En passant

par les toits, on
dvite quelquefols
des barrages
meurtriers.

| Le poivre ; hien

« Mol avoir épée laser,
alors toi pas trop
la ramener. Pigé P »

pratique pour
paralyser un garda
prache d'une alarme

JC DENTON
A LA RESCOUSSE

Nombreux sont ceux
qui doivent se demander
d'ous vient le nom

Deus Ex, Ne cherchez
plus, voici la réponse :

« Deus Ex Machina » est
une expression latine qui
représente une personne
ou une chose sortie

de nulle part et qui
apporte une solution
aun probléeme
apparemment sans issue.
Serez-vous a la hauteur ?

Mais il faudra faire des choix, vous
ne pourrez pas jouir de tout a la fois.
Vous ne pourrez pas devenir expert
dans tous les domaines non plus. A cha-
cun sa méthode.

COMPLET,
PAS COMPLEXE

Améliorer vos capacités au combat
rapproché ouau crochetage de serrure ?
Cruel dilemme. D'autant que ces com-
pétences sont nombreuses et que les
points d'expérience ne sont dispensés
gu'avec parcimonie. Sivos attaques sont
directes et franches, préférez I'entraine-
ment au lance-roquettes ou au fusil a
pompe (méthode Cyrille Tessier). Sivous
préférez passer par la porte de derriére,
boostez la compétence de « hacking ».
Dans certains cas, celavous permettra de
désactiver les caméras traitresses ou de
retourner les robots de surveillance
contre vos ennemis. Et pourquoi ne pas
aller checker les e-mails de vos supérieurs
pour voir ce qu'ils pensent de vous ?. ..

Comme vous pouvez le constater,
Deus Ex fait trés souvent appel au libre
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arbitre du joueur. Contrairement a la
grande majorité des jeux encore aujour-
d'hui, il existe souvent pour chaque obs-
tacle quatre ou cing solutions. A aucun
moment, et ce, quelle que soit la tacti-
que employée, on ne se retrouve blo-
qué. Le programme propose toujours
une porte de secours. Un aspect que
l'on avait déja pu noter récemment dans

Il existe
toujours
une porte
de secours

Messiah, signé Shiny, mais qui force
encore plus le respect ici, tant les possi-
bilités sont larges.

Malgré toutes ces possibilités, pas
la peine de compulserladocpendantdes
heures. L'interface, parfaitementpensée,
procure autant de plaisir aux novices
qu'aux habitués du genre. Une ergono-
mie que lon retrouve a tous les niveaux
dans Deus Ex. Jamais il ne sera nécessai-
re de sortir papier et crayon pour prendre

la moindre note. Votre ordinateur inter-
ne garde en mémoire tout ce qu'il est
intéressant de retenir, ainsi que tous
les dialogues passés. On pourra méme
vous envoyer par satellite les plans d'une
base ennemie avantinfiltration ou enco-
re des informations top secret indispen-
sables. Plus besoin de téléphone por-
table, tout se fait directement dans votre
téte. C'est pas beau, le progrés ?... Ca
devient un peu plus déroutant lorsque
ceux qui sont de l'autre c6té de ['émet-
teur tiennent a rester anonymes. . .

DES OMBRES
AU TABLEAU

Bien entendu, comme tout jeu, aussi

exceptionnel soit-il, Deus Ex présente

quelques imperfections qui, parfois,
auraient pu étre évitées. Un des désa-
gréments les plus fréquents est de ne
pouvoir déplacer un corps qui possede
des objets sur lui quand votre inventaire
est plein. Il est, dans ce genre de cas

minou... Quand
je vous disais qu’on
peut quasiment tout

faire dans ce jew.

nécessaire de se décharger de certaines
possessions, de prélever sur 'ennemi
inconscient tout I'équipement, et de le
déplacer ensuite. . . Trés pratique, surtout
lorsqu'une demi-douzaine d'ennemis
rédent dans les parages !

L'intelligence artificielle des adver-
saires se rapproche assez de celle de
Dark Project. Les réactions, dans I'en-
semble, sont assez réalistes : un ennemi
blessé n’'hésitera pas a s'enfuir avant

de succomber. Le collégue d'un garde
quevousvenez de sniperhonteusement
se précipitera sur I'alarme la plus proche
pour appeler du renfort. Les passants
innocents prendront leurs jambes a leur
cou lorsqu’une fusillade éclatera en plei-
ne rue. L'attitude de certains PNJ, dans

Le scénario
finit par
rattraper
le jouecur

quelques cas ponctuels, laisse a désirer :
blocage dans un mur, course en rond
sans véritable but, parexemple. Un détail
lorsque lon se rend compte de 'ampleur
de latache des programmeurs surunjeu
comme celui-ci. Certains auraient aussi
certainement apprécié un mode multi-
joueur en coopération. Peut-étre pour
la prochaine fois. . .

. Vo
DOUCE ILLUSION

Le pari était clairement annoncé
parWarren Spector, responsable du pro-
jet (on lui doit déja System Shock), et
ses acolytes : entrainer le joueur dans
un univers ol il al'entiére liberté de ses
actes tout en le maintenant dans la
logique du scénario du départ. En clair,
donner une sensation d'entiére latitude

Ksans faire de bruit:

=N BREF
Deus Ex est

H ambitieux

Mlong

M incontournable

Deus Ex n'est pas

B répétitif

M un jeu de plus

W multijoueur (et alors ?)

tout en gardant toujours en vue les pas-
sages incontournables de ['histoire. Un
défi osé qui fonctionne & merveille ici.
Et il répond tellement bien aux attentes
que l'on a trés souvent envie de sauve-
garder juste pour voir a quoi menent
les autres choix possibles.

En employant ce petit stratagéme,
on se rend bien compte que le scénario
finittoujours parrattraper le joueurd'une
facon ou d'une autre. En revanche, celui
quise laisse porter parl'intrigue sans ten-
ter d’en analyser les rouages a vite ['im-
pression de déterminer seul le dérou-
lement de I'histoire. Une douce illusion
qui donne toute sa dimension a Deus Ex
et qui tient le joueur scotché a l'écran
de la premiére a la derniére seconde.
Un véritable tour de force. Désormais,
on n'associera plus systématiquement
lon Storm a John Romero et Daikatana,
mais plutét & Warren Spector et a son
équipe, une collaboration qui a donné
naissance aI'un des meilleurs jeux vidéo
de I'histoire, si ce n'est le meilleur. ..

CYRIL BERREBI

B Editeur Eidos Wl Développeur lon Storm ll Configuration minimale PIl 300, 64 Mo de Ram
B Configuration recommandée Plll 500, 128 Mo de Ram, carte 3D Ml Mode réseau aucun
B Nombre de joueurs 1 B Version francaise oui B Site www.deusex.com B Prix environ 350 F

I System Shock 2 (Looking Glass)
PCj 25, 89 %
Déja un excellent titre,

P 32,90 %

Dark Project Il (Looking Glass)

L'équivalent médiéval de Deus Ex,

Le pari était plus
gu’ambitieux. Pourtant,
PPéquipe d’lon Storm

s'en acquitte avee hrio.

SEPTEMBRE

Chague cliquetis est
important dans Deus Ex.
C'est votre capacité
d'attention qui fera

de vous un héros

ou un homme mort.
Parfaitement géré,

le son 3D vous donne
en permanence

des informations sur ce
qui vous entoure, méme
si vous vous trouvez dans
le noir total. Les themes
musicaux ne sont pas

en reste, Nombreux et
variés, ils collent toujours
parfaitement au lieu
visité et s'accélérent

en cas d'affrontement.
L'ambiance a été
particulierement
travaillée afin qu'aucune
lassitude ne vienne
réduire le plaisir de jeu.
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