-
able pour le commun des mortels,
oll la stratégie laisse place a des
actions brutales et rapides.. ¢ & ¢

Quelques touches permettent d’en‘ savoir
plus sur I'économie de votre base. A noter
également une nouvelle structure pour
assister aux constructions, le Kennel.




Guude des nouvelles

unll'es et structures

Ces tableaux présentent
toutes les nouvelles unités -\
de l'extension. Ont été ).
exclues les nouvelles “*
structures communes, 3
comme les générateurs
de masse de haute
technologie.

o SERAPHIM

Bien que la race soit nouvelle,
ne seront indiquées ici que les
unités notablement différentes
des autres races de par leur
réle, ainsi gue les unités
expérimentales. Le reste est
en fait a lidentique des autres
unités des autres factions, au
delta du nom, du graphisme
et de quelgues ajustements
statistiques mineurs.

/% [ SERAPH T4 Bot d’assaut expérimental : Ythotha ’%‘

| SERAPH T3 Bot sniper: Usha-ah
PdV/Bouclier/Regen 500 /0 /0 Masse 800 PdV/Bouclier/Regen 67000 /0 /20 Masse | 20000
DPS/Effet de zone/Portée | 252 /0 /65+75 |Vitesse 3 DPS/Effet de zone/Portée | 3900 /0 /45 | Vitesse | 2.5

Détail de I'armement : Fusil énergique Sih, portée 65, un tir toute
les 6.7 secs. pour 750 de dg. Fusil énergique lourd Sih, portée
75, un tir toute les 20 secs. pour 2800 de dg.

Un équivalent du sniper Aeon T3, mais en plus puissant, puisque
les dégéits par seconde sont presque du double.

@ SERAPH T3 Chasseur de sous-marin : Yathsou y_g

PdV/Bouclier/Regen 4500 /0 /0 Masse | 3000
DPS/Effet de zone/Portée 3354240 /0 Vitesse |6
/70+65

Détail de I'armement : Torpilles & cavitation Uall, salve de 4, 335
dg. chaque. Systéme anti-torpille Ajelluh, 2 projectiles toute les
6.7 secondes. Autocanon Anti-aérien Losaare, 4 projectiles/sec,

65 dg. chaque

Un chasseur de sous-marin atypique, car non content de
posséder de trés bonnes performances anti-navales, il peut faire
surface pour engager a grclnde distance |'aviation ennemie, ce
qui lui permet d’étre d’une aide conséquente, méme si vous avez
des croiseurs anti-aériens ! Sa grande portée de tir et sa vitesse
trés honnéte lui permettent de faire une stratégie hit and run
contre la marine de surface adverse également

SERAPH T4 Bombardier stratégique expérimental :‘eé«.‘iy

Détail de I'armement : Générateur de phase expérimental,

1 projective de 8000 dg. tte les 5 secs.. Canon Gatling a Plasma, 1
projectile de 550 de dg. tte les 0.3 secs. Canon lourd Sinn Unthe 1
projectile de 1200 dg. tte les 3.3 secs. 2 Canens Anti-aériens Olaris,
3 projectiles/sec, 25 dg. chaque (portée 42 avec effet de zone).

Equivalent Sérqphim du Colosse Galactique Aeon, I'Ythotha &
p|u5ieur5 tours dans sa besace. |l régénere plus vite mais est 1/3
moins résistant. Pourtant les dégéts qu'il inflige sont supérieurs, et
il offre un bon mélc:nge d’armes lourdes et d"armes a tir mpide.
Ses deux canons anti-aériens peuvent faire de sérieux deégats par
leur effet de zone, si les formations adverses sont denses. Une

fois détruit, son histoire ne s'arréte pas lé : une boule de plasma
s'échappe du bot pour faire des ravages pendant encore 30
secondes : |l s'agit de I'Othuy, qui envoie un éclair & 20 de portée
toute les 0.3 sec. en faisant 1000 dg.

SERAPH T4 Lance-missile stratégique expérimental :
1]

I
O Yolona Oss P

PdV/Bouclier/Regen 12000 /0 /25 |Masse | 250200

DPS/Effet de zone/Portée |- Vitesse |-

Détail de I'armement : 3 silos de Missiles Tactiques, 400 dg. chaque,
toute les 12.7 secs.

Ahwassa
PdV/Bouclier/Regen 52000 /0 /25 |Masse |48000
DPS/Effet de zone/Portée | 1100+1800 Vitesse | 20

/2040 /0+64
Détail de I'armement : Bombe nucléaire tactique Othe, 1
bombe de 11000 dg. avec un rayon de 20 toute les 10 secs.
4 AutoCanons Anti-aériens Losaare, 1 projedile/sec,450 dg.
chaque, portée 64,

Bombardier siratégique pouvant délivrer une charge proche

d‘une bombe nudléaire, I'Ahwassa fait d’autant p}us peur qu'i|

est capable de descendre sans soucis une douzaine de chasseurs
high-tech qui I'attaqueraient, gréice & ses autocanons dévastateurs,
les de’g&fs de la bombe doivent cependcni étre relativisés : ils

ne feront pas ployer en un tir un bouclier énergétique de tech 3,
ce qui lui demandera de faire un 2éme passage... Mais avec

A quoi peut bien servir un super lanceur de missile nucléaire,
COmPC"'e au IGHCEUT « CJE' base I HCI.JiUe CIUl ne coufe « qUe B
15.000 masses 2 A pas grand chose & vrai dire... Coltant 16 fois
plus cher, ses avantages ne sont pas nombreux ef n'en justifient pas
|e prix. Il faut deux anti-missiles au liev d'un pour contrer son missile,
et son cercle de mort intérieur est plus large que le missile nucléaire
de base (45 avu liev de 30). Son cercle extérieur fait cependant 7500
de dégéts contre pas grand chose pour un missile standard (500),
donc sa léthalité comparée pourrait éfre de défruire tout ce qui n'est
pas sous bouclier dans un rayon de 60, contre 30 pour un missile
standard. A vous de juger si le surcoiit les vaut, pour nous non !

52.000 PdV il a fort & parier qu’i| y arrivera |

T1-T2-13-T4 : Le niveau de technologie de lunite.
PdV : points de vie de ['unite

Bouclier : points de boucliers de l'unite

Regen. : vitesse de regeneration de |'unite

Masse : coit en métal (coit en énergie non figuré)
DPS : degats par seconde des armements principaux
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[@ UEF T3 Bot d'Assaut Blindé : Percival (Perceval) 4%

L.
PdV/Bouclier/Regen 9300 /0 /0 Masse 1280

UEF T2 Contre-torpilleur: Cooper
P P

PdV//Bouclier/Regen 1750 /0 /0 Masse

DPS/Effet de zone/Portée | 400 /0 /35 Vitesse 2

DPS/Effet de zone/Portée | 97 /0 /50 Vitesse

Détail de I'armement : Canon & Plasma Lourd, un tir de 1600 dg.
toute les 4 secs.

Détail de I'armement : Lance Torpille Angler (salve de 4, 80 dg.
chaque), Lanceur anti-torpille (salve de 2, portée 25)

Un bot lourdement protegé et amphibie. Sa poriee de tir
consécjuente permet une ufilisafion en défense ou en robot de
combat principal, avec 1/3 de Titan en protection rapprochée,
le Perceval ayant du mal & cibler les unités rapides.

@_UEF T3 Lange-missile mobile: SpearHead (Fer de Lance) v

PdV/Bouclier/Regen 1700 /0 /0 Masse 400
DPS/Effet de zone/Portée | 95 /0.5 /80 Vitesse 2.8

Détail de I'armement : 3 silos de Missiles Tactiques, 400 dg.
chaque; foule les 12.7 secs.

Un lanceur ayant une portée un peu moindre que |'obusier

lourd Demolisher mais avec des dégéis un peu meilleur mais
surfout un coit en Masse réduit de moitié¢ | Nb : les missiles sont
in‘rercepic:bies par les défenses anti-missiles, mais la bordée de
frois permet une saturation.

@ UEF T3 Transport Aérien Lourd : Continental

PdV/Bouclier/Regen | 4500 /3000 /0 Masse 2006

DPS/Effet de zone/Portée | 200+60 /0 /50+20 |Vitesse | 15
| (aérien + terrestre)

Détail de I'armement : Anti-Aérien : 4 Rampes de missiles Flayer,

Fdl“ rafale de 6 {20 dg par missile). Terrestre : 2 Canons 4

lasma lourds en tir continu (15 dg. par impact).

Un transport d’unité fort cher mais qui assure le service ! Il peut

fransporfer pour 28 niveaux d'unités, soit jusqu’'a 9 unités de

Tech 3. Equipé d'un généreux bouclier, il descend un chasseur

high-tech sans soucis & lui fout seul, en lui envoyant une nuée

de missiles. Parfait pour faire du débarquement au milieu d'une

position ennemie, il aura cependant tendance a redécoller si

on lui tire dessus, aussi son bouclier ne peut guére servir pour

protéger les unités débarquées.

'@ UEF T4 Satellite : Systéme Novax (Unité expérimentale) éﬂ

PdV/Bouc“er/Regen 100 /0 /0 |Masse | (37200}
DPS/Effet de zone/Portée | 150 /1 /30 Vitesse | 6
Détail de I'armement : Laser Orbital, un rayon toute les 20 secs,
3000 dg au total.

Apreés avoir investi dans le centre de contréle satellite (37200
unités de masse), il ne vous reste plus qu’a attendre que le
satellite soit procluit (800 masses). Celui<i se déplace lentement
mais il est quasiment inatteignable par I‘adversaire, vu son
altitude. Il sera utilisé avec bonheur pour vitrifier progressivement
les positions adverses. ..

Ce petit navire, équipé d'un sonar, est idéal pour lutter contre les
sous-marins rodant sous la surface. I peut contrer 2 torpi”es toutes
les 2.5 secondes (attention le sous:marin Cybran de T1 en lance 5
d’un coup !} ce qui est une bonne performance. Pour référence, le
DD Valiant en lance 2 toutes les 'Igsecondes.

UEF T3 Croiseur de Bataille Neptune

PdV/Bouclier/Regen 25000 /0 /0 Masse

DPS/Effet de zone/Portée | 585 /1 /80 Vitesse

Détail de I'armement : 2 tourelles de Canon a Plasma Hiro (rayon de
985 dg. chaque), Lanceur unﬁ-iorl:ille (salve de 2, portée 25, toute
les 10 secondes), Lanceur de Torpille Angler (salve de 4 de 50 dg.
chaque), Anti-missile Phalanx (1 toute les 2 secs.)

Ne le laissez pas s'approcher ! |l fait plus de dégats qu'un cuirassé
Summit, mais & 80 de portée (contre pli)us de 150 pour ce dernier).
Pour le reste, il fait un peu tout, mais moyennement. Disposant de
deux fois moins de PV que le cuirassé, pour 2/3 du codt, il avance
cependant nofablement plus vite. Clairement & ufiliser pour couler
la marine adverse, tandis que le cuirassé fait également un bon
support terresire.

_ UEF T3 Tourelle lourde Ravager (Ravageur)
| PdV/Bouclier/Regen | 7500 /0 /0 [Masse | 1800

DPS/Effet de zone/Portée | 328 /1 /70 Vitesse -

| Détail de I'armement : Canon gatling lourd a Plasma, salve de 15

tirs, 175 dg. <haque.

AccomEugnez le toujours de 12 toure

= | PdV/Bouclier/Regen
| DPS/Effet de zone/Portée |-

Une terrible unité de défense, qui peut réduire en miette un char
lourd T3. Sa trés grande portée lui donne un avantage considérable
sur foutes les auires défenses, of peut méme éire déployé en attaque

| pour forcer I'ennemi & sortir de sa base. Il n'est cependant pas

ada our contrer les unites légeres ou rapides, car la tourelle
dapté p trer | tés lég pides, car la fourell

.| pivote lentement ef le femps de rechcr?e enfre chaque salve est long.

les Triad (T2).

UEF T3 Station d’Assistance Kennel (Chenil)
3000 /0 /0 Masse

Vitesse

Détail de I'armement : Aucun

Avec sa version de base en T2, cette nouvelle structure est un
bienfait pour les joueurs de I"'UEF. Elle permet d'assister frés
rapidement foute construction, de récupérer les débris alentour ou de
réparer tout ce qui est endommagé, permettant ainsi le concept de
base auto-régénérante bien mieux que les patrouilles d'engineers.
L'on peut également sélectionner les drones pour les guider sur

une téche précise. Ceux<i se déplacent beaucoup plus vite que les
constructeurs terrestres.

@UEF T2 Navire Générateur de Bouclier : Bulwark (Pavois)

PdV/Bouclier/Regen

@ UEF T2 Engineer Sparky (Etincelle)

PdV/Bouclier/ Regen 1040 /0 /0 Masse

750 /8000 /0 |Masse
- Vitesse

DPS/Effet de zone/Portée

Vitesse

DPS/Effet de zone/Portée |30 /1 /18

Détail de I'armement : Aucun

Merveille technologique de la marine de I'UEF, le Bulwark
projefte un bouclier réellement immense (120 de rayon, conire
16 pour un Parashield et 44 pour un bouclier ferresire T3 1) qui
met voire marine en sécurité, un femps en tout cas. Il colte moitié
moins cher qu’un desiroyer et il est plus rapide, pour référence.
Alors que les Aeons avaient le bénéfice exclusif d'un véhicule
amphibie T2 projefant un bouclier dans le jeu de base, le

Détail de I'armement : Canon anti-emeute Hells Fury, tir continu de
15 dg. chaque

Sparky est un véhicule utilitaire sympathique. Plus résistant qu’un
constructeur classique T2, il va surtout 50% plus vite, mais est limité
aux structures défensives ou armées. Plus notable, il posséde un
brovilleur embarqué, pratique pour lui faire construire discrétement
une tourelle ou pour ramasser Ees débris. Son canon est cependant
plus anecdotique qu'autre chose, mais le surcroit de vitesse lui
permet de suivre une armée en déplacement et de |‘assister de
diverses facons.

Bulwark fait plus que remetire les pendules & I'heure...




CYBRAM

1 CYB T2 Bot suicide : Fire Beetle (Scarabé de feu) 75N @ CYB T2 navire brouilleur : Mermaid (Siréne)

| PdV/Bouclier/ Regen 750 /0 /0 | Masse 300 PdV/Bouclier /ngen 1500 /0 /0 Masse
| DPS/Effet de zone/Portée | 1200 /5 /0 | Vitesse |5 DPS/Effet de zone/Portée | -

| Détail de I"armement : Suicide, Explosion de 1200 dg. avec un Tir anti-torpille, 2 foute les 3.8 secs.

ru?ronadels‘. = - Ce navire porte un chump de broui"c:ge anti-radar et
| Clin d’ceil & une unité du CORE du TA de 1998, il demande antisonar, il sera donc un bon suppléant & toute flotte

un peu de subtilité pour étre efficace : protection par champ de conséquente, d'autant plus qu'il possede un dispositif anti-

| furtivité et/ou bouclier énergéticue, dépose par fransport aérien torpille trés performant (egal & celui d'un desiroyer Cybran)
lourd, ou protfection par un obstacle naturel ou artificiel, comme et ne coite pas frés cher, pour un navire.

derriére une structure de voire base, prét & bondir sur I'envahisseur.

Vitesse

,§ UEF T3 CroiseuCYB T2 chasseur de sous-marin :
@ CYB T3 Bot d’assaut blindé : The Brick (La Brique) s : i

e —————————————— & PdV/Bouclier/Regen 1430 /0 /0 Masse | 1100
it B Hok Koo NN 0 T T DPS/Effet de zone/Portée | 112.5 /0 /45 |Vitesse | 6.5
 DPS/Effet de zone/Portée | 375 /0 /35 Vitesse 6 Tubes lance-forpilles Nanite (75 dg. chaque), Tir anti-

Détail de 'armement : Désintéegrateur Lourd & Impulsion Tir torpille, 2 toute les 20 secs.

continu de 150 de dg., Lance-torpilles Nanite (2 torpilles de 20
| dg. chaque), Tir anti-torpille, 1 tir toute les 15 secs.

| Le Barracuda se situe entre le chasseur de sous-marin et

, . — — le sous-marin d'attaque classique : il dispose en effet d’un

| C'est le cousin de The Can (encore un clin d'eeil au jeu original). brovilleur intégré, lui permettant de tirer furtivement sa salve
Trés résistant mais lent, il tape fort. Il est de plus amphibie, c’est de torpille & longue portée, mais sa défense anti-torpille
bien pratique en théorie mais ne comptez pas sur sa faible est bien moins bonne qu’un Vesper, le chasseur de sous-
capacité anti-navire ou anti-torpille pour éfre efficace pendant une marin Aeon apporté par |'extension. La polyvalence a un

| traversée. Reste qu'il cotte frois fois plus cher mais est frois fois prix, donc | A noter que les 450 de dégats de la salve ne
plus résistant qu'un Loyalist, le boi.principul Cybran T3. suffisent pas & couler en une fois un sous-marin T1 pris par

surprise, méfiance donc, et ‘hit and run’ !

CYB T4 Megabot : Megalith (unité expérimentale) ('%’)

 PdV/Bouclier/Regen | 110000 /0 /0.5 Masse | 33750 | ” i
| DPS/Effet de zone/ | 2300 /2 /64 et 300 / | Vitesse | 2 . CYB T3 structure lance-torpilles : HARMS

Foree Yt ie] PdV/Bouclier/Regen 11000 /0 /0 |Masse |3000

Détail de I'armement : 2 Canons @ protons, 2 tirs de 750 Idg., ; :
Lance-torpilles Nanite (4 torpilles de 100 dg. chaque), Tir anti- DPS/ Effet de zone/Portée | 375 /0 /80 Vitesse —

| torpille, 6 tirs toute les 7.7 secs., Electron Flak : Tir AA continu de Détail de I'armement : 6 Tubes lance-torpilles Krill (250 dg.
18 dg. chaque (30 dps) chaque)
La nouvelle unité expérimentale Cybran, utilisée dans la campagne D'une prisschece de feu incroyable contre les navires
comme véhicule personnel du Dr. Brackman. Cette super-araignée ef sans eqU|vu|er!i dans I'?fj autres {C‘d'of“w |e'HARMS
| amphibie de combat peut lancer un ceuf toute les 33 sec., créant peut caperrdqrrt etre.t confré par des navires disposant de
une unité de bas niveau spontanément. Pour deux fois son coit, lanceurs d'anti-torpilles, contre les desircye(s, le C°°F’f-'" =L
il est trois fois plus résistant qu'un Monkeylord (l'unité T4 ferresire Ies chqssel:!.rs ‘-:JE SOl Son me‘lo' 9:3' donc moins :
du jeu de base, qui régenere 10 PdV/sec. mais qui fait plus de évident g il ny parait, & la vue de l'investissement en métal
| dégats que lui, et dont le fabuleux rayon de desfruction a une demande.
portée de 30, contre 64 pour les canons du Mégalith). Av final, il : = -
ressemble plus & un T4 artilleur qu’a une unité d'assaut. CYB T3 Systéme de surveillance du périmétre :

Soothsayer (Devin)

" [PdV/Bouclier/Regen 500 /0 /0 |Masse |
“| DPS/Effet de zone/Portée -- Vitesse
| Détail de I'armement : Aucun

CYB T1 Gunship léger : Jester (Bouffon)

PdV/Bouclier/Regen  |525/0 /0 |Masse | 200

DPS/Effet de zone/Portée |53 /0 /16 ]Viiessa 12 ='| Ce batiment extrémement intéressant permet d’avoir une
Détail de I'armement : Canon automatique lourd, 16 dg. en continu. 1| ligne de vue totale dans un rayon de 200 cases, pour un

Ne vous mogquez pas du Bouffon : ¢’est un méchant. Avec deux o] covt energétique, consequent “é“"moins',de _3000 points
fois moins de PdV que le Gunship T2 pour un coit seulement (& coupler & un réacteur T3 donc). Avec I'Oeil L:ie Rhlanne
50% moindre, il fait quasiment autant de dégéts | Ce rapport i {A?Q'ﬂ')‘ e aahn del{x {qbd}auseshstrucmres d.e dstection
dégﬁ:i/pri’x incompqrqble lui permet de laminer une opposition qu apporie extension, qui susciteront certatnement la

: . Oy tas ’ . I
CIEPOUTVUE d'une def‘ense anti-aérienne correcte. En FUS}"I ou en ; convoitise d un joveur UEF |

attaque périphérique sur une zone peu protégée, sa vitesse lui

permet de se refirer dés que cela sent le roussi. ﬂ? CYB T2 Station d’Assistance Hive (Ruche) ‘

L CYB T3 Gunship lourd : Wailer (Hurleur) fi PdV/Bouclier/Regen - 2750 /0 /0 M_usse o
o : DPS/Effet de zone/Portée |- Vitesse |-

| PdV/Bouclier/Regen 5900 /0 /0 Masse i s en e AL
DPS/Effet de zone/Portée 300 /0 /25 Vitesse (Méme role que le Kennel UEF). Cette nouvelle structure est
Détail de "'armement : Désintégrateur a Impulsions, 150 dg. en un bienfait pour les joueurs Cybrans. Elle permet d'assister
continu. Lance-Missile Nanite, 3 missiles de 6 dg. chaque. trés rapidement foufe consiruction, de récupérer les débris
Le Wailer dispose d'un brouilleur raclar et fait de terribles dégats alentour ou Clle reparer fout ce qui est endommagg,

aux unités au sol qui n'y résisteront pas, méme protégeées par de permettant ainsi le concept de base auto régénérante

et flak mokile (qui nest que T2). Seuls des chasseurs high-tech bien mieux que |?5 patrouilles d’engineers. Lro_” peut

T3 ou des installations T3 de type F|c:yer peuvent enrayer ses égclemeni sélectionner les drones pollt les gmder ARUTIc
attaques. C'est en fait un Broadsword UEF avec 10% de degats tache précise. Ceux<i se déplacent bien plus vite que les
en moins mais un brouilleur en p|U5‘ consfructeurs ferrestres.




[§ AEON T2 Char d’assavt : Blaze (Embraseur)

I? AEON T2 Chasseur de sous-marin : Vesper

PdV/Bouclier/Regen 1050 /0 /0 Masse

PdV//Bouclier/Regen 1800 /0 /0 Masse

DPS/Effet de zone/Portée | 50 /0 /23 Vitesse | 3.7

DPS/Effet de zone/Portée | 90 /0 /45 Vitesse | 6.5

Détail de I'armement : Autocannons & effet quantique, rafale
continue de 15 dg. par projectile.

Médiocre comparé au T2 Obsidian, son rapport DPS/Masse
est plus faible, mais il dispose de quelques avantages : il est
amphibie, et il o une arme a tir continu, ce qui permet de

cibler efficacement les petites unités mobiles sans perdre un tir,
confrairement & |'Obsidian (qui fait 480 dg. toute les 4 sec.) Il
peut done faire dans « |’ovei|'i| » en réduisant son DPS pratique.

@ AEON T3 Sniper Bot : Sprite Striker
p P

PdV/Bouclier/Regen 450 /0 /0 Masse
DPS/ E'Fng de zone/Portée _ 130 /0 /70 Vitesse

Détail de I'armement : Disrupteur Lourd, un tir de 1300 dg. toute
les 10 secs.

Une seule chose & repérer dans ce bot : sa poriée, si élevée
qu'en groupe, il peut engager et défruire une unité expérimentale
comme un Monkeylord, garder les cates contre les tirs de la
marine adverse, forcer |"ennemi & sortir de sa base sous peine
de voir toute ses structures démaolies, et bien d’autres choses
encore. Une irés bonne addition & I'arsenal Aeon, qui semera la
terreur ou en fout cas le stress sur le champ de bataille.

@ AEON T2 Chasseur : Swift Wind (Zéphir) @

PdV/Bouclier/Regen 1800 /0 /0 Masse | 200
DPS/Effet de zone/Portée | 150 /0 /30 Vitesse | 18

Détail de I'armement : Missile a Déplacement Luminique, 3
missiles par salve.

Rien de spécial : un chasseur de moyenne gamme, qui colife
une fraction du prix d'un Corona T3, en ayant les performances
diminuées du méme ratio. Sa vitesse est cependant inférieure de
7 points, il n’est donc pas dussi rapide que son hom l'indique.
Plus qu'ndéquai pour défruire des Ecml:lﬂrcliers et gunships, il
sera @ la peine contre tout chasseur T3.

v AEON T3 AA Gunship : Restorer %
& Al

PdV/Bouclier/Regen 7200 /0 /0 [Masse |1200

DPS/Effet de zone/Portée | 290 /0 /25+40 |Vitesse |10

Détail de I'armement : Laser léger quadruple, 4 tirs par salve
(portée 25, dg. 32 chaque), 2 Missiles AA Zealot, 65 dg. chaque,
portée 60.

Faisant moins de dégats qu'un seul chasseur Corona (Aeon,

T3) pour un codt en métal triple, ce Gunship a pour lui une

trés haute résistance lui permettant de décrocher d'un combat

et de survivre {si un bouclier peut le protéger pas trop loin ).

A noter, ses deux missiles Zealot de trés grande portée, utiles
pour harasser I'aviation ennemie tout en restant o couvert de ses
pro?res défenses anti-aériennes, réle ou il excellera (la portée du
zealot est la méme que les missiles T3 des batteries statiques).

L@. AEON T3 Avion-torpilleur : Solace %ﬁ;‘f

| torpille Quasar, 2 projectiles.

Torpilles Chrono, 4 torpilles par salve, 90 dg. chaque, Systéme anti-

Bon sous marin chasseur de congénére, il dispose d'une vitesse
supérieure & celle des sous-marins T1 fout en tirant plus loin. Son
excellente résistance, compdree d son coUt en masse, en fait un

bon investissement. Tout & fait adéquat comme sous-marin d'attaque
classique, il peut aussi, en petit groupe, se débarasser d’une siructure
lange-tomille, en contrant les tirs de celle-ci via son systeme Quasar.

[@ AEON T3 Croiseur lance-missile : Torrent ﬁi}

PdV/Bouclier/Regen 15000 /0 /O Masse 9200
DPS/Effet de zone/Portée | 500 /5 /200 Vitesse 3
Détail de I'armement : 2 racks de Missile Serpentaire, salve de 5
tirs chaque, 1000 dg. chaque, 4 Systéme anti-torpille Quasar, 1

projectile.

Ajout dévastateur a I'arsenal Aeon, il surpasse la portée de tous
les cuirassés (150) ou des missiles du croiseur Governor UEF (150
également). Sur ses 10 missiles par salve, plusieurs passeront sans
doute les protections adverses (une structure Buzzkill envoie un
anti-missile foutes les 2 secondes). Mais en combat naval pur, ses
PdV sont le tiers de ceux d'un cuirassé, pour un coit de 80% de
ce dernier, il est donc a utiliser en support terrestre principalement.
Sa vitesse médiocre ne lui permet pas d'échapper & grand chose,
attendez vous donc & le défendre contre bien des attaques. ..

AEON T3 -Siruclure de Détection :
Eye of Rhianne (CEil de Rhianne)

PdV/Bouclier/Regen 250 /0 /0 Masse

DPS/Effet de zone/Portée |- Vitesse

Détail de I'armement : Aucun

lancer dans la capture d'un constructeur Aeon rien que pour elle...

| PdV/Bouclier/ Regen

Aussi bien mais différent que la siructure divinatoire Cybran, |'ceil
de Rhianne (Burke, la princesse Aeon salvatrice), permet de choisir
un endroit sur la carfe qui sera vu sous champ visuel (donc exit les
dispositifs de furtivité), ce champ pouvant étre déplacé moyennant
un surcout énergétique. Une siructure fort chere (il fauty associer
un générateur T3) mais auquel on devient vite accro au peint de se

4 SAEONTA Brhllaris @ liz apide’: Salvaion {Provicle-ncej '

DPS/Effet de zone/Portée | 2554 /2 /1800 -

Détail de I'armement : Canon d'artillerie & tir rapide, salve de 36
projectiles toute les 3.1 secondes, 220 dg. chaque

| Sile T3 Aeon Emfssary ne vous suffit pds, il ¥ O mieux : le Salvation.
| Trois fois plus cher et faisant quatre fois plus de dégats, il crache la
.| mort par bordées de 36 proiec‘rﬂes, avec une vélocité des munitions

supérieure de 50% et un coefficient de dispersion réduit de 50% par
rapport a |'Emissaire, on peut donc |'utiliser contre une armée en
déplacement. Sur une zone construite, son DPS est si élevé que les
boucliers T3 ne résisteront pas éternellement.

PdV/Bouclier/ Regen 3750 /0 /0 Masse | 1650
DPS/Effet de zone/Portée 160 /0 /42 Vitesse | 20
Détail de I'armement : Rack de torpilles, série de 4 a 500 dg. chaque

O AEON T3 Générateur de matiére : Paragon

. PdV/Bouclier/Regen

10000 /0 /0 Masse | 270000

Version super-dopée de I‘avion-orpilleur Skimmer, il a 'avantage
des unités T3 sur les T2 : il peut lancer une aftaque et s’en sortir,
méme avec un peu de pfomb dans les ailes ! le colit en métal est
extreme (8 fois celui du Skimmer) mais ses PdV lui donnent une
durabilité incomparable. Comme pour fous les torpilleurs, prenez
une trajectoire tangente a la cible pour pouveir en décrocher
facilement, car pendant 12 seconcﬁas le rack se recharge. A
mixer avec des Skimmer, pour que les systemes anti-torpilles
soient satures, celles du Solace etant plus lethales.

DPS/Effet de zone/Portée | 2554 /2 /1800 Vitesse

| Détail de I'armement : Aucun

Il fait partie des siruciures ef unités & cobt délirant, comme le
Salvation ou le Mavor (Artillery UEF)... En comparaison, le coit d’un
lanceur de missile nucléaire (15000) ou d'un Colosse Galactique
(22500) parait anecdotique. Mais si vous en consfruisez un, sachez
que son refour sur investissement est fncomparc:b[e : 1 pour 12,
contre | pour 317 pour un extracteur de minerai |




Decouvrez ou redécouvrez le jeu culte de toute une génération
a travers un hors-série exceptionnel !

Du premier épisode sorti il y a 15 ans, a la derniére extension Beyond the Sword
retour sur le plus grand jeu de stratégie jamais concu !
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Des parties commentées
et les meilleures stratégies
pour devenir le maitre du monde...

Napoléon, Alexandre,
Genghis Khan... le hit-parade

des meilleurs leaders établi
par les joueurs eux-mémes !

Congquéte, economie,
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SAVANT MELANGE DE TOUR PAR TOUR ET DE JEUX DE CARTES, CE FORMIDABLE PREMIER
JEU DE LA SOCIETE CRYPTIC COMET A REMARQUABLEMENT EVOLUE DEPUIS SA SORTIE L’ETE
DERNIER, NOTAMMENT AU NIVEAU DE L’INTERFACE, BIEN AMELIOREE. MAIS LA SURVIE DANS
LE DESERT, RADIOACTIF N’EST TOUJOURS PAS GARANTIE : DIFFICILE EN EFFET DE JONGLER
ENTRE LES NOMBREUSES POSSIBILITES DU JEU FACE A DES ADVERSAIRES INFORMATIQUES
QUI ONT ELEVE LA GUERILLA AU RANG D’ART ET NE CONNAISSENT PAS LA PITIE !

rmageddon Empires (AE) ne

comporte a la base que quatre

jeux (decks) de démonstration,
un par faction, bien équilibrés mais
dont on se lasse trés vite. La concep-
tion de ses propres decks est une part
importante du plaisir éprouvé en cas
de victoire.

Il s’agit toutefois d'un exercice dif-
ficile car les cartes sont mélangées
aléatoirement et les statistiques réser-
vent parfois de douloureuses surprises.
Ainsi il ne faut pas trop compter sur
une carte si elle ne figure gu’en un seul
exemplaire dans le jeu et surtout éviter
d’en faire un pivot de votre stratégie.

LA CONCEPTION
DE SON DECK

Un deck peut contenir entre 40 et
100 cartes, lidéal se situe entre 50 et
60 cartes afin de ne pas étre limité trop
rapidement par l'épuisement du jeu ou
noyé dans une multitude de possibilités
peu complémentaires.

Les héros sont le fer de lance de
tout jeu, sans eux rien n'est possible,
comptez entre dix ou douze d’entre eux,
dont cing généraux éventuellement
épaulés par un éclaireur. Complétez
ensuite avec des espions et des intel-
lectuels suivant votre stratégie. Les sci-
entifiques ne sont pas indispensables
si vous visez Unhe victoire rapide. Pour
les administrateurs il faut juger au cas
par cas, augmenter Uefficience de la
recherche ne présente pas d’intérét si
vous avez fait l'impasse sur la science
tandis que lexpert en logistique est

Point Costz 2

Point Cost: 2
Ulysses Starke Viadimir Kost
Imperials Imperials
Hero General Hero General
Unigue Unigue
Resource Cost: @ Pesource Cost: ¢
Wound Points; 3 ‘Wound Points: 4
Command Rate: § Command Rate: 8
Fate: 4 Fate: 4
Resistance: 1 Resistance: 2
Movement: 3 Movement: 3
Charismatic 1 Leader 2

This hero attracts 1 human

This hero increases his army's
resource a tum to his faction’s

mavement rate by 2 points

Le quarteron de général humain : Starke et Kost
sont utiles en attaque, Mai en garnison pour
produire des cartes tactiques et Powell pour
amener des renforts ou réparer & moindre co0t.

—Cybersimiége

Agaressive 5
Raider 2 This hero adds +5 to the round
This her lnluatlw: aﬂerrnlnat lon during

extends ths Supply
range of u ammy b

Military Genjus 1

This hern adds «1 to the attack
and defense of ail units in an
army or garrison under his
COMMAN

'far.l ical Genfus
Tactic cards do not cost APmt;':lay

dunn ground comi
hero sm comman:

Laurent Fillion

toujours utile pour une progression plus
rapide. Les héros disposant de compé-
tences en tactique sont indispensables
gu’ils soient espions, intellectuels ou
généraux.

Pour le QG, choisissez par défaut le
bunker a moins d'avoir une idée pré-
cise en téte. Les bases de haut niveau
permettant quatre installations aprés
upgrade ne sont utiles que pour des
parties fondées sur le développement
et la science.

Les avant-postes vous serviront
essentiellement a étendre votre zone

Point Cost: 2

Point Cost: 2

Erik Mai Carter Powell
Imperials Imperials

Hero General Hero General
Unique - Unique

Resource Cost: k) Resource Cost: &
Wound Points: 3 Waound Points: 5
Command Rate: 8 Command Rate: 6
Fate: § Fate: 5
Reststance: 4 Resistance: 1
Movement: 3 Movement; 3
Master Strategist 2 Mechanic 2

‘I'ms hero subracts 2 from the This hero decreases AP cost to
hreshold for succesful Racic card | repair a unit by 2 if it is in the
Urdmn rulh and increases action | same hex
ints by 2 each turn if the hero
Pathfinder 2

s located in the same hex as a

friendly academy This hera reduces the movement
Tactician 4 cost of his army by 2 Action Points
This hero can develop tactics
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Placement initial

Les tuiles vous permettent non
seulement de déterminer vos
ressources de départ mais aussi

la géographie de la carte. Placez
quelques tuiles de montagne et

il est probable que vous aurez &
proximité une chaine montagneuse
peu accessible, utile pour se terrer
mais un cauchemar pour les
déplacements, et inversement avec
les plaines... L'utilisation des tuiles
de champs de mines vous permettra
aussi d’installer un rideau défensif
plus rapidement qu’en cours de
partie. Enfin, pour les tuiles de
ressources, sélectionnez toujours ces
derniéres en fonction de vos besoins,
inutile de prendre les tuiles les plus
coiteuses si vous n’employez que
des unités légéres.

de ravitaillement, préférez done la ver-
sion la moins colteuse, sans capacité
de collecte de ressources, trois suf-
fisent. Les installations industrielles
ne sont rentables que sur les cartes
les plus vastes ou si vous accordez un
large avantage aux |A en jouant avec
un total de tuiles inférieur & celui de
la partie. Les académies sont indis-
pensables, mettez-en toujours deux,
les laboratoires dépendent de votre
rapport a la science. Pour les centres
C3l mettez en un, deux si vous n'avez
pas de laboratoire.

Les unités aériennes restent dans votre
main, sauf en cas de destruction, et sont
réutilisables a volonté, évitez de vous en
encombrer, cing cartes est un maximum.
Enfin, les unités terrestres constituent le

Xeno Larva Pods
Xenogytes

Kemomorphs

Bio-Mecha
Reconnalisance

Battle Support.

Special Ops Teams
Xenopod Alrpawer
Generals of the Empire
Scouts of the Empire
Agents of the Empire
Intellects of the Hive
Xenopod Stromgholds
Military Facilities
Research Facifities
Infrastructure Facilities
€31 Facilities

Foint Cost: &
Manstrotity

Hit Points: 12
Attack: 8
Defense: 7
Resistance: 5
Movement: 2

Range: 1

Double Attack

Allows unit to make two attacks
against the same taget

Reuro Taxin 4
Abonus of 4 minus a random roll
of the oc\‘ enders Rance fi
Ew llhcelbd I'Fn:l
biubt; o

Jeu faniusiique en tour par tour

Point Cost: 2
Mol5VI| Cheetah
Imperials

Unit Armor
Resource Cost;
Hit Points: 5

Jowea

Resistance: 3
Movement: 3
Range: 1
{nrmtr\l Support 3
hoote a +rh.-nd infant v, uml
L unit g 5 h?

delense unl
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Research Facilities
Infrastructure Facilities
£33l Facilities

nalri the weved

R.wld Reaction
This unit can deploy with 0 AP
Cost requires no AP to move

Le jeu d’infanterie pour I'Empire humain. Tout repose sur le Cheetah capable de
métamorphoser la plus faible des unités en béte de combat. Le taux de perte va
étre important malgré tout, plusieurs The Emperor’s Own ont donc été intégrés.

reste du deck, soit vingt ou trente cartes,
et doivent comprendre entre cing et sept
unités de reconnaissance.

CONNAIS-TOI TOI-MEME !

Bien que les quatre factions aient
beaucoup dunités équivalentes, cha-
cune présente des caractéristiques
bien précises qui influent énormément
sur le jeu. Voici donc un rapide tour
d’horizon.

Au service de I"Empereur !

Deux de wvos généraux sont des
tacticiens, incluez-les systématique-

rment dans votre jeu. L'assassin Carlos

ST |
_
Pl T

rac ._.Cla- AN

Pendergast dispose aussi de cette
capacité, cela lui procure une grande
versatilité qui peut dépanner. Mata
Boyd triple ses dommages en sabo-
tage, elle est donc indispensable pour
les stratégies indirectes, seuls les QG
pourront lui poser quelques soucis.

Au niveau des unités, linfanterie de
UEmpire of Man se divise en deux
catégories : linfanterie de base glo-
balement peu résistante et les Powered
Battle Armor (PBA), sorte d'infanterie
mécanisée de choc.

Sans l'appui des blindés
Cheetah, linfanterie de
condamnée. Parmi les PBA, les Imperial
Rangers font figure d'explorateurs
de luxe, capable d'agir discrétement
et sans malus hors de votre zone de
ravitaillement, utile pour des actions
de harcélement et la mise au pas des
unités de reconnaissance.

Les Imperial Marines, par contre,
se suffisent & eux méme, grace a leur
capacité de saut qui les rend tres
mobiles et leur force de frappe respect-
able. Attention toutefois a4 ne pas les
larguer a tort et & travers dans le désert
car le saut n'est possible que depuis
une base et les marines n'ont que deux
points de mouvement.

C'est du c6té des blindés que la puis-
sance humaine commence i se faire
sentir. Le Leopard (blindé de recon-

légers
base est

« lls n"ont pas des guevles de porte-bonheur »
mais avcun d’eux ne coltent le moindre
matériau. La Monstrosity, solide et mortelle,
est une des meilleures unités xénopods.

Cyberstratéege —
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Un maitre stratége et une académie
ont été rapidement posés et
permettent le cumul de quelques
cartes tactiques trés intéressantes
en cas d'offensive ennemie précoce,
L'exploration des environs a rendu
possible la constitution d'un ben
stock d'énergie.

Lartillerie est assez faible en
général, les mutants n'auraient
pas du se déplacer sans DCA.
L'affrontement avec leur armée en
sera grandement facilitée.

Target ID: Pack Rockets
Munition Impact Assessment: Hit!
Damage Assessment: 3 Damage

The target was destroyed

naissance) et le Panther (char léger
disposant de la capacité assaut) sont
des chars trés bon marché, trés utiles
en début de partie. L'Elephant et le
Tiger sont jouables théoriguement dés
le quatriéme tour si vous éconaomisez
vos ressources, leur puissance se passe
de commentaire.

Pour les mecha, le Vengeance est
lunité humaine ayant le plus fort
potentiel de destruction mais son cof(it
en ressource et en points d’action est
tout bonnement prohibitif A réserver
aux parties avec beaucoup de res-
sources de départ. Le Vindicator n'est

Cyberstratege

Pack Rockets,

Foar Arca Shock Aitack
Ares Athack |
Loz T

valable que si vous vous amusez a jouer
sans aviation.

L'artillerie humaine est de trés bonne
facture, le Reaper, dufait de sa capac-
ité d’attague de choc couplée a ses huit
points d’attaque, a ma préférence. Le
Minotaur, plus faible, est idéal pour
accompagner des armées exploitant le
couple infanterie - Cheetah, griace a sa
grande mobilité.

Pour conclure, évoquons rapidement
les forces aériennes : le JS Il pour les

interceptions et le WNightwing pour
le bombardement d’installation sont
incontournables.

Orange mécanique

Les installations de base de 'Empire
de la Machine ne récoltent pas de
ressources humaines. Une de leurs
installations optionnelles a méme
le mauvais golt de transformer les
réserves humaines en énergie. Jouer
les machines, c'est passer du cété




J7ai mis la main sur une bombe, dommage que
les humains aient transféré leur QG dilleurs.
Sa destruction leur causera toujours un
manque & gagner certain en ressource.
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obscur de la Force... Dans ces con-
ditions, envisager de jouer avec des
cyborgs, leurs unités biologiques, revi-
ent a se tirer une balle dans le pied
avant méme le début de la partie. Il
faudra en effet construire avec le pre-
mier héros un collecteur de ressources
humaines sur la tuile de départ. Clest
jouable mais franchement déconseillé
aux débutants !

Les stars locales sont Mechanicus
le maitre stratége et Diaboligia, un
assassin tuant a la moindre blessure,
difficile de se passer d’eux tant ils sont
efficaces.

Cornme pour les humains, linfanterie
des machines bénéficie d'un appui
blindé : le Harpy. Les versions Il et Il
des Skeletors Mk, infanterie de base,
sont trés correctes en garnison ou
soutenues par des Harpy. L'absence de
colit en point d’'action de la version Il
permet d’en déployer, tout en continu-
ant d’avancer sus a l'ennemi avec votre
armee principale tandis que la version Il
et sa capacité d’assaut 6 rend de grand
service contre des unités moyennes.
Quoi qu'il en soit, ils ne peuvent rivaliser
avec le Scourge Platoon, véritable plaie
vu son colt modeste pour une unité
de choc. Du cété des unités lourdes,
automats et automecha, quatre unités
se distinguent : le Behemot et le Styxx,
le premier pour les dommages doublés

Attack

Do x3
Airgraft

et le second pour sa capacité de choc,
couplé a une attaque puissante et une
défense correcte.

Le Levigthan et le Colossus sont
coriaces mais ne se déplacent que d'un
hexagone. Typiquement le genre d'unité
gue l'on garde en défense en attendant
de trouverla localisation du QG ennemi.
L'artillerie enfin est efficace mais assez
chére, & utiliser si vous n'avez investi
que dans de Uinfanterie.

Au niveau des forces aériennes par
contre c’est No&l pour que peu que l'on
soit porté sur la technologie. En effet la
bombe MGU 7 Penetrator colte rela-
tivement peu de ressources et détruit

Kost a 'avantage de l'initiative contre Mycorr. Les Mutants ont la puissance
brute mais au vu des cartes tactiques en réserve, mieux vaut distribuer les
bonus des Cheetahs pour causer un maximum de dégats.

FT-X Flamers
Attachment

Attaches To:  Infantry

Robat

Powered Battle Armd
«2 Attack
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automatiquement le béatiment qu'il
touche. Trés efficace pour peu que l'on
dispose d'une Apparition qui peut frap-
per n'importe ol sur la carte ou d'un
Wraith quichoisit sa cible. L'Apparition
reléve un peu de la loterie siladversaire
a construit de nombreuses installations
sur sa base. Avec le Wraith par contre
pas de soucis mais on est limité par
le rayon d’action de quatre hexagones
de Lappareil. Concernant les capacités
défensives des forces aériennes des
Machines, il convient de mettre un
bémol, U'Apparition est le seul inter-
cepteur valable mais il colite horrible-
ment cher, ne comptez donc pas trop
dessus en début de partie.

Une extension annoncée pour mars

C’est le signe d’un beau succes : Vic
Davis, auvteur du jeu, annonce la sortie
d’une mini-extension gratuite pour mars.
Cults of the Waslelands visera surtout a
renforcer la puissance des indépendants,
ce qui devrait rendre les parties encore
plus intéressantes. Dix nouvelles cartes
seront proposées, avec trois nouveaux
cultes et de nouvelles regles qui
détermineront le comportement des
indépendants. Un nouveau paramétre
permettra également de donner un bonus
de ressource a I'lA. Pas de nouvelles en
revanche d’une éventuelle campagne
solo ou de decks aléatoires. En revanche,
interrogé par nos soins, Vic Davis nous

a indiqué qu'il ne fallait pas compter sur
un mode multjoueur, I'architecture du

jeu ne le permettant pas... mais que ce
sera différent dans son prochain jeu !
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Target Name: Valentine Kusanagi
Target Captured!
Target transported to nearest prison
The target carried no items

Le mot de la fin sera pour les Spider
Bots, cette unité posséde une défense
plus que correcte et les capacités
de détection les plus élevées du jeu.
L'arme ultime pour traquer les assas-
sins et saboteurs qui s’aventureraient
sur vos terres. Tout deck de cette fac-
tion doit en inclure cing !

L'année du poulpe

Les Xénopods sonttaillés pour deux
choses : casser des unités biologiques
et géner ladversaire. Leurs espions
peuvent choisir leur cible, ce qui rend
trés attractif les infiltrations de bases
adverses. Les tacticiens se trouvant étre
aussi des scientifigues, il est dommage
de se passer de la science, d'autant
plus qu’il N’y a pas grand-chose a jeter,
sans doute pour compenser l'absence
d’armes nucléaires.

Les unités sont trés gourmandes
en ressources humaines, il est dif-
ficile d’utiliser leurs troupes les plus
coliteuses avec une tuile de départ
classique a cing points, comportant
une unité de chaque ressource. |l
vaut donc mieux jouer avec au moins
dix points pour bénéficier de tuiles
plus généreuses, Seul inconvénient,
iL faudra construire rapidement des

Cing capacités pour vaincre :

Shock Attack : la cible ne peut plus agir
dans le round. Tres pratique pour eviter
un dé|uge de feu.

Disrupt : la défense de la cible est
diminuée, pratique contre les unités
tres puissantes et plus intéressant que
Disable qui réduit I'attaque.

Breakthrough : en cas d'attaque reussie
en premiere ligne, une seconde attaque
a pleine puissance est possible sur les
unités en seconde ligne, excellent pour
deloger |'artillerie.

Double attack : deux attaques
consécutives sur la méme cible. Idéal
pour défier les statistiques !

Area Attack : capacite d’artillerie
permettant une seconde attaque
aleatoire sur la méme ligne.

—Cybersimiége
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| Valentine Muranagl
| StealthT Assassin &
| Sabctene b

Un Spider Bot a repéré un espion humain, Arachnia
a mené la traque et voila le résultat. Les prisonniers
générant des points d'action, la chasse @ '’homme
est un loisir qui rapporte et évite les ennuis.

Le Palais des humains permet de déployer
beaucoup d'installations sur la méme tuile.
Encore faut-il en avoir 'utilité car il est trés

facile a détruire.

Target ID: Imperial Palace
Munition Impact Assessment: Hit!
Damage Assessment: 12 Damage
The target was destroyed

collecteurs et les IA disposeront
aussi de ressources accrues. Lautre
alternative est de faire limpasse sur
les troupes nécessitant des matériaux
en jouant la tuile Spawnings Grounds.
Cette stratégie est parfaitement viable
griace aux xenomorphs. Assez variés
en colt et en puissance, ils incluent la
Monstrosity au potentiel destructeur
imposant et Abomination, une bonne
unité de choc.

Sachant que les unités de reconnais-
sance, l'artillerie et les unités aériennes
ne nécessitent aucun materiau, vous
voila & la téte d'un jeu efficace pour
imposer votre loi.

Imperial Palace
RC: TH 1M 1T 1E

massivement
dans les tuiles de départ, par contre,
intégrez des bio-mecha dans votre
armée : Corrupter et Destroyer, leur
seule vue fait hésiter lennemi. La doc-
trine aérienne xénopods est simple a
appréhender, il n'y a que deux unités :
un intercepteur et un bombardier a
court rayon d'action.

Pour la reconnaissance, tant les
Critters  que les Consorts sont
valables, 'un ne colite qu'une seule
ressource humaine tandis que lautre
détecte a deux cases de distance. Dans
le doute, trois de chaque dans un jeu
font l'affaire.

Si vous investissez

Mechanicus vaut son pesant d’or. Avec lui, les cartes tactiques codtent une réussite
de moins, elles deviennent ainsi accessibles trés tat. Celles des Machines tendent a
maximiser ses résultats plutét qu’a réduire ceux de I'ennemi.
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La mise & mort des humains, leur Palais a
été réduit en cendres et 'emplacement est
contrélé. Leur derniére base est un peu trop
loin par contre... La zone de ravitaillement
se détermine en points et se répand donc
mieux en terrain dégagé.
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La puissance du désert

Les Free Mutants ne disposent
d’aucune capacité aérienne, une
faiblesse accentuée par leur faible
défense. Pas trés engageant mais c'est
compensé par une grande mobilité et
une puissance offensive sans pareille, 2
quoi s’ajoute Uhe zohe de ravitaillement
plus vaste.

Pour les héros, les espions, Nod et
Necrosis sont a retenir, Uun pour sa
capacité a tuer a la moindre blessure,
lautre pour ses compétences en tac-
tique. Les deux dragonmaster, a la fois
meneurs d’hommes et scientifiques,
donnent un peu de polyvalence au jeu.
Sur le terrain préférez leur toutefois les
généraux classiques pour les batailles
importantes,

Linfanterie des mutants se déplace
vite mais assez faible dans
'ensemble, ses unités sont utiles pour
épauler des géants ou des dragons
mais pas pour agir seule ou composer
'essentiel d'un deck.

Les dragons constituent une bonne
force de frappe méme si le monstrueux
Mauler gagne a étre amélioré avec
un Endurance Mutagen pour le faire
avancer plus vite. Le Basher est un
excellent compromis, rapide, puissant
et capable de neutraliser deux unités

est

dans le méme round. En soutien de
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tout ce petit monde le Termagant est
trés utile, plus léger que le précédent et
immunisé aux neutralisations de carac-
téristigues et attaques de choc.

Parmi les géants, le Gargantua est
puissant mais trés wvulnérable. Les
Zantarads sont préférables surtout
pour leur mouvement et leur défense
légérement supérieure, la double
attaque comble le manque de puis-
sance. Moins offensif et solide, le
Mungos ne mérite pas gu'on s’y
arréte.

L'arsenal génétique des mutants
permet de compenser leur faible
défense : 'Agression Mutagen donne
un point d'attaque et deux points de
vie supplémentaires a linfanterie et
aux géants, le Dragon Mutagen est
ehcore plus efficace offrant les méme
bonus aux dragons ainsi quun point
de défense supplémentaire. Leur
technologie est moins intéressante,
on notera toutefois la possibilité de
doter linfanterie de capacité anti-
aérienne avec le Longbow MANPAD
et existence d’'un missile nucléaire, le
Longlance MRBM, trés bon marché.

L'artillerie esttrés efficace maislente,
ce quilaréserve ala défense des bases
et avant-postes, le Pack Mortars, bien
que mobile et solide, nest pas trés
convaincant pour épauler des unités
qui attaquent deux fois, neutralisent
'ennemi ou doublent leurs dommages.

Une des bonnes surprises que I'on peut
croiser dans le désert. Drake, bien
qu’humain, est fasciné par les Machines
et les rejoindra moyennant quelques
ressources. Un excellent éclaireur pour
patrouiller le domaine. La réduction du
coit des réparations peut rendre service.

Les Missileers sont indispensables
pour protéger vos bases et armées de
l'aviation adverse.

Pour ce qui est des unités de recon-
naissance, U'Outrider compense son
mangue de furtivité par un potentiel
de detection maximum et une absence
de colt en points daction. Quelles
que soient vos actions dans le tour, il

avancera !

IDANS LA GUERRE
TOUT EST SIMPLE..

Construire un jeu équilibré évite la
plupart des mauvaises surprises lors du
tirage de carte mais ne procure pas tout
le sel d’Armageddon Empires. Voici
donc quelques concepts plus ou moins
originaux qui ont fait leurs preuves :

® |mperial Marines pour I'Empire
of Man: un maximum de marines,
les deux généraux spécialisés dans le
saut, une bonne place aux scientifiques
pour les améliorer, des unités de
reconnaissance et un  mihimum
d'unités légéres et dartillerie pour
les garnisons... Voici un concept trés
puissant qui vous permettra de vaincre
des |A disposant de 275 points de jeu et
de 15 points de tuiles avec un petit jeu
de 175 points et 5 points de tuiles.

® le jeu d'infanterie fonctionne
aussi bien pour les Machines que pour
les humains. Compensez la faiblesse
et la lenteur de linfanterie avec les
véhicules de transports blindés de ces
deux factions, respectivement le Harpy
et le Cheetah. A raison d'un véhicule
par unité d’infanterie, votre armée se
déplacera beaucoup plus vite et vos

Cybersfrcﬁége—
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unités disposeront de bonus con-
séquents lors des affrontements (+2 en
attaque et défense pour les Machines
et + 3 pour les humains). Relativement
stressant en bataille, il vous imposera
cependant de laisser continuellement
l'adversaire ouvrir le feu le premier car
chaque activation du bonus de soutien
vous colitera une action. Cette straté-
gie impose des armées conséquentes
mais ces véhicules ne nécessitent
aucun point d'action.

® |e jeu de Dragons : les Mutants
pratiquent lélevage de gros lézards
agressifs et rapides et de géants. Ce
jeu se focalise sur les lézards et la sci-
ence, une sélection variée de dragon,
et des améliorations ponctuelles via le
Dragon Mutagen qui permettront de
frapper, vite, loin et fort.

® le jeu Xénopods Scientifiques
fait la part belle a la faculté de créa-

www.magazines.unblog.fr

Les Xenopods tentent encore de metire

& mal le ravitaillement de mon armée.
Heureusement qu’Arachnia en procure
deux de plus @ son armée, ce qui lui évite
d’étre isolée.

Sueletors bk W45 (1/5)
Stuxk &7 (12714)

Stouree Platoon 75 (/7
Seourge Platoon B4 (659

tion d'unités des extra-terrestres via
la Brood Hive mais aussi a
arsenal technologique avec les Beasts
capables de porter plusieurs armes ou
les Psychic Enhancer pour que les héros
disposent de plus de points de destin
(trés pratique pour les chercheurs et
les assassins).

leur

..MAIS LE PLUS SIMPLE
EST DIFFICILE

Au risque d'enfoncer des portes
ouvertes, rappelons que les meilleurs
plans ont tendance a s’effondrer face
aux réalités du terrain.

® Pas d’'héroisme avec les
héros !

Vos heros sont fragiles et faibles
slils ne disposent pas descorte. Il
vaut mieux, passés les cing premiers
tours, ne plus les faire évoluer seuls a
lexception des espions.

Ces derniers par contre ne sont
pas des explorateurs, ils courent vite
certes mais n'ont pas de compétences
en détection, attention aux champs de
mines ou aux Spider Bots ! Mieux vaut
sacrifier une unité de reconnaissance
pour déterminer un itinéraire sans dan-
ger que de perdre Nod... Concernantles
héros adverses, traquez-les sans pitié,
un bon moyen pour arréter une armée
est d'abattre son général, Si son armée
comporte de nombreuses unités, il ne
vous restera qu'a passer a l'attaque et
profiter du malus pour vaincre !

® De I'importance du BTP

En améliorant votre QG, vous dis-
poserez d'un emplacement supplémen-
taire pour construire une installation
mais augmenterez aussi ses caractéri-
stiques. Quelgues points de défense, de
structure ou de capacité anti-missile en
plus sont toujours bons a prendre. Les
académies et les laboratoires produ-
isent des bonus plus importants s'ils
sont améliorés, les centres C3l gagnent
non seulement des capacités de détec-
tion mais fournissent aussi des points
d’action supplémentaires. .

® La tactique est essentielle
pour mener @ bien sa stratégie.

Développer une académie, produire
des cartes tactiques et économiser
ensuite des points d’actions peuvent
sembler une perte de temps et de
moyens par rapport a la puissance
brute dun Vengeance : ce n'est pas
le cas! Les cartes tactiques rendent
toute action possible et provoquent des
retournements de situation inattendus.
Deux succes en plus ou en moins
peuvent changer le déroulement d’une
bataille en sauvant votre unité d'une
attaque vicieuse (choc ou diminution
de caractéristiques) ou vous permettre
de produire un missile nucléaire.

Les liens

Pour télécharger la démo et acheter
le jev : www.crypticcomet.com

Le forum www.cyberstratege.com
regroupe une tres active
communavuté francophone. Sinon, les
joueurs anglophones se retrouvent
sur le site www.wargamer.com,
dans la rubrique Cryptic Comet,

ou le concepteur Vic Davis est
fréquemment present.




Machine Armies
Arachnia  Engaged
Xenopod Armbes
borde Thul  Engaged
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® Sur le terrain...

Votre zone de ravitaillement
définit votre empire, c’est dans cette
limite que vous pouvez batir des
collecteurs de ressources et vous
déplacer rapidement. Explorez-la avec
des unités de reconnaissance pour
découvrir toutes les ressources, caches
et sites indépendants s’y trouvant
avant que Uennermi ne vienne fouiner
a son tour. Patrouillez-y réguliérement
pour en extirper les unités de recon-
naissance adverses avant qu'elles ne
s'en prennent & vos installations civiles.
Cette méthode vous permettra aussi de
mettre la main sur LES assassins avant
gu’ils n'arrivent trop prés de vos héros.

Les sites indépendants fournissant
du ravitaillement sont stratégiques,
emparez-vous en pour propager votre
zone de ravitaillent plutét que d'envoyer
vos unités dans l'inconnu a une vitesse
d’escargot et surtout défendez-les,
méme avec uUne unité peu puissante.
Une armée sans ravitaillement ne vaut
plus rien et évolue lentement, il serait
dommage de la voir se faire tailler en

ES XG-11 Devestator
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piéces parce qu'un Outrider vient de
s’inviter dans votre avant-poste.

Les transferts d'unité entre armées
colitent des points d'action, ne jouez
pas avec vos ordres de bataille sous
peine de ne plus pouvoir agir. Si vous
ne savez pas quoi faire d'une unité
que vous venez de produire, laissez-la
dans la garnison, le transfert de cette
derniére vers une armée est gratuit,
pas linverse.

Attention, ne dépensez pas tous vos
points d'action au cours de votre tour
si vous n'étes pas le dernier, ils pour-
ront en effet vous servir 4 utiliser des
cartes tactiques en défense ou lancer
vos intercepteurs.

Le jeu fait la part belle aux unités
lourdes deés qu'elles sont déployées,
incluez toujours dans vos armeées
des unités ayant au moins huit points
d'attaque afin déviter de veir un
Colossus détruire vos unités les unes
aprés les autres sans subir de dom-
mages.

aly:
[Occerr]

L'armée xénopode s'est fait piéger
sans ravitaillement. Le Psyker étant
inefficace contre les Machines, le feu
sera concentré sur le Carrupter, en
commencant par une attaque de choc
qui évitera toute riposte.

N’oubliez jamais que si les
statistiques vous abandonnent, une
carte tactique peut tout sauver. Il
aurait été dommage de perdre les
35 points de ressources investis
dans la fentative de création de ce
missile nucléaire.
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défenseur

Lors des batailles, le
cléture une « passe darme » s’il
choisit de ne pas réagir, il vaut donc
parfois mieux accepter de subir un
petit point de dommage plutét que

de laisser l'lA surenchérir. Enfin,
harcelez l'adversaire ! Toute unité
aérienne pouvant sélectionner sa
cible est mortelle pour lartillerie.
Une armée dont le général a été
assassiné est moins dangereuse. Et
détruisez toutes les installations non
défendues...

Armageddon Empires comporte un
grand nombre de stratégies, cetarticle
n'est pas exhaustif et ne présente que
les plus efficaces.. pour le moment
{en attendant lextension, évidem-
ment). N'hésitez pas & expérimenter,
des combinaisons d’'unités apparem-
ment peu intéressantes seules peu-
vent se révéler mortelles. Et n"oubliez
pas non plus que le désert est vaste et
qu’il recéle bien des secrets.. ¢ &




ANALYSE

A LA FOIS WARGAME ET JEU DE DIPLOMATIE, EMPIRES IN ARMS, PARU CHEZ MATRIX
EN NOVEMBRE DERNIER, EST UN JEU D’UNE GRANDE RICHESSE ET AUX MULTIPLES
FACETTES, A TEL POINT QU’ECRIRE UN GUIDE STRATEGIQUE RELEVE DE LA

GAGEURE TANT IL Y AURAIT DE CHOSES A DIRE. AUSSI ALLONS NOUS MODESTEMENT
NOUS CONTENTER DE DETAILLER LES PHASES DE JEU DE FACON NON EXHAUSTIVE,
AFIN D’ECLAIRER LES NEOPHYTES.

n effet, comme nous laviens

indiqué dans notre test du

précédent numeéro, la version PC
d’ Empires in Arms s’adresse avant tout
aux fans du jeu sur carte éponyme. De
fait, le manque de lisibilité de linterface,
couplé a l'absence de tutorial, le tout
avec un manuel de jeu manquant
parfois de clarté, rend apprentissage
des régles extrémement difficile pour
les débutants, Cyberstratége va done
tenter de débroussailler pour vous les
principaux meécanismes du jeu.

—-Cybershmége—@

LE CHOIX DE LA NATION

Il peut étre tentant de jouer la France,
véritable superpuissance de 'époque.
En effet, celle-ci dispose de troupes
nombreuses ayant un excellent moral,
d'un corps d'artillerie et de garde, des
flottes, de nombreuses conquétes et
d'excellents chefs. Cependant, du fait
de son statut, la France a de nombreux
ennemis, et une coalition regroupant
UAngleterre et les pays centraux est
patfaiternent capable de la vaincre en

Alexandre MATSIS

1805. De plus, la France est de loin le
pays le plus complexe a maitriser. Mieux
vaut débuter avec des pays comme la
Russie ou Espagne qui permettent un
apprentissage du jeu progressif. En effet,
ces pays débutent généralement en
paix avec leurs voisins, et ont de toute
maniére de solides arguments défensifs :
immensité du territeire pour la Russie, et
guérilla pour 'Espagne. Tous deux peu
vent rapidement s'exercer en attaquant
de bons pays mineurs (Suéde pour l'un,
Portugal et Maroe pour Lautre) et sont
généralement courtisés diplomatique-
ment par la France et U'Angleterre, une
situation enviable !

LE DEPLOIEMENT NAVAL

Il existe deux types de flotte de
guerre : la lourde et la légére. Une
flotte légére combattant seule contre
une flotte lourde subit un malus au dé,
les flottes de navires légers devraient
donc toujours étre combinées avec des
flottes de navires lourds.

Le choix des ports est également
important. Il convient de choisir un port

1805, March 0005

Grace a ses actions diplomatiques,
I'Espagne a maintenant de |'influence sur
la Papauté et Naples. Si ces pays sont
attaqués, I'Espagne les contrélera. Si
I'Espagne parvient ensuite a s"allier & ces
pays, ils la rejoindront si jamais elle se fait
attaquer par une puissance majeure.
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Jeu d’histoire

Sur mer, la Royal Navy est difficile a
vaincre grace aux divers bonus dont
elle bénéficie. Ici, elle vient d’obtenir
I'avantage du vent gréce & des
modificateurs au dé (+1 anglais, +1
pour Nelson) et va donc frapper les
flottes francaises en premier !

Un exemple de renfort réussi :
Napoléon devait faire 5 ou moins sur
son jet de dé, pas de probléme !

(jame Message

Napoleon in Stuttgart attempling reinforcement

SR5(0) ROLL 3 SUCCESS!

France. remove factors

possédant de nombreux canons afin de
se prémunir contre une attaque venant
de la mer. De méme, un port qui serait
également une forteresse (comprenant
au moins une tour sur le dessin de
la ville) est préférable car si l'ennemi
devait s'emparer de votre port, votre
flotte n'aurait dautre choix que de
sortir en mer, et si elle devait échouer
a forcer un éventuel blocus, elle serait
détruite |

Enfin, un port donnant sur plusieurs
zones de mer est évidemment pré-
féerable. Des ports comme Brest ou
Toulon sont ainsi des bons choix pour
le déploiement des fiottes francaises.

LE DEPLOIEMENT
TERRESTRE

Dans un premier temps, il faut abso-
lument mettre au moins un facteur
d'infanterie dans chaque port com-
prenant une de vos flottes, sinon les
canons du port seraient inopérants en
cas d'attaque ennemie | De méme, les
nations possédant des pays mineurs
devraient mettre des garnisons dans
les capitales (identifiables par leur nom
en rouge) de ces pays. En effet, si une
nation ennemie s’empare de la capitale
d’un mineur, alors celui ci sera perdu le
maois suivant et vous y perdrez un point
politique.

Passons maintenant au principal,
c’est-a-dire vos corps d'armées. Leur
contenu est secret, aussi est-il impor-

=

56#

Game Message

Wind Guage
France(1d6):4(0) Net:4 VS Great Britain(1d6):5(2) Net:6
(Great Britain!)

{lick DONF to-resolve waval-batthe:

tant de savoir
bluffer son
adversaire.
Par exemple,
’'Angleterre
hésitera sire-
ment & mener
un raid
un port fran-
cais si plu-
sieurs corps

d’armées
francais sont déployés en France,
méme si ces corps sont en réalité
quasiment vides !

Enfin, vous disposez en début de
jeu de dépdts que vous pouvez placer
gratuitement, profitez-en! Un dépét
colite normalement 1% a placer et la
méme somme en entretien a la phase
économique. Placez donc tous vos
dépoéts en janvier 1805 et détruisez
ceux qui vous sont inutiles en mars, ils

sur

ne vous auront ainsi rien cofiité !

LA PHASE DIPLOMATIOUE

Cette phase de jeu est une des plus
importantes, et également celle ol il
est le plus facile de faire des oublis aux
funestes conséquences dans la mesure
oll les messages d'avertissements sont
quasi inexistants. En premier lieu, il
faut décider si oui ou non, vous allez
commercer avec U'Angleterre. A moins
d’étre un ennemi déclaré de celle-ci, il
est généralement profitable de com-
mercer avec elle, surtout que le com-
merce rapportera plus & votre pays qu'a
UAngleterre.

Si vous jouez la France ou la Grande-
Bretagne, c’est égalermnent a cette phase
que vous choisissez quand bouger lors
des phases navales (GB) et terrestres
(Fr). Ce choix est déterminant, ear il
permettra par exemple des doubles
mouvements (jouer en dernier & un tour,
puis en premier au suivant) qui pourront
s'avérer extrémement utiles.

Enfin, vous avez droit a deux actions
pour influencer des pays mineurs afin
de les amener dans votre camp. Ces
actions sont gratuites, mais vous pou-
vez payer pour augmenter les chances
Pensez néanmoins a
consulter les divers modificateurs de

de réussite.

réaction des pays mineurs afin de viser
ceux sur lesquels vous avez des bonus
au dé.

LA PHASE DE RENFORTS

Si vous n'étes en guerre avec per-
sonne, le mieux est probablement de
garder vos chefs hors carte, mais
une fois les hostilités déclenchées,
le meilleur chef devrait commander
votre meilleure armée. Cependant,
les batailles sont dangereuses et il
peut arriver quun chef soit tué ou
blessé. Il faut donc, quand c’est pos-
sible, mettre plusieurs chefs sur vos
principales piles de corps, d'une part
pour diminuer la probabilité que ce
soit le chef d’armée qui soit affecté,
et d’autre part pour que l'armée soit
toujours commandée au cas ol son
chef devait étre touche.

Cependant, il faut se souvenir que
c’est le chef de plus haut rang qui
commande l'armée. Ainsi, un général
comme Koutouzov a de bonnes carac-
téristiques (3-4-4) mais n'a qu'un rang
« B », tandis que le Tsar Alexandre est
lui franchement médiocre (1-2-4) mais
son rang « A » lui donne la primauté.
Dans ces conditions, mieux vaut lais-
ser le Tsar bien au chaud au Kremlin
plutét qu'a la téte d’'une armée !

Par ailleurs, c’est lors de la phase de
renforts que vous pouvez spécifier des
choix tactiques pour vos corps lors des
parties multijoueurs. Ne vous en privez
pas, U'lA ayant une facheuse tendance
a tirer les jetons au hasard, ce qui peut
parfois s’avérer désastreux en cas de
choix tactique « withdraw » avec une
chance sur six de réussite...

@-— Cyberstratéege —
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A 10 contre 1, avec la meilleure stratégie et des
bonus tactiques, |I’armée francaise ne peut que
'emporter face a de pauvres Badois bien isolés.

i h -
Battle of Karlsruhe ™
24 lerrain: Clear

U R T T
E.'I'frmbl_mb:u

Haschete isid

de port ne colite que 15 d'entretien lors
de la phase économique, & comparer

LA PHASE NAVALE

Deux notions sont particulierement
importantes pour comprendre la guerre
navale dans le jeu. La premiére est que
les interceptions sont trés aléatoires et
qu’il ne faut pas trop compter dessus,
méme si L'Angleterre, grice a Nelson,
dispose dun léger avantage en ce
domaine. La seconde est qu'a forces
relativement égales, l'avantage du vent
sera généralement déterminant dans
lissue d'une bataille puisque celui qui
en dispose frappe en premier.

Pour un pays comme LAngleterre, le
fait de laisser une flotte de transport
ennemie débarquer des troupes sur lile
peut s'avérer mortel, surtout en début
de partie. Heureusement, il est possible
d’avoiralafois une probabilité de 100%
d’intercepter U'ennemi et de disposer
automatiquement de lavantage du
vent. Comment ? Tout simplement en
bloguant les flottes ennemies au port,
en se plagant dans les « blockades
box » correspondantes. L'autre avan-
tage est qu'une flotte placée en blocus

aux 5% que coltent les flottes en mer,
ce qui est exorbitant.

Enfin, souvenons-nous que les flottes
permettent dempécher les corps
ennemis de franchir des détroits, ce
qui peut se révéler trés pratique pour
protéger un pays comme le Danemark,
lAngleterre quant gardera
toujours une flotte en Manche si
Uoption du détroit entre la France et
IAngleterre est activée, ce n'est en
effet plus obligatoire depuis la sortie
du patch 1.01.

a elle

LA PHASE DE MOUVEMENT
TERRESTRE

L'essentiel lors des déplacements de
corps consistera a limiter a la fois les
pertes dattrition et les dépenses de
ravitaillement. Il est en effet tentant
de payer tous les mouvements avec
les dépdts, mais le colt induit pour-
rait trés rapidement plomber votre
economie.

Empires in Arms patché : quelle note vaut il ?

Nos lecteurs se souviennent que lors du test d’Empires in Arms (Cyber n° 12),
nous avons donné une note double, a savoir 5/10 en I'état ou il se trouvait, avec
une note potentielle @ 8/10 dans la mesure ou les patchs & venir amélioreraient
les choses.

Le premier patch a résolu plusieurs dizaines de bugs, ce qui est déja pas mal,
cependant, il en subsiste encore énormément. S'il est logique que la priorité

des développeurs soit de corriger les bugs, on attend toujours une IA qui puisse
permetire de s'amuser, tout comme on attend toujours de nouveaux scénarios
plus jouables que la grande campagne... De méme, l'interface reste toujours
aussi peu agréable d’emploi, et rien ne semble prévu pour I"améliorer a court
terme. D'ailleurs, le patch 1.02 devrait selon toute vraisemblance se contenter de
corriger des bugs.

Si on peut se féliciter que les bugs disparaissent peu a peu (ce qui est d'ailleurs
la moindre des choses), il semblerait qu’il ne faille pas attendre une évolution
significative du jeu avant plusieurs mois, en attendant, nous maintenons donc
notre note de 5/10 pour EiA en I'état des choses.

Il faut done, autant que possible,
économiser sur le ravitaillement en
vivant sur le terrain quand les condi-
tions le permettent. Rappelons com-
ment est calculée la valeur de ravitail-
lement. On prend la plus faible valeur
de « foraging » (vivre sur le terrain)
des provinces traversées par le corps
au cours de son mouvement, modifiée
comme suit

+1 par point de mouvement restant

+1 en territoire ami

-1 par corps présent (maximum 2,
gu’ils soient amis ou ennemis) dans
la zone gu moment ol le tirage de
forage est effectué, d'ol limportance
d'effectuer les mouvements et tirages
dans un ordre précis

-2 pour U'hiver.

Le nombre de pertes que vous pouvez
encaisser en ne payant pas le ravitaille-
ment est égal au résultat d'un D6 moins
la valeur précédemment calculée.

Prenons lexemple d'un corps situé a
trois zones d’'un dépét : payer son ravi-
taillement colterait 3%. Supposons que
la valeur calculée était de 4, vous pou-
vez potentiellement perdre un ou deux
facteurs. Il s’agit alors de déterminer s'il
vaut la peine de prendre le risque de
ne pas payer pour le ravitaillement. Si
vous risquez de perdre des facteurs de
cavalerie (15% piéce) ou de garde (7%
pigce) il vaut évidemment mieux payer
les 33. En revanche, si vous risquez de
perdre de la milice (gratuite) ou méme
de linfanterie (3% piéce), il vaudra
généralement mieux prendre le risque
de prendre des pertes. Dailleurs, il peut
8tre avisé de mettre quelques facteurs
de milice dans vos corps dlinfanterie
justement pour leur faire encaisser ces
pertes.

Le tableau résumant les revenus
de la France en mars 1805.

143
Economic Summary for France

Domestic Trade
Colonial Trade

Capiured Gold
Piracy Losses
Spanish Gold
Debts
Payments Recd

Political Change
Minor Subsidies

Previous total
New total
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La France décide d'acheter des troupes
variées : huit milices pour les garnisons,
sept artilleries (qui n’arriveront que dans
six mois), de I'infanterie, de la garde, de la
cavalerie... Au début, tout est utile !

Le tableau de manipulation économique de
la Grande Bretagne. Pour gagner deux points
politiques, il en codterait 24$ et 6 Manpower.

[4] [5] [e] [7]

LA PHASE DE COMBAT
TERRESTRE

Afin de maitriser cette phase de jeu,
il est absolument essentiel d’étudier les
tableaux des tactiques et des pertes, ce
gui vous permettra de les choisir a bon
escient. Ainsi, vous verrez que l'assaut
infligera généralement plus de pertes
qu'un échelon, mais ce dernier infligera
plus de pertes de moral. Les combinai-
sons de tactiques sont hombreuses et
nous n'avens malheureusement pas la
place de les lister dans cet article.

Enrevanche, nous allons nous attarder
sur le renfort en cours de bataille, qui
comme vous allez le constater doit se
faire a bon escient.

Commencons par rappeler la régle :
Au début de chaque round de combat
a Uexception du premier, les troupes
situées dans une zone adjacente a celle
oll se déroule la bataille peuvent tenter
de la rejoindre. Pour ce faire, un jet
inférieur ou égal a la valeur stratégique
du commandant de Uarmée de renfort
doit étre obtenu. Attention, cette valeur
stratégique est diminuée de 1 si le
général nest pas situé dans du ter-
rain clair, et de 1 supplémentaire s’il se
trouve derriére une riviére.

Cependant, l'arrivée de renforts en
cours de bataille peut parfois étre
contre-productive. Ainsi, l'arrivée de
nouveaux corps peourrait faire baisser
la valeur tactique de votre général si
celui-ci devait avoir trop de corps sous
son commandement ; dans le méme
ordre d'idée, si le général renfargant la
bataille a la primauté sur le général qui
la commande, il prendra le commande-
ment en chef ! En effet, de nombreux
généraux classés « A » sont moins

bons que leurs subordonnés. Quelques
exemples en vrac : Mack 1-3-4 A contre
Charles 4-4-6 B, ou encore Moore 3-4-2
A contre Wellington 5-5-3 B, Brunswick
2-1-3 A contre Blucher 3-4-5 C, etc.
Dans ces circonstances, il est générale-
ment préférable de ne pas renforcer,
hormis bien sur dans les rares cas ol
les valeurs tactiques des chefs sont
sans importance, lorsque les tactiques
choisies sont un assaut contre un
« defend » par exemple.

Intéressons-nous maintenant a la
meilleure fagon dutiliser le renfort.
Comme nous l'avons vu plus haut, il est
parfois coliteux en argent et en pertes
de déplacer ses troupes. Le renfort per-
met done, quand on aun chef ayantune
valeur stratégique élevée (Napoléon et
Wellington étant les meilleurs avec 5),
de n'attaquer qu'avec un faible hombre
de corps, puis de renforcer en cours de
bataille, ce qui permet a larmée de faire
une case de mouvement gratuitement.
Plus retors encore, étant donné que le
moral d’une armée est déterminé en
début de bataille, il est tout a fait pos-
sible d’envoyer ses meilleurs corps en
début de bataille et de garder les corps
plus faibles en renforts. Par exemple,
on peut imaginer Davout 2 la téte de la
garde impériale (moral 5, ce qui est le
maximum) et d'un autre corps, attaquer
'armée ennemie, tandis que Napoléon, a
la téte du reste des troupes, arriverait en
renfort au second round de la bataille,
avec unh moral probablement supérieur
d'un demi-point & ce quil aurait été
si toute Uarmée avait été présente au
début du combat.

Un autre intérét du renfort est qu’il
peut parfois vous éviter dengager
votre armée dans une bataille perdue
d’avance. Ainsi, il se peut trés bien que

les tactiques choisies soient a votre
désavantage, que le résultat des dés
ait été trés mauvais au premier round
et que la défaite soit guasi-assurée.
Dans ce cas, pour éviter de perdre de
précieux points politique (PP) —plus
vous avez de corps engagés dans une
bataille, plus vous perdez de PP— ne
pas renforcer est souvent la meilleure
option.

LA PHASE ECONOMIOUE

Ala fin de chaque trimestre, les reve-
nus sont collectés, ils serviront a entre-
tenir et acheter de nouvelles troupes
ainsi gu'a payer le ravitaillement au
cours des phases terrestres.

Nous ne détaillerons pas les achats
qu'il est possible de faire dans cet
article, cependant, on retiendra qu’il
est intéressant de produire des milices
en début de partie afin de les placer en
garnison de vos diverses cités. Inutile en
effet dutiliser des unités d’infanteries
pour cela, dans la mesure ou le but est
juste d'obliger 'ennemi & faire le sidge
et non de remporter les assauts faisant
suite aux bréches, du moins en début
de partie.

Alissue dela phase économique, il est
possible de lancer une « manipulation
économique » qui prendra effet au tri-
mestre suivant. Cela permet de gagner
des points politigues en sacrifiant de
largent et/ou du « manpower », ce
qui est une fagon commode de se
placer ou de se maintenir dans des
zones pouvant rapporter plus de points
de victoires, et ce sans avoir a faire la
guerre. L'Espagne et la Turquie notam-
ment ont tout intérét a faire usage de
la manipulation économique. Notons
gu’il est aussi possible de sacrifier
des PP pour gagner de largent et/ou
du manpower, mais cette option peu
rentable est & réserver aux situations
d'urgence. De toute maniére, munis
de ces conseils, vous ne devriez pas
perdre beaucoup de points politiques,
du moins contre UIA (voir encadré).
Contre des humains, ce sera force-
ment  plus compliqué ! L 2 2 2
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éJEUX DE PLATEAU

"histoire commence un peu a la
Hellboy : en 1938, les scientifiques
allemands frouvent pres du cercle
arctique un vaisseau extraterrestre et
le raménent avec un de ses occupants.
Uexira-terrestre a découvert sur ferre
de nombreuses sources d’énergie de
VK (« Vrill Kultur ») et a développé une
technologie qui permetira aux hommes
de construire des armes plus destructrices.
Et bien évidemment, en 1950, la guerre
n‘est pas finie, car chacune des grandes
factions (les USA, I'Axe et les Sino-so-
viétiques) se livre une guerre sans merci
pour le contréle des mines de VK...

Sur un plateau qui représente la carte
du monde, les trois grandes codlitions se
disputent le monde : les Alliés autour des
USA, I'Axe en Europe et en Afrique et les
Sino-soviétiques en Asie. le plateau est
constifué de territoires reliés entre eux.
Certains sont des capitales et des mines
de VK qui sont particulierement bien
placées sur les frontiéres et provoquent de
nombreux affrontfements entre les factions.

Chaque tour, les joueurs choisissent une
carte de leur main qui donne le niveau
de production (auquel on additionne
les usines, les mines et les capitales que
I'on contréle), le nombre de déplace-
ments — un peu comme dans la phase
de réorganisation du Risk - et le nombre
d’attaques que |'on peut lancer sur les
territoires adjacents. Chaque carfe pos-
séde en plus un pouvoir spécial (diplo-

Voici un jeu de stratégie a la Risk, dans une Seconde
Guerre mondiale uchronique inspirée de I’esprit de film
Captain Fly ou du jeu de figurines Gearkrieg. Tiré d’une
BD de Paolo Parente qui melange avec allégresse jolies
pin-up combattantes et bons gros Mech Panzer lll, Dust
forme un tout cohérent et surprenant.

matie, soins, missile ba|islique, |urgqge
de mechs, etc.) souvent particulierement
puissant. Cefte phase de jeu est cruciale
car elle définit votre stratégie pour le tour
et fait alterner des phases de combat tres
violentes et des phases de construction
plus calmes.

Av départ, le plateau est accupé par
de nombreuses unités neutres qu’il faudra
combatire, ce qui permet de se faire
la main franquillement pour fester son
matériel et remporter des victoires faciles.
Cette chasse cux neutres est aussi agré-
able car elle permet d'gviter un affronte-
ment direct avec les autres joueurs dés le
premier tour et permet de voir les axes de
conquéte de chacun.

lors des combats, les figurines de
chars, de mechs, de bombardiers et de
sous-marins définissent le nombre de dés
a lancer ainsi que certaines altaques
spécifiques, comme le tir de missile
balistique pour les sous-marins ou le raid
pour les avions. Cerfaines unités, les plus
cheres, accordent un bonus de supériorité
factique. le joueur avec le plus de points
de supériorité factique atiaque ainsi en
premier. Comme les combats ferrestres ne
sont pas simultanés, cette don-
née est vraiment cruciale.
Lles combats maritimes sont
simultanés, donc beaucoup

Pascal Bernard

p|us sung|unfs, Au dépurl,
le jeu ressemble & Risk mais
les mécanismes sont beau-
coup plus fins et équilibreés.
Dust se revéle trés agre-
able car il mélange ges-
tion et combat et oblige &
planifier. le probléme est
qu’eon na jamais assez

d’unités pour protéger ses
frontiéres |
Pour gagner, il faut atteindre 40 points
de victoire, par la capture des capitales
et des mine des VK et par la suprématie
dans les domaines des usines et des
unités militaires. Les points s’additionnent
de tour en tour, les parties durant 7
ou 8 fours, ce qui est rapide et évite
I"élimination d’un joveur. le jeu est beau-
coup plus court qu'une partie de Risk et
la fin du jev peut en surprendre quelques-
uns, il ne faut donc pas laisser trop
d'écarts de points enfre ses adversaires.
Le jeu est prévu pour trois joveurs, ce qui
est rare dans cette famille de jeu {a six, il
faut s’organiser en codlition).
Dust a été particulierement bien pensé
car les zones de conllits entre
joueurs sont nombreuses et il
faudra faire des choix sous peine
de se disperser. Le systéme de
combat est simple et bien vu,
avec une grande diversité de
matériels qui oblige a bien
choisir les unités engagées.
Cela rappelle, dans une
cerfaine mesure, le jeu vidéo
Advance War. Enfin, le
systéme de carfes impose
de vrais choix siratégiques et
permet gréce aux pouvoirs & un joueur

~ en difficulté de se ratiraper. Une fiche

récapitulative des pouvoirs des cartes
aurait d'ailleurs été pratique pour éviter
de compulser la régle constamment au
début, un petit détail énervant sur les
premiéres parties.

Dust est donc un jeu beaucoup plus riche
et profond qu’il ne peut apparaitre au
premier abord et il se hisse sans probléme
au niveau du fameux Risk 2210.

Jeu pour a 2 a 6 joueurs
(3 idéalement) édité par Ubik.
Prix: 45 €
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AlIR PACK

La sortie de |’Air Pack pour Mémoire 44 chez Days of Wonder,
mais aussi de L’Aube d’acier*, son concurrent potentiel chez
Ubik, relancent l'intérét pour la Seconde Guerre mondiale en

ce debut d'annee. Il

que

ir Pack vous invite & venir repren-

dre du service chez Mémoire 44,

et pour un sacré bout de temps,
car cefte extension est vraiment éton-
nante. Elle contient en fait trois choses
fondamentales : les avions, pleins de
scénarios et des cartes d’aides. Si les
derniéres extensions étaient orientées sur
les armées russe et japonaise ainsi que
leurs campagnes respectives, I'Air Pack
introduit en détail toute I'aviation des dif-
férents belligérants (Axe et Alliés), ainsi
que des scénarios pour les quatre fronts
principaux {Europe, Afrique du nord,
Russe et Pacifique).

On y trouve huit sublimes petits avions
pré-peints et soclés (Spiffire, Zéro, Cor-
sair, Me109, Yak, P40, P38 et Storch),
plus petits mais bien mieux peints que les
avions de Axis & Allies Miniatures par
exemple.

Chaque avion peut réaliser un certain
nombre de missions, comme miirui"qge
ou interdiction au sol, plus quelques mis-
sions spécifiques, comme des atiaques
kamikaze pour le Zéro et des opérations
de reconnaissance et de sauvetage
pour le Storch. Lappui au sol permet
d’annuler les protections des unités
ennemies, & combiner avec un assaut
terrestre. L'interdiction permet de stopper
les mouvements des froupes ennemies,
trés pratique pour bloquer des chars. Plus
original, le sauvetage permet d’évacver
une unité dont il ne reste plus qu’une
figurine et éviter de donner ainsi une

meédaille trop facilement & son adversaire.

les troupes au sol peuvent faire des tirs
de DCA, selon le nombre d'hexagones
survolés et modifiés en défaveur de
|’uppc:rei| en cas de présence amie
adjacente (firs frafricides) ou de chasse

au 3e coup au but

peut battre en retraite

= Ne peut se déplacer dans un hex adjacent 3 1a plage
= Touché uniquement par le symbole grenade — Coule

= Peut ignorer 1 drapeau, subit 1 coup au but s'il ne

» Placez un pion cible sur celle-ci quard un coup au but
@ est réussi. lusgu'a destruction ou mouvement, lunité
repérée subit les tirs avec 1 dé supplémentaire

@ Les pions cible ne sont pas cumulahbles ]

semblerait que les jeux avec figurines

remplacent petit a petit les wargames a pions...

* Paru seulement fin janvier, ce frés J"b ey, neftement p |LIS comp lexe

Memoine 44, s ans notre prochain numéro.

ennemie. Si une grenade est obtenue,
I'appareil est abattu.

Les avions possédent des régles
particulieres liges & |'atterrissage mais
aussi au décollage d'aérodrome ou de
porte-avions. On ne peut avoir ¢qu’un seul
avion par camp en vol en méme femps.
Le principal souci est qu'il faut activer
votre avion tous les tours, sinon il s’en
va, Cette régle un peu fastidieuse réduit
I'vtilisation des avions car il faut jouer
une carte d’activation du secteur ot se
trouve |'avion, et planifier ses déplace-
ments en gardant des cartes en réserve
pour pouvoir toujours le bouger.

Au final, les avions sont intéressants
mais ne se révelent pas étre |'élément
crucial du champ de batdille. lls sont
délicats & jover, il faut savoir s'en servir
au bon moment, mais ils ne renverse-
ront pas le cours de la bataille et c’est
tant mieux. lls apportent plus de finesse
tactique & un jeu auquel on a longtemps
reproché son manque de personnalisation
des unités. lei, les avions, en fonction des
missions qu'ils peuvent accomplir, béné-
ficient d’une forme de personnalisation
nationale, mais cela rajoute un peu de
complexité & la regle trés simple de M44.

Tous les scénarios corriges

Mais la vraie surprise de cette extension
vient des &4 scénarios revus, corrigés et
houvedux présents dans le livret de regle.

lls permettent
ainsi d'utiliser les nouvelles
régles aériennes etles 118
cartes de résumé pour
trouver en quelques secondes
toutes les régles de terrains, de missions,
de nations, d'armées, d’avions. Quel
bonheur pour jouer !

Car avec les extensions, on jonglait
un peu entre les cartes, les pions ef les
livrets de régles, Maintenant, toutes les
cartes de résumé possédent un symbole
indiquant & quelle extension elles ap-
partiennent. C'est un détail mais si vous
avez besoin de consulter la régle, vous
saurez immédiatement ou trouver ce que
vous cherchez.

Cété scénarios, pour le front Ouest, on
passe d'une bonne vingtaine de scénarios
& 34. Pour la campagne russe, on a droit
& quatre nouveaux scénarios et trois de
plus pour le Pacifique. Et pour le front
méditerranéen, on passe de presque rien
& huit scénarios | Comme d’habitude, de
nombreux nouveaux terrains et pions sont
également fournis.

L'Air Pack représente donc une bible
pour tous amateurs de Mémoire 44 et il
permet d'aveir un pansrama global pour
les joueurs qui ne posséderait pas encore
les extensions. Un sacré boulot de compi-
lation qui unifie enfin tous ce qui est sorti
sur M44 et permet de penser sereinement
& de nouvelles extensions...

Air Pack, extension pour le jeu
Mémoire 44 (Days of Wonder).
Prix : 39 €.

M) m:m:ﬁ] 4 R
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ous souhaitez enfin donner libre

cours & votre dme de gladiateur ?

Mais vous n'avez ni le temps ni
I'envie de vous lancer dans les centaines

* ot de le « level-

d'heures de « farming »
ling »* que réclament les grands jeux
online 2 Alors Duels est fait pour vous.
Vous y refrouvez |'excitation des joutes
médiéval-fantastiques et la satisfaction de
gravir les marches d’un grand classement
mondial... le tout gratuitement, facilement
et uniquement en vous connectant @ un
serveur Internet.

Home | Baltle Amory  Forums | Wiki Facebook

Create Avatar

Face
Password

Skin Color

B Remember me

e Hair
S1GH IN

[Eorgot my passwond

Tattoo

Tattoo Color

REGISTER M
|

Duets is a Playervs. Player

(FVP) Strategy Game:

® Adv your duelist by
battling others in the
arena

® Collact and trade
thousands of items

Extras

L'histoire commence de maniére frés
c|dssique. Vous choisissez un avatar (un
humeain ou un elfe), quelques caracté-
ristiques esthétiques et vous répartissez
vos premiers points de force. Vous étes
alors prét & fouler le sable de 'aréne. le
principe est simple : vous prenez place
dans 'vnique classement du jeu et vous
défiez — ou étes défié — par vos concur-
renfs internautes. Sachez cependcmi que
vos récompenses seront nulles si vous
battez un adversaire frop faible ou si
vous écrasez plus de frois fois le méme
gladiateur.

— Cyberstratége @

Halr Color

Face a face

Au fur et & mesure des combats, on
remporte de |'expérience, de |'or et des
coupons. L'expérience permet de monter
de niveau (ces derniers sont toujours la

- base du classement). L'or permet de faire
: son marché, aupres des armuriers ou des

autres joueurs. les coupons permettent
d’acheter des sacs... Ces derniers font of-
fice de cadeaux de noél : on ne sait pas
ce qu'on va y trouver et, au pire, on peut
toujours les échanger !

Race
@ Human

Human

Pour préparer les combats, il faut
compter sur sa force brute, sur la supéri-
orité de son équipement et sur quelques
sorts ou « plans de bataille » & trouver
dans les fameux sacs. Il s’agit en fait de
bonus en tout genre qui vous aideront
& faire pencher la balance. Une fois la
joute lancée, vous ne pouvez qu’observer
le déroulement phase apres phase,
sans pouvoir infervenir. Ces combats se
déroulent en 1 contre 1. Outre le classe-
ment principal, des joveurs organisent
régulierement des fournois entre eux.

La mécanique du jeu ne s'éloigne pas
des canons des MMO classiques. Il s'agit
de multiplier les combats (certains diront
« farmer ») pour monfer en puissance et
gagner de |'or avec lequel achefer de
meilleurs objefs. Vous pouvez affronter

The broad sprectrum of skil's are easily
employed by humans though their depth
is limded in cartain areas

Undergarment

Background

Home Arena | Armory | Forums | Wild | Help

Indutiomar

Top Duelists

Levet 40+
2654
. 108 {130}

Ho Fees

La phase de création du personnage. Elle
ne sert pas a grand-chose vu que votre
avatar n'est pas intégralement reproduit
lors des combats, mais on sent bien qu'’il
s'agit d’'un passage obligé.

Qu’est-ce qui fait tourner le monde ?

La volonté d’avoir son nom en haut
de classement !

Invite Friends ~ Becormne a Member — Logout

Your avatar docsn't meet the requirements to join this ladder

¥ Rankings
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THE CHRONICLE OF SPELLEORN

galement prévu pour début 2008, The Chronicle of Spellborn nous dévoile petit &
petit son systéme de jeu et les quelques concepts originaux censés se démarquer
de la concurrence féroce du moment. Nous en avions déiél pc:rié dans Cyber n" 6,
¢ il est temps de faire le point sur |'évolution de ce jeu.
- Petit rc:ppeL I’action se déroule dans un monde heroic-funiosy posf-qpocaiypﬁque
- composé d'une multitude d'ilots flottant par magie (mais pas de vol libre cette fois 1).
. Ll'explosion de la planéte d’origine constitue la trame principale du scénario, la plupart
- de vos missions consisteront donc & refourner dans le passé pour découvrir ce qui s'est
- passé. Deux races sont jouables, les humains et les Daevis. Cela peut paraitre peu,
i mais les possibilités de personnalisation du personnage sont assez impressionnantes.
i L'exploration du ferritoire et la découverte de |'histoire du monde constitueront les prin-
- cipaux afouts de la partie PvE du jeu, les nombreux ilots du monde seront découverts au
. fil des quétes données par I'Oracle. le niveau maximum est pour I'instant fixé & 50 et il
- faudra compter deux & trois mois de jeu selon les développeurs pour y arriver.
- Lafin du jeu sera plus orientée PvP avec des arénes et autres captures de drapeaux

Duelist : A :
S ) : pour qUE |E-S [OUEUI’S se mesurent entre eux avec ou sans clqssement LES mEI”EUfS

- joveurs de chaque catégorie (aussi bien PvP que PvE) seront récompensés par une

~ statve & leur effigie sur la place de la ville, rien de tel pour flatter I'ego | A I'extérieur

. des « champs de bataille » plusieurs Maisons lutteront pour le coniréle et Iexploitation

i des iles du monde, malheureusement les explications manquent sur ce qui semblerait

: éfre un systéme RvR (royaume vs royaume). Il y a de fortes chances pour que cela ne
voit le jour qu'aprés la sortie officielle du jeu.

. Les derniéres nouvelles concernent la personnalisation des avatars, qui est souvent une
. grande satisfaction pour les joueurs quand elle est réussie. Rien de plus énervant que

- de cotoyer régulisrement des clones de votre personnage tout simplement paree qu'ils

¢ sont de la méme classe et portent inévitablement le méme équipement que vous. Dans

i Spellborn, I'équipement ne comportera pas de statistiques (endurance, intelligence,

- etc.). Un systeme de sceaux que I'on pourra poser sur n'importe quelle partie de celui-i
assurera |‘optimisation des personnages. Il y aura des sceaux pour améliorer chaque
type de caractéristique et ceci sur p|usieurs niveaux de puissance. les oueurs pourront
donc garder les piéces d’armure et les armes qu'ils préferent d'un point de vue esthé-

¢ tique sans pénaliser I'efficacité du personnage en combat. Il existe aussi des sceaux de
. compétence permettant d’améliorer cellesi, on pourra par exemple apposer un sceau

vos rivaux sans risque puisqu’une défaite ¢ de haut rang sur une attaque de mélée pour voir la puissance de celle-ci augmenter
de vous coite rien ef rapporte méme - considérablement et méme changer I'effet visuel de la lame fendant les airs | Chaque
quelques XP*. Cerfains n'aimeront pas - compétence pouvant éire dotée de sceaux de rangs différents, les possibilités tactiques
ce coté répétitif, d’autres y retrouveront la - de développement du personnage deviennent énormes.

« course aux XP et & I'équipement » qui :

les avait déjar rendus accrocs aux jeux - Chronicles of Spellborn est annoncé pour mars 2008 et sera enfiérement traduit
commerciaux. En ce sens, Duels semble . en francais. Il faudra s’acquitter d'un abonnement de 13 € par mois pour jouer. La
favoriser les plus assidus puisque le  beta privée o commence et une beta ouverte sera certainement disponiHe que|ques
nombre de défis n'est limité que par votre - semaines avant la sortie du jeu. & BB

bon vouloir.

Vous pourrez également prendre part
a la grande brocante d’armes, d'objets
et de formules magiques diverses, qui
s'achetent et s'échangent enfre les joueurs
en fonctions de leurs spécialités respec-
tives (car votre avatar se spécialise pro-
gressivement, & partir du niveau 5, entre
diverses écoles de combat ou de magie).
Au finel, tout I'intérét réside dans le fait
de gravir les marches du classement...
mais en jouissant d'une liberté et d'un
confort du jeu frés éloignés des MMO
chronophages. @ SL

*LEXIQUE DU MMORPG

Farming : effectuer une action en
boucle pour en récolter le maximum
d’avantages.

Levelling : comportement qui con-
siste & chercher & obtenir le maximum
d’expérience pour pouvoir gravir les
niveaux le plus vite possible.

XP : points d'expérience. Cyberstratége —




AION, THE TOWER OF ETERNI

ous le soulignons depuis main-
tenant plusieurs mois, la cuvée
2008 des MMORPG s’annonce
© vraiment frés excitante. Parmi les fitres les
plus attendus nous frouvons Aion : the
. Tower of Eternity. Développé par |"éditeur
: coréen NC Soft (Guild Warrs, Tabula
: Rasa), ce jev a la particularité d'offrir
© un systeme de vol libre trés tot dans
- l'aventure, les joveurs incarnant anges
. et démons dans le combat des ténébres
. confre la lumiére. la deuxiéme bonne
: surprise est la qualité des graphismes, les
: personnages ainsi que les créatures sont
¢ frés bien modélisés et les villes et forte-
' resses ne sont pas en reste, c’est simple-
. ment magnifique pour un MMO. Aion
 utilise en effet le moteur graphicque que
* I'en avait découvert avec Far Cry (une
i référence au niveau des graphismes), le
¢ CryEngine !
. Le monde d'Atréia est un peu particu-
. lier : lors d'un cataclysme déclenché par
* la destruction de « la tour de |'éternité »,
: il se sépara en deux demi-sphéres.
¢ les gardiens de la tour, les Daevas,
: se disputérent alors pour attribuer la
. responsabilité de cette catastrophe et se
scinderent finalement en deux factions
- rivales : les Elyséens et les Asmodiens. A
! la frontiére entre les deux territoires sont
: nées les abysses, berceau des Balaurs, la
 troisieme faction non jouable du jeu. Ces
: créatures draconiennes confrélées par
. I'lA sont neufres et inferviennent le plus
- souvent pour rétablir I'équilibre entre les
* forces du « bien » et celles du « mal ».
© Ce troisieme camp introduit le concept
i de PvPvE (Player vs Player vs Envi-
i ronnement), car si les Abysses sont le
: principa| lieu d'affrontement entre les
anges et les démons, c'est éga|emeni la
. zone qui offre le plus de ressources et le
i meilleur endroit pour faire évoluer rapide-
: ment son personnage.
. De nombreuses forteresses assurent le
: confréle des différentes régions abys-
- sales, Initialement gardées par les

—Cyberstratége @
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Balaurs, ces forferesses
pourront éfre conguises

par I'une ou autre des
factions, le contréle de ces
bastions permettant |'accés
aux nombreuses ressources
environnantes ainsi qu'd plu-
sieurs piéces d'équipement
de qualité supérieure par
Iintermédiaire des PN) de
la forteresse. Les Balaurs
viendront perturber la lutte
entre Elyséens et Asmo-
déens en s'alliant & l'une
ou |'autre des factions dans
le but évident d’empécher
I’'anéantissement de |'une
par I'avire. Apparemment,
deux ou trois groupes de
joueurs devraient suffire pour établir le
siége d’une forferesse, ceci afin d'éviter
de devoir rassembler un frop grand
nombre de joueurs pour goiter aux joies
du RvR. Les Abysses sont constitués d'iles
flottant dans les airs, les combats aériens
auront donc une grande importance ! |l
faut cependant noter que la capacité de
vol est soumise & une durée maximale
représentée par une barre d'énergie. Je
vous laisse imaginer ce qu'il se passe
lorsque voire barre arrive & épuisement et
que vous éfes foujours dans les airs...

Quaire professions principales sont
disponibles & la création du person-
nage : le guerrier, le rédeur, le mage
et le prétre. Rien de vraiment nouveav.
Chacune d'enire elles permet deux
spécialisations distinctes, ce qui donne
donc huit classes différentes. Si vous
choisissez par exemple la voie du guer-
rier, vous aurez plus tard la possibilité
de choisir d’incarner un gladiateur, puis-
sant mais peu rapide, ou un templier,
véritable mur de points de vie destiné ¢
attirer les ennemis sur lui.

Les développeurs accordent une
grande impertance & la personnalisation

des avatars, de nouvelles options de per-
sonnalisation felles que la longueur des
membres ou la corpulence du person-
nage, ont récemment été implémentées
et d'autres options devraient encore voir
le jour prochainement.

Outre les barres de vie et de mana, les
Daevas possédent une énergie divine
qu'ils peuvent libérer pour causer des
dégats considérables. Celle<i s'accumule
lentement en affrontant les créatures du
jeu, cependant le joueur perdra la totalité
de son « stock » d'énergie aprés une dé-
cennexion. Il est done impossiHe de capi-
taliser cette énergie sur plusieurs sessions
de jeu. Heureusement |’énergie divine
peut éire fransférée d’'un personnage &
un autre en cas de besoin. L'utilisation de
I'énergie divine ne se réduit pourtant pas
aux situations de combat, elle fait égale-
ment partie du processus de raffinement
des ressources qui permet de créer des
objets de qualité supérieure.

Six professions ont été dévoilées : les
métiers de forgeron d’armure et de cou-
turier permettront de fabriquer tous types
d’armures (& plaque, maille ef fissu) tan-
dis que la création d’armes passera par
le forgeron d’arme et les polisseurs pour
les armes de jet et tous les objets com-
posés de bois et de pierres précieuses.
Enfin la cuisine et I'alchimie permetiront
de créer potions et autres consommables
prévus pour améliorer |'efficacité des
personnages.

Aucune date officielle de sorfie n'a en-
core été annoncée, mais le jeu sortira bel
et bien en 2008. la beta privée coréenne
a commencé, mais toujours aucune date
prévue pour une version beta ouverte cux
Européens. le prix de |'abonnement et du
jeu ne sont pas encore connus non plus,
on sait seulement que NC Soft prévoit
de sortir une extension fous les six mois.
Il faut donc prendre encore son mal en
patience pour voir débarquer Aion sur
nos écrans | ¢ BB
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HORS SERIE n°2 UN MONDE EN GUERRE

L'INFANTERJE
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BT THOUE !

Les combats d’infanterie de la Seconde Guerre mondiale
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SUDDEN STRIKES

a pius de deux millions dlexemplaires’
' WWW.JEUXDEGUERRE.COM - 14,2/20 - « Un excellent jeu immersif et un digne
successeur de la série Sudden Strike »
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