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ON SE FAIT UNE BATTLE ?

our ce numero de printemps,
P c'est le Battle Royale (BR) que
nous avons décidé de mettre
en couv. La raison est simple : tout le
monde y joue, ou presque. Comme
a une époque, pas trés lointaine,
ol tous les joueurs de la planéte se
mettaient sur la tronche via la folie des

je te trouve, je te bute, seul ou a

Royale, c’est dire. Bref, nous vous

FPS multi. En méme temps, c'est un
peu la méme chose : je te cherche,

plusieurs | Méme Tetris a son Battle
laissons découvrir quels sont les jeux

du genre susceptibles de vous séduire
a travers notre sélection de 21 titres.

MNous avons egalement pu mettre la
main sur Sekiro : Shadows Die Twice
(la on est clairement dans un autre
reqistre) mais aussi sur Days Gone,
vous savez, I'exclu PS4 avec des
zombies. Si vous voulez faire une
pause de Fortnite, c’est I'occasion de
changer d’air. En revanche, ne vous

“Je te cherche, je te trouve, je te bute,
seul ou a plusieurs !”

Hung Nguyen
Faut que ga saute!
Sport, bizarreries et

plate-forme : le sauveur
de princesses, ¢'est lui!
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Christophe Ottl

arrétez pas sur Anthem (sauf bien sir
si vous étes fan d'lron-Man). A ce
propos, on se demandait comment
EA avait pu lancer Apex Legends
alors qu'Anthem était dans les
tuyaux... Maintenant on a la réponse !
Vous trouverez aussi les tests de
Dirt Rally 2.0 et de DMC 5 ce mois-ci
(pour les anti BR). Bref, il y en
a pour tous les golits dans ce
VIDEOGAMER 75 ! Bonne lecture.
La Rédaction
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Faut que ¢a bouge ! Faut que ¢a cogite | Jeux Faut que ce soit
Grandes épopées, de stratégie, tactiques, physique ! Foot, basket,
virtuelles ou pas: le MOBA... :le grand baston, course auto :
globe-trotter, c'est lui! stratége, c'est lul ! le sportif, c'est lui !
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L'agenda d’avril

TOUJOURS DES ZOMBIES |

La folie du début d’année est retombee, le calendrier des sorties est plus calme. Ce qui n’empéche pas
de gros titres d’arriver avec, comme d’habitude, une bonne rasade de zombies.

Steel Division 2 |

C'est prévu en

20191

Le roman culte de Max Brooks arrive enfin. La gestion A travers les ages selon Ubisoft...

Mortal Kombat 11

-
&

-

Tout est dans le titre : un nouveau Morial Kombatl débarque, et ca va trancher !

Days Gone

Une exclusivité PS4 a laquelle nous avons joué : rendez-vous page 40 |

AVENTURE/ACTION/FPS
Ancestors : The Humankind Odyssey PS4-ONE-PC Courant 2019 Jrk sk 7
A Plague Tale : Innocence PS4-ONE-PC 14 mai 2019 Jkk
Assassin's Creed 3 Remastered Switch 21 mai 2019 Xk %
ASTRAL CHAIN Switch 30 aodt 2019 ko
Biomutant PS4-ONE-PC Eté 2019 *k ok
Concrete Genie PS4 Printemps 2019 %
Control PS4-0NE-PC Courant 2019 k%

Days Gone PS4 26 avril 2019 Frkkk
Death Stranding PS4 Courant 2019 k% &

Doom Eternal PS4-0NE-PC
Draams P54

Dying Light 2 PS4-0NE-PC
Gears 5 ONE-PC

Ghost of Tsushima P54
GreedFall PS4-0ONE-PC
Luigi's Mansion 3 Switch

Courant 2019 Jrdk k%
Courant 2019 k%
Printemps 2019 Yk k%
Fin2019 Yk %k
Courant 2019 Yk
Courant 2019 Jdrk
Courant 2019 J k%

Judgement PS4 25 juin 2019 ok dk
RAGE 2 PS4-ONE-PC 14 mai 2019 Yk

Sea of Solitude PS4-ONE-PC Printemps 2019 Tk sk
Shenmue Ill PS4-ONE 27 a0t 2019 ko
Skull & Bones PS4-ONE-PC Courant 2019 Jrdk
Streets of Rage 4 PS4-ONE-PC-Switch Courant 2019 Jd %
Super Mario Maker 2 Switch Juin 2019 Jk ¥k

The Last Campfire PG Courant 2019 ik
The Legend of Zelda : Link's Awakening Switch  Courant 2019 % d ¥
The Sinking City PS4-ONE-PC 27 juin 2019 %k

World War Z PS4-ONE-PC 16 avril 2019 *kk
Yoshi's Crafted World Switch 29 mars 2019 *kkk
SPORT/COMBAT/COURSE

Crash Team Racing Nitro-Fueled PS4-ONE-Switch 21 juin 2019 %k k%

Mortal Kombat 11 PS4-0NE-PC

Team Sonic Racing PS4, ONE, Switch, PC

RPG

Bless Unleashed ONE
Dragon Ball RPG PS4-ONE-PC

Dragon Quest Builders 2 PS4-Switch

Dragon Quest XI S Switch

Fire Emblem : Three Houses Switch

Dutward PS4-0NE-PC
Pokémon RPG Switch

The Duter Worlds PS4-0ONE-PC
Wasteland 3 P54-ONE-PC

GESTION/STRATEGIE

Age of Empires IV PC

Animal Crossing = New » Switch
Imperator : Rome PC

Tropico 6 PS4-0ONE-PC
Warcraft Il : Reforged PC

23 avril 2019 *kk
21 mai 2019 *k ¥k

Courant 2019 Fdk
Courant 2019 Jrdr sk
12 juillet 2019 Fr % %
Automne 2019 kK
Printemps 2019 k%
21 mai 2019 %k
Fin2019 Jrkkk
Courant 2019 Frd ks
Fin2019 * k%

Courant 2019 Je Ak
Courant 2019 Jedk
25 avril 2019 Frkk

29 mars 2019 %k
Courant 2019 ok
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Zoom sur...

HALO INFINITE

Pour avoir de véritables nouvelles sortie sur la, ou plutot les futures
de Halo Infinite, il faudra sans doute machines du groupe. Bref, Halo

attendre I'E3 en juin, ol Microsoft Infinite devrait &tre cross-gen. Aoyt
a décidé de faire du bruit. Le titre La seconde nouvelle, c'est qu'ily . o8
n'est pas prévu pour cette année, a fort & parier que sa composante % T *
il a malgré tourt fait I'objet de deux multijoueur sera importante et ﬁ .
annonces recentes... La premiere, congue a la maniére des «game as ' ;

c'est qu'il sortira bien sur Xbox One. a service» qui ont le vent en poupe, v
C'est I'un des boss du studio 343 afin de ne pas laisser de temps entre J
Industries qui le dit, méme s'il ne dit deux opus. Halo Infinite sera alimenté : 4
pas que cette sortie sur One - ses réguliérement en contenu. Autant

possesseurs sont rassurés - sera dire que les équipes de 343

sans doute accompagnée d'une Industries ont du boulot !

4
|

";:‘-"’:.1-‘-' ;

P P ———— "W‘-‘---—»‘" By
e o

v bl *.‘1'.“ AL ﬁ’q LI

VIDEOGAMER » 7



X GAMERSREPUBLIC

Gamers de tous les pays, exprimez-vous !

C'EST UNE

“Salut VIDEOGAMER ! Vous
avez siirement entendu
parler d’Apex Legends et
Jaimerais savoir si, selon
vous, il détrdnera Fortnite et
votre avis sur le jeu. Merci !”
Augustin

Salut Augustin ! Ahah tu tombes bien,

car depuis ton courrier nous avons sorti
VIDEOGAMER 74 qui, comme Findique

la couverture, contient un gros dossier
sur Apex Legends. Et nous reparlons
brievement du jeu ce mois-ci dans notre
dossier spécial Battle Royale. Pour
repondre a tes guestions : oui nous avons
entendu parler d'Apex Legends”*, non il
aura du mal a detrbner Fortnite qui est un
phénoméne de masse qui touche
notamment le jeune public (ce qu'Apex
aura du mal a faire) et oui nous avons aimeé
le jeu, qui présente d'indéniables qualités.
Tu peux donc rester a 'affiit, nous en
reparlerons dans VIDEOGAMER !

“Salut VG ! J’ai acheté
Anthem et je me marre
vraiment bien. Je ne
comprends pas les tests
durs avec le jeu, qui est
quand méme super cool.
Et puis ce n’est que le début,
BioWare a le temps
d’améliorer son titre non ?
Je trouve qu’on est moins
durs avec d’autres...”

Axel

Salut Axel ! Ah, pas siir que tu sois
d'accord avec notre critique, que tu peux
lire page 66 de ce magazine... ;) En fait,
il y a plusieurs choses : c'est vrai que

8 e VIDEOGAMER e Avril 2019

BioWare paie peut-étre le decevant Mass
Effect Andromeda. De la part d'un tel
studio, on attend mieux. Ensuite, il faut
quand méme dire qu’ Anthem souffre

de serieux problemes de structure qui le
rendent trés, trés frustrant a jouer. On peut
y passer de bons moments, mais il sont
rares et hachés ! Enfin, c'est vrai que
BioWare peut et va slrement améliorer son
jeu. Mais avec des concurrents qui existent
depuis 2014 (Destiny par exemple),

il y avait quand méme moyen d’éviter
certaines erreurs qui, du coup, semblent
impardonnables.

“Coucou I'équipe ! Est-ce
que vous pensez que Death
Stranding sortira cette
année ? Je Pattends trop !!
Merci !”

Steve

Salut Steve | Franchement 7 Non. Au
départ, nous I'attendions pour 2020. Et

puis Hideo Kojima et Sony ont eu |'air de
dire que 2019 était jouable. Sauf que

_f @videogamermag ' @VideoGamerMag S redaction@videogamer.fr

BONNE QUESTION |

(Merci de nous I'avoir posee)

réecemment, des échos font état d'un peu
de retard. Donc sauf bonne surprise, nous
allons tabler 4 nouveau sur 2020.

“Hello Ia team VIDEOGAMER !
Ga fait longtemps que j’ai
cette remarque dans la téte :
je trouve que vous notez les
jeux trop gentiment. Il n’y a
jamais de mauvaises notes !
Tous les jeux qui sortent ne
sont pas si bons pourtant.
Désolé de vous dire ¢a,

mais J’adore le mag

quand méme !”

Alice

Salut Alice ! Tiens, ¢’est marrant que tu
nous dises ¢a ce moi-ci car avec Anthem
qui n'est pas aussi bon que prévu, Trials
Rising qui a quelques défauts inattendus,
Left Alive et Jump Force qui sont deux
énormes ratages, ¢a faisait longtemps que
nous n‘avions pas mis autant de notes
maoyennes, voire trés mauvaises !

© Est-ce qu'on a entendu parler
d'Apex Legends ? Oui, un peu !

@ |l y a de fortes chances pour
que Death Stranding n’arrive
pas sur PS4 avant I'an prochain.

@eymadss
Desole, il est vraiment bon.
Allez hop !

-_-g’.n

Une date de sortie pour
VIDEOGAMER Rétro 117

@J_Poulalion
Tout & fait, ca sera le 19 avril !

@acnmnls

On comprend. On aimerait
bien rester aussi, maison a
du boulot !

Je dois I'acheter [ VIDEOGAMER 74,
ndir] mais sincérement, c'est quoi
ce bandeau jaune sur cette couv ?

@.Jimeo_
Un bandeau jaune.

&Jimeo
Quand y a rien qui va. ..

Je ne I'ai toujours pas trouvé en
kiosque. ..

@ChrisGalak

""\..-“J

i

Depuis le temps, on espere
que c'est réglé !

EMrswaagr2
Oui ? Tu le trouveras page
34, il t'attend ;)




« Le fait est que nous hésitions entre trois titres : God of War
| Dark Odyssey et Af the Hands of the Gods. » - @davidscottjaffe

T

« Halp Infinite sortira sur Xbox One et les PC
equipés de la bonne configuration. » - @franklez

s

SONDAGE TWITTER
ET VOUS, CA VOUS BRANCHE ENCORE ?

30/ | ,
# € .

OuUl, VIVE LA FIN Y 4
DU MONDE
On ne va pas vous mentir : en lancant Y |

ce sondage, nous étions a peu prés Y

siirs que les résultats serajent Y |
inversés, gue la majorité dirait son ,;if'
ras-le-bol de voir toujours les mémes |
mondes post-apocalyptiques. Grosse _*‘f
ereur d'appréciation : vous en voulez | %

7%

encore | A condition bien sOr d'y [
mettre tout de méme un peu i LY Participez & tous nos
d'originalits. . S el sondages sur
: ﬂ! @VideoGamerMag NON,
J’EN PEUX
PLUS !

Un tiers seulement pour
repondre que vraiment,

le « post-apo » merci mais

non mercl, Il faut croire

que le genre vous plait

plus qu'on le pensait,

et c'est trés bien

ainsi. Quant & ceux

qui, comme certains & la rédac’,
en ont marre, prenez votre mal en
patience : les éditeurs n'ont pas

I'air de vouloir ralentir
la cadence.
e esie 'ﬂ,;  / t!'l"v"C-}':EE-s‘"l'Z]LJE yoire avis et yolre note a ’EdﬁCI .j;“_@"-,-' :EO;E”]EF l(-r OU SUI FACenoaK

uke et quicorige ces mémes défauts en

WESTERN RETRO eronate o T
ce jeu vous a plu, ou vous plaira, si
Ce jeu est une pépite graphique. notamment le niveau du train, qu'on vous ne |'avez pas encore essayé.
Les décors et personnages sont longe a cheval tout en tirant sur les
en effets trés colorés. Ensuite, les bandits (Ca rappelle un peu Sunset
thémes musicaux m’'ont beaucoup  Riders), mais aussi la Tornade et la
marqué, car ils sont superbes Diligence, niveaux bien pensés H_;; _; _;_;__ ; “ I
(créés parAlberto José Gonzalez, également. Le seul défaut serait la 8 58
de chez Bit Managers, qui a aussi difficulté, qui pourrait parfois étre
composé pour pas mal de jeux assez rebutante pour les plus jeunes.
Infogrames en 8-bits sur NES et La présence de « continues » et de
Game Boy). L'universdelaBD est  checkpoint n"aurait pas été de trop

, e s, R | {
B e e

quant a lui bien respecté. On (notamment pour le niveau final du
retrouve pas mal de lieux pénitencier, assez long). Dans ce cas,
emblematigues (le canyon, la je recommanderais plutdt la suite

ferme des « Rivaux », la diligence, du jeu, Lucky Luke : le train des

Painful Guich... et le pénitencier) desperados, sur le méme support,
i i | bﬂl’ld. z L = L u & L L

e mekamoan e - LE Seul défaut serait la difficulté, qui pourrait

Poker...). Les phases de gameplay

contvarices et e ympatricues,  E11E @SSEZ rebutante pour les plus jeunes.”
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X GAMERSREPUBLIC

Gamers de tous les pays, exprimez-vous !

“f videogamermag "9 @VideoGamerMay S redaction@videogamerfr

ON NEST PAS TOUS D’ACCORD !

ZELDA SUR SWITCH, ON AIME ?

Je ne comprends méme pas pourquoi

ce nouveau look fait autant jaser.
C'est peut-étre parce que je fais partie de ces joueurs
pour qui le gameplay peut masquer n'importe quelle
imperfection graphigue. J'ai souvenir que The Wind Waker
avait été au ceeur d'un scandale un peu similaire en 2002,
avant qu'on lui pardonne absolument tout devant le génie
de sa jouabilité. Dans un cas comme dans I'autre on ne
peut méme pas parler d'un défaut, alors raison de plus
pour ne pas bouder ce parti-pris. J'irai méme jusqu’a dire que cet aspect
pate-a-modeler refléte plutdt bien le coté enfantin de I'univers et des ennemis que
I'on apergoit dans la version de 1993. Si je devais choisir, il est vrai que j'opterais
pour un Link héroigue et un monde fascinant a la fagon d'un Ocarina of Time.
Je valide toutefois la demarche de Nintendo qui a eu le courage de proposer
un style graphique original et méme plutéit agréable, osons le dire.

Christophe Ottl

Dirt Rally 2.0

LANGUE DE BOIS, CONNAIT PAS |

Ce mois-ci, nous vous proposons une vidéo

de notre ami Franconen, spécialiste des jeux de
course en tout genre... sauf des jeux d'arcade !
Dirt Rally 2.0 vient de sortir et, naturellement, ce
simracer a fait plusieurs vidéos que nous vous
proposons de découvrir. Mais ce qui caratérise
ce youtubeur - et surtout ce passionné —, c'est
son discours sans langue de bois. En regardant
ses videos, vous allez rapidement vous rendre
compte que le bougre maitrise totalement son
sujet, propose des comparos, des setting et
des astuces de jeu pour les amateurs de racing.
Donc, si la lecture de VIDEOGAMER ne vous
suffit pas (en méme temps on n'a pas non plus
400 pages par mois !) et que vous voulez
approfondir certains sujets, c'est par ici !

https://youtu.be/OgAaX9W4tki
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Tout & fait emballé par la perspective de

refaire Link's Awakening 25 ans aprés la
premiere fois - encore désolé, Game Boy noire tant aimee
que j'avais oubliée au soleil et qui ne s'en est jamais
vraiment remise — je ne suis pourtant pas convaincu par la
direction artistique de ce remake. Du moins, pas tout a fait.
Sl I'idée du flou donne un petit cdté « diorama = au jeu, et si F" !“
quelques éléments (papillons, petits animaux) habillent les
scénes entrevues, je trouve que I'ensemble manque un peu Thomas Huguet
de charme et de souplesse. Sans rien condamner car j'imagine bien I'écran de la
Switch et la version finale réchauffer tout ¢a, ce qui nous a &té montré fait un peu trop
genérigue A4 mes yeux, comme si une équipe de techniciens s'était attachée a donner
du volume au jeu, mais sans trop s'attarder sur sa direction artistique. Faire vibrer la
fibre nostalgique est une (bonne) chose, mais on a vu des remasters et autres projets
du genre plus inspirés.

-
i




=2 Maryline Domrane
.48 Far Cry : New Dawn trés bon jeu,
on s'éclate vraiment dans cet univers.

Toto Misanthrope
Apex Legends : une bombe !

" Audrey Lefebvre
Kingdom Hearts I, Metro Exodus,
Far Cry : New Dawn et Anthem.

. Sylvain Huor
. Mario + The Lapins Crétins :

Kingdom Battie (oui, je ne suis pas trés a
jour) en attendant Senic Team Racing.

Olivier Demasse
= GT Sport et Wonder Boy : the
Dragon’s Trap sur la Master System

Alexandre Régal
Personnellement entre Crackdown 3
et Jump Force je m'éclate ;)

Link Le Gentil
Je m'éclate a Monster Boy sur la

| Anthem aurait du étre meilleur, voila *
§ pourguoi nous sommes dur avec lui.

b N

C'EST UNE BONNE QUESTION !

Aprés, c'est ce que nous disons dans ces
articles : il est devenu trés rare qu'un gros
titre soit catastrophique. La finition est
souvent bonne. On peut ne pas accrocher,
mais ¢a n'en fait pas un mauvais jeu.
Exemple : le demier Far Cry ne nous a pas
beaucoup motivé, mais de la a lui mettre
en dessous de la moyenne... Du coup
c'est vrai, les sales notes sont rares.

C'est plutdt une bonne nouvelle, non ?

“Salut tout le monde ! Vous
pensez que I’E3 sera bien
cette année ? Si Sony n’y est
pas, Electronic Arts non plus,
Nintendo on ne sait jamais
ce qu’ils font... C’est bizarre
non ? En tout cas c’est
dommage, car j’adore ce

{Merci de nous I'avolr posée)

salon et les nouveaux jeux
qu’on y voit. Ca m’ennuierait
qu’il s’amréte.”

Lou

Hello Lou ! C'est vrai que |'édition 2019 de
I'E3 (le salon du jeu vidéo qui se tient & Los
Angeles, pour ceux qui auraient un trou de
mémoire) s'annonce curieuse. Electronic
Arts ne fera pas de conférence et aura son
propre événement, Sony a carrément ldché
I'affaire... C'est une drdle de période qui
s'annonce. Cela dit, Microsoft a promis de
mettre le feu et a une grosse carte a jouer.
Ubisoft a quelques belles annonces sous le
coude, Bethesda nous donnera peut-étre
des nouvelles de Starfield et The Elder
Scrolls V... Bref, nous devrions tout de
méme y trouver notre bonheur !

CALL puTY

| 'E32019s'annonce trés "' 1
étrange. Mals nous y serons
tout de méme pour vous.

5

‘h:!_;_a_-

Switch.. . Et je refais pour la 100e fois
Ocarina of Time sur 30S :)

P54, je remets un peu de couleurs dans
ma Switch avec... GRIS.

-'_ Jean-Philippe Blondel
FF IX sur Switch. .. Un classique !

-

Y Joseph Fudali

Aprés les blockbusters 2018 de la

Kévin Roger
Bulletstorm et Diablo Il sur PS4.

metacritic

Les 20 mellleurs jeux viae:

D actuels

Metacritic kézaco ? G'est un site qui regroupe I'ensemble des notes parues
dans la presse internationnale et fait une moyenne. Simple, non ?

Resident Evil 2 - ONE
Resident Evil 2 - PS4
Devil May Cry 5 - PC

Apex Legends - PS4
Resident Evil 2 - PC
@ 89 Slay The Spire - PC
© 88 Apex Legends - PC
© 88 Apex Legends - ONE
D 87 Downwell - Switch
@ 87 Devil May Cry 5 - ONE
(D 87 Devil May Cry 5- PS4
() 87 Assault Android Cactus+ - Switch
D 8 Steins;Gate Elite - PS4
@ 86 Sunless Skies - PC
(D 8 DRTRally2.0- PC
D 8 Guacamelee! 2 - ONE

Steins; Gate Elite - Switch
Trials Rising - ONE

Rejoignez la communaute H

NieR: Automata - Game of the YoRHa Edition -

PS4

BlazBIue: Central Fiction - Special Edition - Switch

‘ ' | m

ABONNEZ-VOUS !

abo.nickelmedia.fr
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L’EVENEMENT

En I'espace de quelques semaines, Nintendo a dissipé une partie de I’épais brouillard qui planait
sur son année 201 9 Et te moins que I’on puisse dire, c’est que les différentes annonces effectuées "
es et pleines de surprises. Suivez le guide... , y « 1
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ue les possesseurs de

Switch se rassurent, la

déflagration nucléaire
engendrée par la sortie de
Super Smash Bros. Ultimate n'a
pas laissé un trou béant dans
I'agenda de Nintendo. Certes
2019 a débuté de maniére
inquiétante, lorsqu'on a appris
que le développement de

APl

i 44

Metroid Prime 4 avait
finalement été confié a Retro
Studios pour étre repris de
zéro. Mais depuis, la société
s'est faite beaucoup plus
rassurante en multipliant les
annonces de poids, tandis
gu’un improbable
rapprochement avec Microsoft
semble en passe de se
concrétiser en vue de lui ouvrir
les portes d’un catalogue que
I'on pensait réservé a la Xbox

~ One et au PC (voir encadré).

En marge de cette
actualité brllante qui
méele multimedia,
exclusivités et

realité virtuelle, et sur laquelle
nous revenons en détails dans
les pages qui suivent, Nintendo
a profité de ces derniéres
semaines pour commencer a
remplir le planning de sorties
de la Switch. Aprés Yoshi's
Crafted World, qui a
malheureusement débarqué
trop tard pour étre testé dans le
magazine que vous tenez entre
les mains, la console
accueillera en effet BOXBOY! +
BOXGIRL!, la suite d'un
excellent jeu de plateforme/
réflexion, Marvel Ultimate
Alliance 3, le perturbé mais non
moins magnifique Hellblade ou
encore Rune Factory 4 (qui sera
suivi plus tard d’une suite
inédite). On retiendra
également le magnétisme que
continue d’'exercer la firme
de Kyéto sur la
" sceéne indé

(Deftarune qui donne la priorité
a la Switch plutét qu’aux autres
consoles), ainsi que la proximité
affichée avec Square Enix.
Entre I'annonce des dates de
sorties des portages de Final
Fantasy IX et VlI, 'officialisation
de I'arrivée de Dragon Quest
Builders 2 sous nos latitudes,
et les présentations exclusives
d’'Oninaki (le nouveau jeu du
studio Tokyo RPG Factory,
réalisé par I'un des papas de
Chrono Trigger et Parasite Eve)
et Dragon Quest X/ S : Les
Combattants de la Destinée

— Edition Ultime, les deux
geants japonais semblent
marcher main dans la main.
Clairement, la Switch compte
proposer du lourd en 2019.

Ca a d'ailleurs déja commencé
de la plus belle des maniéres
avec la sortie surprise du trés
addictif Tetris 99, une
déclinaison Battle Royale du
celébre puzzle game qui a eté
offerte & tous les abonnés du
Nintendo Switch Online.

Qu'on se le dise, la petite
console hybride en a encore
sous le Joy-Con.

Preuve que les relations entre Square
Enix et Nintendo sont bonnes, le
spécialiste du RPG a attendu un
Nintendo Direct pour dévoiler Oninaki.

VIDEOGAMER » 13



LEVENENMENT NINTENDO @ ANNONCES CHOC

Izneo

GA BULLE POUR LA SWITCH

Lentement mais slrement, la Switch ajoute a son arc des cordes qui sortent du cadre strict du jeu vidéo.

insi, aprés YouTube en fin

d'année derniére, et en

attendant I'arrivée probable
et tant attendue de Netflix, c’est
izneo qui a tout recemment eu
droit de proposer une application
gratuite a récupérer sur I'eShop.
Pour ceux qui ne le sauraient pas,
derriére ce nom mystérieux se
cache rien de moins que la plus
grande bibliothéque virtuelle
exclusivement dédiée au 9e art.
Bandes-dessinées, mangas,
comics, webtoons, en tout, ce
sont plus de 30 000 volumes qui

Kit VR Nintendo Labo

A L'’ASSAUT DE LA REALITE VIRTUEL]

sont proposeés a I'achat. Un I'impossibilité de bouquiner en d'autres acteurs comme ADN,
abonnement, le pass izneo, étant hors-ligne, méme lorsque Crunchyroll et belN Sports
permet quant a lui d’accéder I'album a été téléchargé sur la suivront le pas.

librement & 3300 albums pour console. Espérons maintenant que

9,99 € par mois. Avec des séries

prestigieuses comme Astérix,

Spirou et Fantasio, Largo Winch,
Dragon Ball, L Attaque des Titans
ou encore Walking Dead, le service
merite carrément que I'on sy
intéresse, d’autant que des sorties
viennent réguliérement I'alimenter.
Petits reproches propres a cette
version Switch de I'application : la
non-reconnaissance du tactile et

Dommage gu'il soit impossible
de bouquiner hors ligne,

Nintendo ne fait rien comme les autres et il le prouve une nouvelle fois en investissant le marché de |a réalité virtuelle de maniere surprenante.

lutdt que de miser sur un
P casque onereux, le

constructeur japonais
proposera en effet dés le 12 avril
une solution qui n'est pas sans
rappeler le Google Cardboard.
Lidée, ici, est d'initier les
enfants a cette technologie a
travers le prochain kit Nintendo
Labo, lequel comptera jusqu’a
six Toy-Con différents pour
proposer des expériences que
I'on imagine courtes mais
ludiques. Il sera ainsi question
de repousser une invasion

extraterrestre avec le Canon
Toy-Con ou encore de prendre

Canon, qu'ils pourront ensuite
compléter en s’offrant deux

de se passer des lunettes VR
et de leur préférer un simple

des clichés sous-marins avec
I’Appareil photo Toy-Con.

A noter que différents packs
seront proposes dans le
commerce. Les plus fortunés
pourront se tourner vers le kit
VR, tout court, qui contient la
paire de lunette dans laguelle
il faut glisser la Switch, ainsi
que I'ensemble des mini-jeux
imaginé par la firme. Les autres
prendront la température avec
le kit VR — Ensemble de base +

“L’idée est d’initier les

Ensemble Additionnel contenant
deux Toy-Con chacun. Nintendo
précise enfin qu'il sera possible

N

étui ol placer la console afin
de profiter des expériences
en 2D.

enfants a la VR a travers le
prochain kit Nintendo Labo.” [

LE RETOUR DU MARIO 2D ULTIME

Aprés avoir connu le succes sur Wii U et 3DS, Super Mario Maker débarque sur Switch : bonne nouvelle !

e concept de Super Mario

Maker, qui est de se

fabriquer ses propres
niveaux de Super Mario en 2D
puis de les partager avec le reste
du monde, est beaucoup trop
puissant pour rester cantonné &
la Wii U et a la 3DS. C'est
pourguoi Nintendo lui offrira une
suite taillé pour la Switch au
début de I'été. Trés sobrement
baptisé Super Mario Maker 2, ce
nouvel opus promet d’intégrer de
nombreux objets, outils
et fonctionnalités inédits,
parmi lesquels on

trouvera notamment des
éléments empruntés a Super
Mario 3D World.

Qutre la

possibilité de

parcourir

dans le costume irrésistible de
Mario Chat, on n'imagine que

I'interface sera aussi retravaillée

pour palier a I'absence de stylet.

Ah, le costume de Mario Chat...
toute une histoire !

o




TROIS SALLES,
ROIS AMBIANCES 7

Avec un peu de retard, Fire Emblem : Tree Houses sera néanmoins
I'une des sorties de Nintendo en 2019 sur Switch.

etardé une premiére fois au

printemps 2019, Fire

Emblem : Three Houses
connait un second contretemps
qui améne finalement sa sortie au
26 juillet. Un délai supplémentaire
qui sembile trouver son explication
dans la taille de I'aventure, laquelle
demandera au joueur d’'embrasser
le réle d'un instructeur dans une
académie militaire. En plus des
traditionnelles batailles, qui verront

persos, il sera question

d'entrainement mais aussi de tisser

des liens d'amitié afin de pouvoir
s'entraider plus facilement sur les
champs de bataille. A priori,

ce Tactical-RPG demandera
également au joueur d’effectuer
des choix, & commencer par celui
de la maison parmi les trois
proposées a laquelle il souhaite
dispenser son savoir. Nous ne
savons pas pour 'heure ce
qu'implique cette décision, mais il
y a de fortes chances pour que ce

nouvel épisode propose de vivre
un méme conflit au travers de trois

— ce Fire Emblem est |a pour ga.

La Switch manque de RPG
d'envergure et originaux,

Pokémon Epée et Bouclier

AUX ARMES ET CAETERA'!

Pokémon est placée sous

le signe de I'Epée et du
Bouclier. Attendu exclusivement
sur Switch, ce diptyque
emménera les dresseurs en
herbe dans la région de Galar, ol
ils pourront rencontrer, au détour
de villes modernes, de vastes
plaines et des montagnes

L a nouvelle génération de

enneigées, des monstres de
poches inédits. Parmi eux se

trouveront notamment
Quistempo, Flambino et
Larméléon - respectivement

starter de type Plante, Feu et Eau

-, tandis qu’il sera bien
evidemment question de partir a
la conquéte de différentes
arénes. Programmés pour les

fétes, Pokémon Epée et Bouclier

pourraient étre précédés par
d'autres jeux tirés de la licence
dans le courant de I'année.

Astral Chain

NOCES DE PLATINE

Décidément, la relation entre Nintendo et PlatinumGames

est pleine de surprises...

utre Bayonetta 3, dont
0 on ne sait rien si ce n'est

que les développeurs
cravachent dur, le studio fondé
par les anciens employés
de Capcom développe en
exclusivite pour la Switch un
certain Astral Chain. D'ores
et déja attendu pour le 30 aodit,
ce jeu d’'action supervisé par
Hideki Kamiya et réalisé par
Takashi Taura (Metal Gear
Rising, NieR Automata)
proposera une action nerveuse,
qui se démarquera notamment

“Ce jeu d’action est supervisé

par le fait que le protagoniste
(masculin ou féminin) est
accompagne en permanence
par son Legion, une sorte de
mecha controlée par I'lA.

Il lui faudra au moins ¢a pour
endiguer la menace
extraterrestre qui plane

sur la ville futuriste d'Ark,

ou se déroule I'aventure.

A noter que le character design
de cette nouvelle licence a été
confié au talentueux Masakazu
Katsura qui officiait sur Zefman
et Video Girl Al.

par Hideki Kamiya et réalisé
par Takashi Taura.”

Amis dresseurs tenez vous préts, les Pokémon seront bel et bien 1a cette année encore.

C'est peu dire que nous
sommes hypés par

la promesse d’un jeu
original PlatinumGames
| sur Switch.
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LE ZEL DA QU'ON NATTENDAIT PAS

Apres le Game Boy, Zelda Link's Awakening s'offre un portage sur Switch inattendu, aux graphismes incroyables. Prometteur !

es rumeurs évoquaient une

remasterisation de Skyward

Sword, voire des portages
des Wind Waker et Twilight
Princess déja retapés a I'époque
de la Wii U. Finalement, le
prochain Zelda a débarquer sur
Switch ne sera aucun de ces
trois-1a, puisque c'est a un
remake de 'onirigue Link’s
Awakening auguel nous aurons
droit cette année. Premier
épisode nomade la saga Zelds,
ce titre sorti originellement en

1993 sur le Game Boy
monochrome avait su marquer
les esprits par son ambiance
etrangement mélancolique et son
coté ramassé qui offrait un
véritable concentré de la série.
Drapé d'une direction artistique
résolument moderne (et qui ne
manquera pas de faire debat),
cette nouvelle version devrait
néanmoins s'attacher a proposer
une expérience sensiblement
identique a celle de I'époque,

a la touffe d’herbe prés.

@ Le rendu graphique est
d'une originalité folle. Vous
aimez 7 Nous, oui !

€ Ce remake se joue en 2D,
comme avant, mais avec un
rendu 3D de I'action.

© Nintendo promet une
fidélité sans faille 4 I'aventure
originale. Vivement. ..

-RS UNE IMPROBABLE ALLIANCE ?

“Un deal gagnant/gagnant

dont I'officialisation pourrait

avoir lieu des cette année."
T i\‘ﬁ‘ Y

partie des jeux symbolisant ce
rapprochement entre Microsoft

= u

“ et Nintendo.
a r i d ;
T o " @ Le cloud gaming est déja une l
4, . réalité sur Switch. Au Japon, .
% Capcom et Ubisoft ont tenté
I'expérience avec Resident Evil 7
et Assassin’s Greed Odyssey.
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ACTUS

Le mois en

CHIFFRES

En millions, le nombre de
joueurs inscrits sur Apex
Legends un mois aprés sa
sortie. Enorme chiffre, méme
si Pon ne sait pas combien

y jouent encore...

patch day one ! Le chiffre est
éleve, et fait encore plus tiquer :

quand on sait que sur PC et
Xbox One, il se limite a 52Go...

300000

Les ventes de GRIS, ce joli titre |
de plate-forme espagnol

auquel nous avons mis 18/20
dans VIDEOGAMER 73. Deux
bonnes raisons de I'essayer !

En millions, ce
sont les ventes de
Kingdom Come :
Deliverance en

un an. Warhorse
Studios s’en félicite, et en
profite pour annoncer son
rachat par THQ Nordic.

13

L'Overwatch

et pour sa
semaine de

lancement en février, elle a
été suivie par 13 millions
de spectateurs, sur Twitch
et autres.
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ssassin’s Creed 3 est un titre
particulier pour
VIDEOGAMER puisqu'il est

: sorti en octobre 2012, quelques

i semaines seulement avant notre

: premier numéro. C'est donc le

: dernier épisode de la saga a étre

| i sorti avant que nous puissions les

i suivre - le suivant ce sera Assassin’s
: Creed IV Black Flag, noté 18/20

{ dans VIDEOGAMER 12. Si

: Assassin’s Creed 3 est particulier,

i c’est aussi parce que d'une certaine
: maniére, il vient conclure l'arc

: narratif amorcé par le premier

: épisode de série, celui de Desmond
: Miles, I'assassin du temps présent.
i Les volets suivants feront les

i choses autrement, en minimisant

! les scénes « actuelles » avec de

i courts moments dans les locaux

{ d'Abstergo. Enfin, Assassin’s Creed
: 3 nest pas n'importe quel jeu car il

i est celui qui introduit les séquences

Creed 3 sont « a 'ancienne »,
donc assez simples.

© Les phases navales arrivent B8
avec cet épisode. Certains L

aiment, d'autres détestent! |8

2 © La version Switch semble
B  limitée graphiquement.
League a repris :

! A vérifier dans la version test.

navales, qui seront reprises dans
plusieurs épisodes jusqu'au dermnier,
Assassin’s Creed Odyssey, sorti en
octobre 2018. Bref, ce troisiéme
épisode - en fait le cinquiéme sil'on
compte les suites non numérotées
d’Assassin’s Creed 2 - n'est pas
anodin. |l est donc intéressant de le
voir revenir aujourd’hui en version
remastered, d'abord sur PS4, Xbox
One et PC (le 29 mars) puis sur
Switch (le 21 mai). Reste une
question : est-ce un bon jeu ? Oui,
méme si au fil du temps la critique a
semblé relativiser I'engouement des
tests de 2012. Certains apprécient
toujours I'époque et les décors - les
Etats-Unis au moment de la
Révolution américaine - et louent la
diversité proposée par le gameplay,
d’autres notent la faiblesse du héros
(Connor, pas aussi charismatique
qu'Altair et Ezio) et la confusion de
lintrigue, une constante de la serie.

“Assassin’s Creed 3 est
I’épisode qui a introduit
. les sequences navales.”

Assassin’s Creed 3 Remastered

AVANT LA REVOLUTION

C’était une autre époque, celle d’une série centrée sur le parkour qui n'avait pas encore fait
: sa mue vers I'action-RPG. Assassin’s Creed 3 ressort en version remastered, faut-il craquer ?

Toujours est-il que ce remaster
propose le jeu en 4K, un nouveau
moteur, une amélioration des
mécaniques de jeu et, en termes
de contenu, « le jeu complet ainsi
que les missions solo Benedict
Arnold et les secrets caches, La
Tyrannie du Roi Washington et
Assassin’s Creed Il Liberation
Remastered, » aka les aventures
d'Aveline. Un programme complet
pour qui souhaite rattraper un
episode majeur de la saga. C.C.

INFOGAMER

C'est toujours un plaisir de
rejouer en 4 & un vieil
Assassin's Creed, en
I'occurrence le troisiéme
épisode. Les aventures de
Connor avalent marqué un
‘toumant dans la série en
2012, signant la fin de
Desmond Miles et I'arrivée
des batailles navales. Ce
remaster intégre tout ce qu'll
faut sur le fond et la forme.
Sortie: 29 mars (PC, PS4,
One), 21 mal (Switch)
Supports : PS4, One, PC
Switch
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On s’est posé la

Verra-t-on EA a ’E3 ?
Electronic Arts sera bien au
rendez-vous californien du jeu
vidéo, mais pas avec le méme
dispositif que d’habitude.

Exit la grande conférence de
presse, la compagnie se
concentre cette année sur son

8 au 9 juin en paralléle a I'E3.
Pour les grosses annonces de

I'éditeur, il faudra attendre « les :

nombreuses diffusions en
direct » que nous promet EA.

Le Battle Royale
de Battlefield V,
c’est pour bientét ?

Le mode appelé « Firestorm » est |
: propre boite baptisée JP Games.

: L'annulation de trois DLC sur quatre
: dans la foulée n'a rassuré personne

mais depuis, la situation sent un peu
{ moins le roussi. En tout cas Square

: Enix a su tourner la situation & son

i avantage en préparant un livre prévu
pour le 25 avril prochain qui

! racontera les événements censés

: figurer dans les DLC supprimés de

i Final Fantasy XV et méme ceux du

peut-étre déja publié a 'heure
ol vous lisez ceci. En méme
temps, vu la fuite monstrueuse
dont a été victime ce dernier, on
voit mal DICE faire trainer
I'affaire. Une courte vidéo de
présentation a été diffusée bien
avant I'heure, dans laquelle on
pouvait découvrir les objectifs
et les mécaniques du mode.

A premiére vue, la formule des

Suédois n’a rien d’extraordinaire

par rapport a ses concurrents.
On vous en parle page 59 dans
notre dossier Battle Royale.

Blizzard va-t-il si mal ?
Le groupe Activision-Blizzard

« péte |la forme » aprés une
année 2018 record et pourtant
le studio californien réagit
comme s'il était sur le point de
fermer boutique. Ce sont 209
emplois qui ont sauté rien
qu’aux Etats-Unis. Hormis le
développement, pratiquement
tous les secteurs de la société
sont touchés. Cette vague de
licenciement accompagne une
campagne de restructuration
du groupe qui parait plus que
jamais abusive.
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Final Fantasy XV

UNDERNIERDLC

: Le prochain DLC de Final Fantasy XV, c’est tout de suite. L'occasion de plonger dans le passé

festival EA Play qui aura lieu du 4 la rencontre d’un Ardyn (le grand méchant de I'histoire) plus jeune mais pas plus sympathique.

ouvenez-vous, début
: novembre 2018. Les nouvelles

n'étaient pas bonnes chez

Square Enix. On apprenait coup sur
i coup que Hajime Tabata quittait ses
: fonctions de réalisateur sur Final
Fantasy XV, en plus de démissionner
: de Luminous Productions, la filiale

en charge du jeu, pour créer sa

contenu additionnel survivant.

© Square Enix a teasé ce
DLC avec un court-métrage
d'animation long d’un bon
quart d'heure.

@ L'un des nouveaux
personnages du DLC n'est
autre qu'Aera Mils Fleuret, la
fiancée aimante d'Ardyn.

€ |l y a un petit cité Jésus
dans cette image, alors que
notre personnage n'a rien
d’un saint...

A ce propos, la fameuse extension,
I'épisode Ardyn dont il est question
aujourd’hui, a I'air de bien se porter.
Disponible depuis le 26 mars,

elle nous renvoie dans un Insomnia
vieux de 35 ans a I'époque ou Ardyn
est libéré d’'une captivité longue de
2000 ans. Un peu en colére
forcément, et désormais conscient
d'une vérité qui fait tache, le
bonhomme entame sa vendetta
contre le royaume de Lucis.

Un scénario que I'on connait bien
puisque son objectif est 4 peu prés
le méme que dans I'histoire
principale, mais le DLC vient quand
méme donner du contexte a cette
situation manichéenne et dévoile
au passage quelques qualités

du personnage. Le gameplay

de cet anti-héros est un trés bon
exemple. Avec des techniques aux
noms aussi exotiques que

Shadow Move et Daemonification,
Ardyn est un personnage trés

mobile et capable de neutraliser ses
adversaires pour les rendre passifs.
A noter que ce DLC «narratif» est

le dernier de son espéce selon

les plans de Square Enix pour Final
Fantasy XV et gu'en toute logique,

il devrait colter 5 petits euros
comme les autres. C.0.
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Dragon Ball Legends

CE QUI SE PASSE A VEGAS. ..

Showdown, un tournoi pour réunir la créme des joueurs de Dragon Ball.
Mais pas forcément sur le jeu auquel vous pensez.

‘astuce, c'est qu'il ne
L s’'agit pas d'un des jeux

de combat traditionnels
de la licence, de Dragon Ball
FighterZ ou autre. Non.
Le tournoi dont il s'agit se joue
sur Dragon Ball Legends, un jeu
de combat a base de cartes
sorti en 2018 sur iOS et
Android. Le titre jouit d’'une
belle popularité auprés des

venants de tous les continents.
Le tournoi aura lieu a I'HyperX
Esports Arena Las Vegas,
situee dans I'hotel et casino
Luxor. La classe.

joueurs, assez pour que son
éditeur Bandai Namco organise,
le 25 mai, un tournoi
international de Dragon Ball
Legends 4 Las Vegas ! Les
epreuves qualificatives ont eu
lieu du 6 au 13 mars si bien
qu'a I'heure ol vous lisez ces
lignes, les participants au
Showdown (le nom du tournoi
final) sont connus et ils sont 16,

Gamers Assembly

JOYEUX ANNIVERSAIRE

La LAN party la plus célébre de France féte ses 20 ans, et elle se porte mieux que jamais !

réée en 2000 a une
époque ou 'eSport était
un gros mot et ol les
joueurs PC s’affrontaient dans
d'obscures LAN party, la
Gamers Assembly est devenue
un événement incontournable
de la scéne compétitive
frangaise. Située a Poitiers, elle
féte cette année sa 20e édition,
qui se tiendra du 20 au 22 avril.
450 bénévoles vont faire vivre
I"événement, « 3 jours de
compétitions et de célébration

T ¥

Les pactoles ne sont ==
pas aussi mirobolants AT aT——
qu'ailleurs mais c'estle  _ (9ngco - o
plaisir qui compte, non ? el . [

Fortnite

LA FOLIE DES GRANDEURS

Le Battle Royale numéro un prépare une année a 100 millions de dollars de cashprize.

Legends. Mais Epic Games a vite réagi. D'abord en

publiant des chiffres de fréquentation dantesques
(7,6 millions de joueurs en simultané le 16 février, un record),
ensuite en dévoilant le programme de la Fortnite World Cup,
censée faire gagner 100 millions de dollars sur I'année.
Vous étes préts 7 Go ! La compétition commencera par dix
sessions hebdomadaires de qualification ouvertes, du 8 avril
au 16 juin. Chague semaine, un million de dollars sera mis
en jeu. Ensuite, les 100 meilleurs joueurs solo et les 50
meilleures équipes en duo participeront a la finale de la
Fortnite World Cup a New York les 26 et 28 juillet. A la clé,
un cashprize de 30 millions de dollars. Epic précise que
« chaque joueur repartira avec au maeins 50 000 dollars,
tandis que le champion en solo de la Fortnite World Cup
recevra 3 millions de dollars. » Et si vous avez fait le calcul
et que vous n'arrivez pas a 100 millions de dollars, c'est
normal. Epic conclue avec la cerise sur le gateau : « nous
allons continuer a proposer des tournois dotés d'un million
de dollars de cashprize toutes les semaines jusqu'a la fin de
I'année », Vous savez ce qui vous reste a faire...

E n février, Fortnite a été bousculé par I'arrivée d' Apex
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mohbile, en I'occurrence sur
le titre Dragon Ball Legends.

L'eSport se pratique aussi sur

autour de I'univers
vidéoludigue » dixit ses
organisateurs.

Au programme : 23 tournois
professionnels (Fortnite,
Rainbow Six : Siege, StarCraft
Il, League of Legends, etc.),

la Coupe de France de cosplay,
un trophée des seniors, du
rétrogaming et cette année, un
espace « inclusion » autour de
thématiques comme I'e-sport
féminin, la mixité, le handicap.
Joyeux anniversaire !

N 4 - )
I | YRR Tt I

5 Il n'y en aura pas pour tout le monde mais
en 2019, Epic Games la joue généreux :
100 millions de dollars a gagner.
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ennis World Tour
UNE FINALE
A ROLAND !

Les Roland-Garros eSeries by BNP Paribas
reviennent pour une 2e édition.

ous n'avons pas été
"tendr& I'an passé avec

Tennis World Tour, le jeu
de tennis de Bigben. Pour
autant, le titre trace son chemin
et se paie méme le luxe d’'une
compétition eSport, la Roland-
Garros eSeries by BNP Paribas.
L'événement revient cette année
et sa finale se jouera a

Roland-Garros, durant le « vrai »
tournoi du Grand Chelem.

D’ici 14, les phases de
qualification nationales se
tiennent (en mode online sur
PS4) depuis février dans 10
pays dont la France bien sir et
deux petits nouveaux,
I’Allemagne et les Etats-Unis.
Les huit meilleurs joueurs de

DreamHack France

LAUTRE LAN FRANGAISE

L’'eSport en France, c’est aussi a travers la DreamHack !

ous évoquons dans ces
N pages la 20e édition de la

Gamers Assembly qui se
tiendra en avril & Poitiers. Mais
la scéne eSport se retrouvera
aussi en mai & Tours pour
la nouvelle édition de la
DreamHack. Cette 5e
DreamHack France se déroulera
du 17 au 19 mai au Parc des
Expositions de Tours. Le jeu
star du salon c'est Counter
Strike GO, avec ses 100 000
dollars de cashprize et
« les meilleures équipes
professionnelles de la
spécialité », Mais d'autres titres
seront en compétition dont
League of Legends, PUBG
(chacun avec 10 000 euros
de cashprize) ou encore
SoulCalibur et Super Smash
Bros (3000€).

Les organisateurs de la

DreamHack France précisent
que « le public pourra jouer &
tous les titres de |la LAN Party
en Free Gaming ».

1 N LGl =TT

¥ = T "1| !
" - i ]
o

L

5

AT
L3

- )
1§
T oy

r A

[ a'.,-.?, ~
I *y i wh 1
DA A i%‘ .
J r—.fk,h S\ [P

———r

7 [
L
&
P, -
— o BNP [
A BDINFK .

%
=1 A

g
I
el i B B
o, A
) 5
¢
|

- f—
g e o TRSETNSSE

L'avantage de jouer sur Tenmnis
World Tour, c’est qu'on peut
» faire gagner Gaél Monfils.

chaque pays vont se rencontrer
pour une finale « physique »
nationale durant le printemps, et
la finale internationale se tiendra
comme nous le disions a
Roland-Garros, en mai. 5000€

sont prévus pour le vaingqueur !
A noter qu'en marge du tournoi,
Bigben a annoncé la sortie le 16
mai prochain de Tennis World
Tour : Roland-Garros Edition sur
PS4, Xbox One, Switch et PC.

l Comme |a Gamers Assembly, la
DreamHack France reste centrée PC,
malgré guelques tournois sur consoles.

-
vl
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':p 10 des jeux «WTF» d
T/

'SI'SI ILSEXISTEN

Pourquoi toujours courir apres des jeux sérieux quand le vivier des jeux stupides n’a jamais éte aussi gros ? On vous invite
a Vous retourner le cerveau avec notre sélection de titres qui ont repoussé la bizarrerie (et souvent le comique) suffisamment
loin pour en faire une discipline olympigue. |

- = Les développeurs de Goat Simulator
; ‘ 'Eﬂﬂ"'ﬂﬂm tous les hl.lﬂS, Eﬂﬂﬂ‘lﬂﬂ‘ les pll.lS
driles qui sont précieusement conservés.

SOUR DES CHEVRES

mtégnﬂss s'appe 2
Utr::nar oa loi sur les jeux WTF

Le champion 0
otalement folles. Heritier

APPROUVE

On connait Bandai Namco pour tout un tas de
bons jeux mais c’est aussi Iui qui a développé et
édité ce pur chef-d’ceuvre qu'est Muscle March.

On aurait donné cher pour voir dans quelle
condition a été créée cette merveille mettant
en scéne des bodybuildeurs poursuivant
un voleur de boisson protéiné. Un
scénario en or qui cache un jeu de
chorégraphie & I'esthétique

Un concentré de grice et

d'élégance. Ce PNJ peut

s'avouer heureux que nous

n'ayons pas une canette de
-~ biére & lui jeter au visage.

Simulator

; us AU e
, au uits 48 2 " sont A
Rt e DE MAUVAIS GOUT COLISSIMO
de base ul « ou P ne idée stupide et du mauvais got, tout :
ngtrf-"‘as o ﬁu;gfad?ﬁlﬁ. Se mﬂmﬂﬁuﬂ a ce que I'on aime. Vous incarnez i?:i un SDF DE L E>(TREME
categorie O U ot dont les principaux hobbies sont la De base, Postal 2 est un jeu parfaitement
des objets a tel point qchacuﬂ construction d’abris, fouiller dans les poubelles  Blaciauia - SEERERE lequel notre héros, le
toute <e jouer Uﬂ;{:h, i et bien sdr fumer des culs de clope qui trainent postal dude, doit accomplir des taches on
peut ant n:;: . par terre. Insulter des inconnus et faire Ia ne peut plus banales. C'est généralement

manche fait aussi partie de vos incroyables sur un malentendu que la situation vous
compeétences, qui comptent toutefois échappe, menant a des scénes aussi
d’authentiques super-pouvoirs violentes que barrées qui n’ont
comme la tornade de rien & envier & Serious
pigeons.. Sam.
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e POURQUOI
e e TANT DE HAINE ?
Getting overt it cible des jousurs bien
Particuliers, & la fois adeptes de stupidités
et masochistes sur les bords. Ces deux
critéres sont importants puisque faire
gravir une montagne & un homme nu
coincé dans un pot et équipé
uniquement d'une masse n’est
ni sain pour le corps, ni
pour I'esprit.

Yandere
Simulator

ON SE RETROUVE
SUR TINDER ?

! _‘ Ayano est une étudiante amoureuse comme
1 \ il en existe tant d’autres dans le monde. Sauf
qu'Ayano est plutét du genre possessive.
Le meurtre de ses concurrentes de cceur est
la seule solution qu’a trouvée la jeune fille
pour conquérir son homme. Un

g I P | i A t ‘_ .- savant meélange entre Tokimeki
rel ¥ | | Memorial et Hitman en

sourpenser a un £

concept pareil... &=
ot Un peu aus’gj
/pour y jouer.”
-~ R

Forcément, les gars auraient g 1
fait un jeu de gestion de & N
tomates bio, personne n’en [ RATSE

&

aurait entendu parler... = -,9' ;
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Nippon Ichi-Software (NIS)

| A PREUVE PAR TROIS

Les fans hardcore de JEUJ{ vidéo le savent, Nippon Ichi Software (NIS) est une société japonaise spécialisée dans
le RPG, notamment la série Disgaea. Ma|s son catalogue ne s’arréte pas la. La récente présentation de trois titres
a venir via sa branche américaine, NIS America, le prouve bien.

The Caligula Effect Overdose

LE RPG QUI RENVOIE A LECOLE

Sorti en fin d'année derniére au Japon, The Caligula Effect Overdose est la nouvelle version d'un RPG atypique qui avait fait sa carriére sur
la regrettée PS Vita. Cette adaptation ne se contente pas d'ameéliorations visuelles pour son arrivée sur PlayStation 4, Switch et PC.

our grossir le trait, il serait
P possible de définir Caligula

Effect comme un melange
entre Persona et Sword Art

Online, a savoir un rapport
intimiste avec la vie quotidienne
d'étudiants japonais plongés
dans une réalité alternative,

“La force du jeu est de se
concentrer sur les rapports

entre les divers personnages.”

@ Les relations entre le
personnage principal et les
PNJ sont importantes, et pas
seulement pour se faire priter
les cours...

! © Malgré son ambiance
accrocheuse, le jeu affiche
des décors pas franchement
travaillés. Ge qui permet en
revanche un frame-rate stable.

€) Le systéme de combat est

| trés bien congu, a la fois clair et
complexe. Méme si les divers
effets sont un peu trop discrets.
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Mobius. La force du jeu est
justement de se concentrer sur
les rapports entre les divers
personnages et entre chague
protagoniste et lui-méme.

Car ce monde est un révélateur
des névroses etquestionnements
internes. Cette dimension
cathartique s’accompagne tout
naturellement d’explorations de
donjons et de combats au tour
par tour, |a aussi dans le plus pur
style Persona. Comme dans la
serie d’Atlus, les zones de jeu
ressemblent a un enchainement
de longs couloirs dans lesquels
le level-design s'est perdu au
détour d'une salle, tandis que le
systéme de combat se montre lui
efficace et bien pensé. Basé sur
la projection des actions a
effectuer, il permet de définir son
plan d’action avant de le mettre
en branle, afin de gérer au mieux

la contre-attaque adverse
notamment. Un contenu déja
assez convaincant, qui est
rehaussé par la présence d'un
frame-rate désormais correct,
de nouvelles fins, d’'une grosse
dizaine personnages
supplémentaires, accompagnés
de leurs histoires respectives et
de la possibilité d'incarner une
héroine.




| ES GUERRIERES

Si vous en avez assez de jouer au héros ou a I'héroine au service
d'un{e) dirigeant(e) bien au chaud sur son trone, il existe une
alternative : le précepteur de princesse. C'est ce que propose
le chamarre Princess Guide, jeu de role a velléités tactiques.

as d'entourloupe, le jeu

porte bien son nom. Dans

le role d'un conseiller zélg,
le joueur doit choisir entre quatre
princesses différentes, toutes
a la téte d'une histoire qui leur
est propre. Portant sur elle leur
caractére plus ou moins trempé,
aisément reconnaissable grice au
travail de chara-design de Madoka
Hanashiro, elles répondent
néanmoins chacune a la méme
obligation, celle de I'entrainement.
Ces fieres demoiselles peuvent
gagner en expérience grace a
I'attitude du joueur face a elles ;
il peut soit les encourager, soit
les réprimander. Ce choix influe
ensuite sur I'obtention d’items
nécessaires a augmenter les
statistiques de ces derniéres,
en premiére ligne sur le champ de
bataille. Accessibles via une carte
du monde simplifiée a la maniére
d'une sorte de plateau de jeu, les
combats reposent en effet soit sur
les épaules de la princesse, soit
sur celles d'un commandant. Dans
les deux cas, tout se passe sous
la forme d’un action-RPG dans
lequel les unités secondaires qui
entourent le personnage principal
répondent & un systéme d’'ordres.
Les situations se révélent variées
et la possibilité de se servir

d’éléments du décor de maniére
stratégique est un atout en termes
de profondeur de jeu. Méme si
I'ensemble se montre tout de
méme trés brouillon. Verdict le 29
mars prochain sur PS4 et Switch.
Et ce méme si les « RPGistes »
forcenés se sont peut-étre déja
procurés le jeu, sorti au Japon
I'année demiére.

© Le début de Ia fin de la lisibilité. Mais ces
¥ phases restent jouissives par I'explosion
festive des ennemis.

.~ @ Les décors du jeu fourmillent de petits
* ' détails et bénéficient d’un rendu “fait main”
qui rappelle les productions Vanillaware.

Lapis X Labyrinth

{\/OUS AVEZ DIT CRUEL ?

Jeu a destination des personnes vénales, Lapis X Labyrinth est une
ode a I'enrichissement personnel. Le concept est simple : collecter le
maximum de rubis et autre pierres précieuses en maravant de pauvres
ennemis qui n'avaient rien demandé. Cruel ? Qui, mais pratique.

ertains jeux permettent,
c une fois terminés, d'avoir
acces a une sorte de
donjon gigantesque dans lequel
il faut arriver au bout d'un nombre
d’étages définis pour obtenir des
récompenses uniques. Lapis X
Labyrinth va lui droit au but et se
déroule littéralement dans ce
genre d’endroit. Le but du jeu
est donc de s'enfoncer dans les
coins et recoins de niveaux aux
environnements variés pour
collecter du loot sous la forme
de joyaux. Ces derniers sont
relachés par les ennemis une fois
le Fever Mode active, dépendant
d'une jauge nommeé habilement
Fever Gauge. Pendant ce
déchainement de violence,
le but est d'essayer de créer les
enchainements les plus longs
sans se faire toucher par un
adversaire, afin d'engranger le
maximum de pierres précieuses
et par conséquent d'argent.
Economies qui
permetiront d’améliorer
son équipement. Un
déroulement assez
classique qui trouve son
originalité dans le
systéme d'association
des personnages. A
I'image de World of Final

Fantasy, il est possible d’empiler
plusieurs personnages les uns sur
les autres pour bénéficier des
compétences de chacun et de
créer des synergies. Avec 8
classes différentes, les variations
sont nombreuses et offrent de
quoi diversifier les styles
d’approche. A voir si tout cela
tiendra la route sur le long terme
au moment de la sortie calée pour
le 31 mai prochain sur PS4 et

© Voila le moment Switch.

charniére oil encourager,

ou réprimander, la o
princesse dont vous suivez =
le destin. Dommage gu'on

ne puisse pas hurler
directement dans le micro.

@ Une scéne de combat
oil apparait le systéme de
troupe, avec le personnage
principal entouré de

ses guerriers, quelques
secondes avant le
massacre. Les effets sont

un peu frop discrets.
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Resident Evil 2 ; The Ghost Survivors

© Excellente idée que celle d'incarner trois nouveaux
personnages durant I'épidémie de Raccoon City. C'est d'autant plus
intelligent que les individus choisis nous sont un peu familier. Ces
histoires alternatives sont courtes mais intenses. Il y a méme quelques
spécificités a ces scénarios gui représentent un must-have pour ceux
qui ont déja retourné le remake dans tous les sens.

b el
STh=
N Le scénario du soldat oublié d'Umbrelia
\ %' ' estle plus compliqué des trois, mais il
est possible d'ajuster la difficulté.

N

vrir. |
strétégie. ..

Shadow of the Tomb Raider ; Le prix de la survie

Les aventures de Lara se suivent et se ressemblent, enfin
presque. Le paysage de ce nouveau DLC est beaucoup plus hospitalier
que les deux précedents mais le défi-tombeau qui
attend |'archéologue n'en n'est pas moins
compligué. En bref, un contenu abordable et
solide, bien que totalement dépourvu de surprise.

“Excellente idée que celle d’incarner trois nouveaux
personnages durant I’épidémie de Raccoon City.”

Kingdom Come : Delivrance — Band of Bastards

Le jeune Henry reprend les armes a |'occasion de ce
troisiéme DLC qui sent bon la guérilla. Les nouvelles quétes qu’il
introduit et la trame narrative qui va avec vous placent a la téte d'un
groupe de mercenaires censé « sécuriser la province », une phrase
en vieux frangois que |'on peut ici traduire par botter le train a des
rivaux au milieu de la pampa.
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Sudden Strike 4 : Pacific War

C’est la surprise de la liste. On ne "attendait pas vraiment,
pourtant Pacific War est munificent. On remarque que le DLG
s'adapte plutdt bien a son support. Qui dit batailles dans le
Pacifique dit conflits navals, véhicules amphibies, porte-avions,
etc... Tout ¢a constitue une couche de gameplay épaisse qui
change considérablement la donne. D'autres fonctionnalités sont
aussi de la partie et on n'oublie pas les nouvelles campagnes,
vehicules et commandants.

Hormis les avancées navales, on note
s le renforcement de Iaviation ainsi que *
sl ] A : 'a
A w . I'arrivée des lance-flammes

el " T AN




Les Sims 4 : StrangerVille
Une nouvelle ville ?

wkk  Les Sims sont depuis longtemps rompus aux événements
paranormaux. Martiens, rites occultes, créatures sumaturelles, les Sims 4
ont déja eu un peu de tout ¢ca. StrangerVille en remet une couche avec une
nouvelle ville ol un mystérieux laboratoire fait des siennes. Probablement
pas |'extension la plus indispensable, mais intéressant pour les fans.

-f'r ';ﬁ*

Quoi de plus normal dans la vie

' d’un Sims qu'une pause-café en
combinaison de décontamination
& I"intérieur d’un bunker 7

- =

. B~
T!' 1\‘
| |
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Hearts of Iron IV : Man the guns

Les batailles a ’honneur

#%%  Comme pour Suddent Strike 4, les batailles navales sont

a I'honneur de ce quatrigme DLC. Tout un pan du contenu est |a pour
refagonner des mécaniques pas toujours trés fun. L'autre gros morceau
concerne les Etats-Unis et le Royaume-Uni qui se voient attribuer de
nouveaux outils politiques qui vous aideront & changer I'histoire.

Darksiders lll : The Crucible
Sans idée

ok Le troisiéme opus de Darksiders n'a pas vraiment la fibre
hack & slash. Pourtant c’est bien une aréne nous permettant
d'affronter 101 vagues successives qui fait office de premier DLC.
Un air de déja vu puisque le second volet proposait sensiblement
la méme chose.

Il n’a pas I'air commode mais cet étre
éthéré ne vous veut pas de mal. Il 5'agit
d'un honnéte propriétaire d'aréne.

Nino kuni 2 : La légende de 'Almanach du Magicien

Un peu léger

* %k L'intrigue de cette nouvelle aventure devrait nous
en apprendre plus sur cette histoire de corruption.

Si le scénario ne vous intéresse guére, il y a toujours deux
nouveaux styles de combat, un « nouveau » compagnon
et I'aréne « Pandora Night ».

PAS DE PANIQUE, CA ARRIVE !

The Walking Dead : The Elder Scrolls Online :
The Final Season Elsweyr
Take us back

Spellforce 3 : Soul Harvest Dead or Alive 6




Pour I'instant, le jeu n"est prévu que pour étre

joué en coopération. La formation de plus
grands groupes n'est pas exclue a I'avenir.

Pagan Online

COMME UN AIR DE DIABLO

Wargaming qui édite un jeu qui ne commence pas par « World of », ¢’est déja quelque chose. Mais voir un hack & slash
de bonne qualité développé par un studio serbe inconnu, ¢’est encore une autre surprise ! Nous y avons joué...

ui n'a pas haussé un sourcil

interloqué en entendant

parler d'un titre bien bourrin
créé par les inconnus de Mad
Head Games. Outre le fait que le
studio ne soit pas aussi coté que
son éditeur, c’est surtout sa
passion pour les jeux casuals
qui colle le doute. De ce point

de vue-1a, Pagan Online fait
clairement office de test pour
passer a la vitesse supérieure.
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Et la seconde a bien été passée a
en juger par cette version alpha
sur laguelle nous avons pu nous
faire la main dans les locaux du
studio. Sans révolutionner le
genre, Pagan Online lui apporte

un coup de peinture fraiche,
particuliérement en ce qui
concerne le confort de jeu. Ceux
qui sont habitués a la jouabilité a la
souris seront ravis ou perturbés de
savoir que les déplacements se

font ici uniquement au clavier, les
clics ne servant que pour deux
types d'attague. A noter pour les
réfractaires du PC, que le pad est
aussi une solution viable.
Finalement, peu importe votre
choix puisque Pagan Online se
caractérise par un gameplay fluide
et une aisance dans les contrdles
qui pouvait parfois manquer dans
les titres de reéférence, dont Diablo
lll avec lequel nous n'avons pas

@ Istok est le cliché parfait du tank
dans un jeu de rdle : ultra résistant mais
lent comme un pachyderme.

© La sorciére Anya récupére des globes
de sang pour gagner vie et puissance.

o
k., r

manqué de le comparer. Avant de
s'amuser a faire des claquettes au
clavier, Pagan Online nous invite a
choisir nos personnages dans un
systéme qui ne manque lui aussi
pas de souplesse. |l n'y a pas
d'erreur, notre propos est bien au
pluriel. Le joueur ne peut incarner
qu'un seul personnage a la fois
mais il est tout a fait possible, et
méme recommandé, de changer
de héros entre deux missions pour




“Pagan Online apporte un coup de peinture
fraiche au hack & slash, particulierement
en ce qui concerne le confort de jeu.”

tout en trouvant enfin un point
négatif dans ce qui s'annonce
comme un jeu a suivre. Si la
personnalisation cosmeétique des
heros est déja en bonne voie, la
personnalisation des compétences
nous laisse en revanche sur notre
faim. Pour Mad Head Games la
guestion ne se pose pas puisque
l'intérét est de switcher entre les
personnages, I'autre moyen de
booster son héros étant de passer
par des talents pour le moins
incomplets. On suppose gu'il y
aura quelques dégus qui
préféreront les techniques
polyvalentes de Diablo Ilf, bien que
Pagan Online compense avec huit
héros. Le jeu doit encore faire face
a son plus gros défi, a savoir les Comment comptez-vous satisfaire ceux qui réclament
joueurs hardcores et leur soif de la difficulté a tout prix ?

inextinguible de danger. Pour -
I'instant ce n'est pas encore ¢a,
malgré trois niveaux de difficulté
qui consistent surtout en une
augmentation des points de vie et
des degéits des ennemis. On peut
aussi pester sur le déblocage trop

~3 3 QUESTIONS A

EMIL ESOV

= 2 Lors de naotre visite au studio, nous avons croise le lead
\| game designer de Pagan Online. | 'occasion de |ui
| poser quelques questions.

Pourquoi avoir fait des archétypes aussi figés dans un jeu
pourtant souple dans son gameplay ?

Quels sont vos plans a court et long terme ?

plus de diversité. L'intérét pour la
rejouabilité saute tout de suite aux
yeux, d'autant que chaque héros
demande d'étre déblogué au
prealable, ce qui augure facilement
quelques dizaines d’heures de jeu
sans s’ennuyer. La campagne en
elle-méme se compose de huit
actes que I'on bouclera en vingt
heures a la louche, donc on ne se
fait pas de soucis pour la durée de
vie de Pagan Onfine qui a poussé
le vice jusqu’a mettre |'aléatoire &
toutes les sauces (cartes
aléatoires, monstres aléatoires,
craft aléatoire...).

DERNIERE RETOUCHE
Pour en revenir a nos
personnages, on applaudit a deux
mains les archétypes solides que
nous proposent les développeurs

poussif de nouveaux personnages
dans cette version alpha, mais vu
les informations glanées auprés
des développeurs, on peut étre
confiant quant a I'avenir de ce
petit hack & slash engageant. C.0.

© Les petites lueurs vertes
indiguent que des objets de
gualité sont tombés. Vous

n'avez pas intérét & mourir.

€ Pagan Online mise sur une
maitrise du placement et des
skillshots pour pouvoir se
sortir de mauvaises situations.

£ Vukashin est le premier
& boss que I'on rencontre.

Si vous parvenez a
rester mobile, il ne
devrait pas représenter

| un trop grand danger.
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Please explain why ¢

We.The Revolution

DES IDEES EN PAGAILLE

Sur nos radars depuis plusieurs mois, We. The Revolution est un drle de projet mené par un studio polonais. Nous y avons
joué quelques jours avant sa sortie, I'occasion de constater que ses développeurs n’ont pas Iésiné sur les moyens.

| y a des projets qui
I surprennent. L'annonce d'un
jeu de procés se déroulant
dans le Paris post-Révolution
frangaise (!) mené par un studio
polonais (!!) nommé Polyslash et
intégrant des scénes de combat
au tour par tour dans les rues
de la capitale (!!!) pouvait laisser
dubitatif. Et puis nous y avons
joué. Une premiére fois
I'automne dernier, plus
longuement il y a quelques
jours. Rappel des faits : le jousur
incarne un juge, alcoolique et
joueur. Le jour il rend la justice
dans son tribunal, c’est le coeur
de I'expérience - les
développeurs parlent de 100
affaires plus ou moins
importantes a résoudre. La nuit,
il doit composer avec sa famille,
ses relations et choisir quoi faire
de son temps (diner avec ses
enfants, sortir avec sa femme,
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aller jouer aux cartes, etc.)
sachant que chaque choix a des
conséquences : délaisser sa
famille c’est mal, mais si cela
permet d'obtenir des
informations auprés d'une
personnalité influente, cela peut
étre utile... La-dessus viennent,
en sus, se greffer des
séquences de combat entre
factions dans les rues de Paris
afin d'obtenir la domination de
chaque quartier. C'est la
dimension stratégique du titre
mais, pour étre honnéte, c'est
aussi celle dont nous n'avons
compris ni I'intérét sur le long
terme ni la pertinence.

UNE INTERFACE
COMPLEXE

Polyslash a-t-il voulu éviter la
redondances des affaires qui
s’enchainent au tribunal ? Sans
doute, ce n'était pas forcément

o4 assaulted that man

-
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@ Le gameplay demande un temps
d’adaptation mais rassurez-vous :
tout est en francais.

© Passer la soirée avec sa feamme
ou un ami ? Notre juge n'a pas

= tranché, il a pris les deux.

i

&

nécessaire tant cet aspect du
jeu est travaillé. Les scenes

de procés sont trés riches et
regorgent de dynamiques a
prendre en compte : le sens de
la justice du juge lui-méme, bien
s(r. Mais aussi se mettre dans la
poche le jury, qui rend un avis.
Sans oublier de tenir compte

de I'assistance, dans laquelle
on compte des révolutionnaires
excités. L'interface est complexe
a appréhender entre la
réputation a surveiller, les faits

a comprendre et a rassembler
pour poser des questions a
I'accusé — un mini-jeu fait
associer les éléments factuels et
les circonstances du crime ou
du delit, si on trouve les
correspondances on déblogue
des questions — et pas mal
d'autres éléments a prendre en
compte. L'écriture du jeu est
trés soignée, presque littéraire.

€ Le titre propose aussi des
séquences tactiques dans les
quartiers de Paris.
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Le studio avoue s'étre inspiré de

la trilogie cinématographique
Trois couleurs de Krzysztof
Kieslowski pour construire
We. The Revolution en trois

actes : liberte, egalite, fraternite.

Tout un programme. C.C.

INFOGAMER

Si I'on devait résumer We.The

Revolution, il s'agit d'un jeu
de procés se déroulant dans

e Paris de I'aprés-Révolution

frangaise. Le titre propose
une centaine d'affaires dont
certaines prestigisuses,
comme |e procés de Louis
YV, Mals We. The Revalution
est aussi un jeu a choix et
méme un jeu de stratégie

par moments ! Un fourre-tout

curieux, mais qui semble
fonctionner.

Sortie : 21 mars 2019 (PC)
Supports : PG (P54, One
et Switch & venir)

Genre: Procés & cis
Développeur: Polyslash




© Un jeu avec des dinosaures
galactigues ne peut pas étre
fonciérement mauvais, si ?

6 |l n'a pas une gueule de porte-
bonheur, mais pourrait bien vous
filer un précieux coup de main

si les négociations aboutissent.

€ La carte générale emprunte
autant aux 4X qu'a ce bon vieux
Heroes of Might & Magic.

Age of Wonders : Planetfall

PLUS PRES DES ETOILES

Aux confins de la galaxie, archéres, monstrueux insectes et vrais G.1. Joe se fichent sur la tronche. Notre mission : mettre tout
le monde d’accord et répondre a cette lancinante question, Planetfall reprend-il dignement le flambeau Age of Wonders ?

e talée sur trois épisodes, la pour les modes campagne ou de bataille en vue axonométrique sachez qu'elles garantissent
E franchise Age of Wonders est  escarmouche. Dans les deux cas, et découpé en hexagones. une certaine variété dans
sur le point de se renouveler les mécaniques de jeu se On contrble ses unités & tour les approches et un
aprés cing ans d'absence. Age rapprochent plus d’'un Heroes de réle, exploitant au mieux leurs renouvellement de parties, que
of Wonders : Planetfall change of Might & Magic (HoMM) compétences : tir de couverture, nous avons du mal & quitter au

effectivement de cadre. Exit la
fantasy fagon Tolkien. Exit les
dragons, les Elfes. Nous prenons
la direction des étoiles alors qu’un

que d'un 4X comme Paradox

en a I'’habitude. Ainsi, la partie se
déroule sur une planéte unique et
il n"est pas question de « coloniser

charge, paralysie... Plus la partie
avance et plus les pouvoirs sont
impressionnants grace aux progrés
de sa faction. Installer de nouvelles

terme de notre session de jeu. G.T.

cataclysme a détruit la Star Union, I'univers ». D'autre part, les unités colonies et faire croitre les INFOGAMER
le gouvernement galactique se déplacent seules ou au existantes permettent de doper A mi-chemin entre le 4X
humain. Six factions ont émergé sein d’armées dotées de six son économie et sa recherche. et le jeu de stratégie au tour
du chaos avec I'intention de emplacements. Dans cesarmées  On débloque alors de nouvelles N A48, AQe O Wedens ;

: . : . i : Planetfall emprunte aussi
revendiquer le pouvoir : les les unités varient selon les factions,  unités, de nouveaux bonus beaucoup & Heroes of Might
Vanguards, sorte d'US Army mais on a toujours intérét a ajouter  sociétaux. Sans surprise, I'aspect & Magic ou & XCOM. S'il ne
dopée aux lasers, les Amazones un héros. Il fait office de diplomatie est important. On n’est révolutionne pas la franchise,
et leurs indispensables dinosaures,  « général », conduit nos troupes jamais obligé de se fritter avec les :mem
les Kir'Ko qui constituent et leur accorde des bonus. autres factions et faire ami-ami de la carte par secteurs
I'inévitable groupe insectoide... avec les peuples secondaires peut ont su titiller notre curiosité.
et trois autres présentées HEROS DE CONDUITE rapprocher d’une des conditions A surveiller de prés |
prochainement. Age of Wonders : Dés qu'un combat est lancé, Age de victoire. Nous reviendrons sur SRi S R At QU
Planetfall invite &4 en choisir une of Wonders : Planetfall hésite entre  ces conditions lors du test d’Age

que 'on personnalise avant d'opter

HoMM et XCOM, avec son champ

of Wonders : Planetfall, mais




Sekiro : Shadows Die Twice

FROM EN FORME |

Aprés un Dark Souls 3 impérial et un Déraciné trés personnel mais bien plus paisible, Hidetaka Miyazaki revient dans le
domaine du sang et des larmes avec Sekiro, que nous avons pu approcher. Les marques rouges et les bleus sont encore la.

rand voyageur des
G névroses et de la folie,

Hidetaka Miyazaki a déja
proposé sa vision de l'imagerie
meédiévale 4 la Berserk dans les
“Souls" et son idéal victorien plein
de tentacules lovecraftiennes au
sein de Bloodborne. Cette fois
c’est dans un Japon dominé par le
sabre et les démons que le game
designer trouve la matiere
nécessaire a traumatiser le joueur.
Sorte d’enfant étrange entre ses
séries phares et Tenchu, Sekiro
troque la lourdeur des armures de
chevalier pour un feeling bien plus
proche de Bloodborne, accentuant
encore davantage la souplesse du
gameplay. Se déroulant a 'orée
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d'une place forte, la démo
proposée tient a clarifier les
choses dés les premiéres minutes.
lci, les ennemis ne sont pas |a
pour égayer les alentours ; ils n‘ont
qu'un but, s'acharner sans pitié
sur le joueur, de préféerence a
plusieurs. L'architecture de la zone
ne laisse d'ailleurs aucun doute, il
vaut mieux éviter I'attaque frontale
et privilegier I'atout principal des
déplacements, le grappin. Un outil
bien pratique pour atteindre les
zones les plus élevées afin de
prendre les adversaires par
surprise. Car oui, Sekiro fait
évoluer le concept de la fameuse
attaque dans le dos des Dark
Souls pour en faire un élément

central de cette nouvelle
orientation infiltration. Un excellent
moyen de tuer n'importe quelle
cible commune d'un seul coup

et d’éviter ainsi des duels pas
forcément en sa faveur.

LE GRAPPIN QUOTIDIEN
Les habitués des jeux de Miyazaki
le savent désormais, méme
I'ennemi le plus bas sur la chaine
alimentaire peut étre une source
de problémes. C'est d'autant plus
le cas dans Sekiro via le systéme
d'équilibre, subtil ajout au principe
classigue des points de vie. Bien
evidemment chaque protagoniste,
héros compris, dispose tout de
méme d'une barre de santé, mais

© Le fameux boss de la démo, qui
a traumatisé tous ceux qui s’y sont
frottés et abimé des années de
confiance en leurs capacités.

€) Le grappin, atout important de
Sekiro, qui ouvre le jeu & un cité
infiliration trés bien congu. Il permet
aussi d'échapper aux ennemis.

€) Toujours la grosse ambiance dans

les jeux FromSoftware, avec un univers
en déliquescence bourré de créatures
vraiment irés étranges...

elle est accompagnée d'une jauge
de “résistance” qui se vide au fil
des coups encaissés et/ou
contrés. Le but est de casser la
garde de 'adversaire afin de lui
asséner une attaque mortelle,
chose qui peut aussi arriver au
joueur. Ce qui le laisse alors sans
aucun moyen de se protéger et
I'oblige a esquiver jusqu'a ce que
sa jauge se recharge. Ce systéme
malin force & rester attentif

a chaque mouvement de
Fopposant, sans chercher a le
matraquer bétement de coups. |l
va sans dire que ce n'est pas juste
un petit plus mais bien le coeur de
Fexpérience, constat qu’'enseigne
amérement le premier ennemi un



“Sekiro troque la lourdeur des armures
de chevalier pour un feeling bien plus
proche de Bloodborne.”

peu plus coriace que les autres.
Le boss de cette session enfonce
le clou et représente une sorte de
validation, de ticket d'entrée pour
le reste de I'aventure. Comme
Blade Wolf dans Metal Gear Rising
Revengeance, le gardien de la
zone ne peut quasiment pas étre
battu sans maitriser a 100 % la
logique du gameplay. Sekiro est
intraitable et, malgré I'agilité du
personnage, n'autorise que peu
d’'approximation.

L'ASSAUT SAMOURAI

Il faut donc se pencher aussi dés
les premiers combats sur la
synergie intéressante entre les
attaques au sabre et celles des
armes secondaires. Si elles
disposent d’une utilité basique, la
hache peut par exemple briser le

bouclier d’adversaires se cachant
derriére, leur secret réside dans la
suite des événements. Enchainer
un coup juste aprés provoque un
combo qui peut bénéficier d'effets
supplémentaires. Projeter une
gerbe de flamme sur un
combattant et asséner une
attaque de katana dans la foulée
permet notamment d'enflammer
ce dernier et d'augmenter ses
dégéts. La stratégie ne repose
donc pas seulement dans la
gestion de la garde mais aussi
dans la connaissance de ces

moments d'observation, sont une
nouvelle fois la grande force d'un
jeu estampillé FromSoftware. Les
conséquences d’'une défaite aussi
sont propres aux habitudes du
studio japonais avec un systéme
de renaissance sur le lieu de sa
mort limité a deux essais.
Rechargeables auprés de
I'équivalent des feux de camp

de Dark Souls, ces “continues”
peuvent aussi se gagner en tuant
certains ennemis. N'espérez
cependant pas y voir une volonté
de rendre le jeu plus facile : la

symbioses. jauge de vie ne
SEm!,::Iablesr ades © L'ambiance de Sekiro -~ rernp!}t .
choregraphies de est un de ses gros points de moitie et toute
films de sabre, les fl:ﬂ5. et ::rqﬂllﬂralﬂu;é _ I'expérience de

; plus nostalgiques la série "
combats, aussi Onimusha de Capcom. I'affrontement est
nerveux que perdue,

propices a de longs

€ Centrale dans le gameplay,
I'infiltration permet surtout

de ne pas sacrifier bétement
33 précieuse vie. |l vaut
mieux la jouer prudent.

€ Comme dans la série
Dark Souls, le feu est un
élément important de Sekiro,
permettant notamment
d'enflammer sa lame.

Heureusement, entre ces
moments de violence intense,

il est possible de prendre
quelques minutes pour profiter
des environnements habités par
une direction artistique qui, sur
la grosse heure et demi de cette
démo, confére une ambiance
unique a ce Sekiro. A voir si ce
constat restera valable sur
I'ensemble du jeu, mais tout cela
semble trés bien parti. PM.

INFOGAVER

Aprés cetie heure et demie
passée aux cité de Sekim,
difficile de ne pas avoir envie
d'y revenir pour varier son
approche ou enfin triompher
de ce boss retors, Maturation
des systdmes mis en place
dans Dark Souls et Bioodboms,
le jeu gagne en verticalité et en
vitesse. Un réel plalsir, corface,
qui laisse espérer le meilleur
de la version finale.
Sortie: 22 mars 2019
Supports : PS4, One, PC
Genre: Action
Dév.: FromSoftware

6
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A A Plague Tale : Innocence

SUR LA

- Dévoilé voila deux ans par son éditeur Focus, A Plague Tale :
Innocence raconte I'histoire d’un frére et d’'une sceur
qui fuient devant I'lnquisition, les rats et la Peste
dans la France du Moyen-Age. Le studio
Asobo nous a présenté son bébé, et nous
_y avons joug. Belle surprise en vue.

e

-1‘1




a

oila un jeu a contre-
courant. Une aventure
linéaire a jouer en solitaire,

sans la sempiternelle surcouche
RPG sans laguelle ne peuvent
plus vivre les éditeurs. Certes,

on trouve du craft dans A Plague
Tale : Innocence, mais a dose
tellement homéopathigue — on
collecte de rares objets pour
améliorer le sac de I'héroine et sa
fronde sur des établis disséminés
ga et la — qu'on se dit qu'il sert
plus de clin d'oeil gu'autre chose.
Comme une (toute) petite
concession en pieddenez ala
modernité. Oui, A Plague Tale :
Innocence est un jeu a contre-
courant, presque radical : des
énigmes, guelques affrontements,
un gameplay centré sur deux

ou trois idées fortes (les jeux

de lumiére pour éviter les rats,

la fronde pour distraire ou tuer
les ennemis) et, comme nous le
disions, une fuite en avant a priori
linéaire répartie sur 17 chapitres,
celle d’Amicia et de son petit frére
Hugo sur les routes du Royaume
de France au XlVe siécle, en 1348
précisément. Mais reprenons
depuis le début,

UNE RELATION TENDUE
Lorsque le jeu commence, Amicia
est en forét avec son pére. Elle

-

- "‘.._; ' P

apprend a chasser, a se déplacer
sans étre vue et a utiliser sa
fronde. En s’enfongant dans la
forét, elle arrive jusqu’a un endroit
lugubre ou toute vie semble avoir
cessé, Son chien est mort,
éventré par on ne sait quelle béte
mystérieuse (désolé pour le
spoiler). Une fois rentrée au
domaine familiale, Amicia est
chargée d'en parler a sa mére.
C'est la que I'on comprend
qu’elle a un frére, Hugo, au destin
contrarié : Hugo souffre d'une
mystérieuse maladie, il ne quitte
jamais sa chambre avec, a son
chevet, leur mere. C’est ainsi,

en creux, que I'on comprend la
dynamigue de la famille : & Amicia
les balades avec le pére et la vie
« normale », 8 Hugo les soins
prodigués par la mére, enfermé
dans la maison. Les deux enfants
semblent &4 peine se connaitre,
comme en témoigne cette scéne
durant laquelle Amicia,
s'adressant a son frére, croit
devoir lui rappeler qui elle est |
Sur le moment, cette séquence
nous a frappé : comment se fait-il
qu’une sceur d'environ 15 ans
doive rappeler a son petit frére
de 5 ans qui elle est 7 Un
developpeur d’Asobo, present
durant notre session preview,
nous explique qu'il a fallu

“Il est clair que les rapports
entre Amicia et Hugo
servent de colonne
vertébrale a I’'aventure.”

il
o 5

© Les villages, dévastés par la Peste, sont
vides. Et guand des habitants y sont encore,
ils ne sont pas enchantés de vous voir...

€ Pas de secret : pour repousser les hordes
de rats, il faut avoir du feu avec soi.

€ Les rats ne peuvent pas étre tués ! Il faut

1 les écarter, sinon c'est la mort assurée.

O Les décors réservent de beaux moments
de contemplation. Cela dit, ces harbes
hautes sont aussi pratiques pour se cacher.
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A PLAGUE TALE : INNOCENCE

© Hugo est faible, mais il
semble qu'autre chose se
cache derriére sa maladie...

€ Le début du jeu ol Amicia,
guidée par son pére, apprend
notamment A utiliser sa
fronde.

© La, il faut aller rapidement
de torche en torche pour éviter
les rats qui vont jaillir !

© Les soldats casqués ne

peuvent étre tués a la fronde.
Il faut les distraire et/ou les
contourner.

« forcer » le trait pour faire
comprendre aux joueurs que la
relation entre les deux enfants est
loin d'étre évidente. Cela a son
importance, puisque cette (non)
relation va vite se retrouver au
cceur de I'expérience. En effet,
suite & un rebondissement que
nous ne raconterons pas, sachez
gue les deux enfants doivent fuir
le domaine familiale et
s’aventurer, seuls, sur les routes,
avec pour premier objectif de
trouver le médecin qui « traite »
I'étrange maladie de Hugo. L3, le
concept du jeu se met en place :
le joueur dirge Amicia, Hugo la
suit. Il peut lui donner quelques
ordres (« reste 13, va ici ») mais les
interactions se limitent, pour ce

7

La fuite dangereuse de deux enfants
dans la «France» de 1348. Un contexte
rare dans le jeu vidéo !
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de tout organisme vivant qui leur

passe par les pattes !”

que nous en avons vu, a faire
tomber une échelle ou pousser
ensemble un chariot. C'est la
pure école The Last of Us,

et Iinfluence du
jeu de Naughty
Dog est
d’autant plus

claire que sur le fond aussi, le
bindme d’A Plague Tale s’en
inspire : Hugo ne fait pas
confiance a Amicia, Amicia
s'énerve d'un petit frére
désobéissant. Un autre jeu vient
a I'esprit : Life is Strange 2, dans
lequel deux fréres prennent la
fuite sur les routes américaines.
Avec, |a encore, un étrange
pouvoir qui semble
se manifester...

DES RATS

ET DES HOMMES

Il est clair que les rapports entre
Amicia et Hugo servent de
colonne vertébrale a I'aventure,
comme dans les titres que nous
venons de citer. Espérons
qu'Asobo ait soigné I'écriture
de l'intrigue et des dialogues,
ce sera |'un des éléments de la
réussite du jeu. Durant les quatre
chapitres que nous avons
parcourus, parfois leur relation
semblait s'apaiser trés vite,
peut-étre trop vite eu égard a ce




gu'ils ont vécu et ce qui leur reste  I'lnquisition qui cherchent Hugo chance : ils sont énormes, et mystérieuse — sera l'un des
a traverser. Nous verrons. Pour en raison de sa maladie, et les ~ se déplacent en meutes par atouts du jeu. Un jeu que I'on
autant, A Plague Tale : rats qui proliférent et propagentla  centaines et ne font qu'une attend comme une belle surprise
| - Innocence n'est pas qu’un Peste partout. Paradoxalement, bouchée de tout organisme qui sait exprimer sa différence,
} iF # simple jeu « narratif ». les premiers sont les moins vivant qui leur passe par les au milieu des blockbusters
Il propose différents dangereux : les soldats peuvent paties. Des lors, la seule maniere  multijoueur et autres action-RPG
| types de gameplay, des non seulement &tre contournés de progresser au milieu de leurs en monde ouvert. Si A Plague
| énigmes, de la furtivité en se cachant - ce qu'il vaut hordes est de les faire fuiravec le  Tale : Innocence nage a
et méme certaines mieux faire contre les plus feu ou de les appéter avec autre contre-courant, nous sommes
formes de combat. lourdement équipés — mais ils ‘chose, un bout de viande qui préts & remonter |a riviére avec
Pour simplifier, peuvent aussi &tre tués, pour traine par exemple. Voila, pour le
disons qu'Amicia et certains d'entre eux, en les visant moment, comment
son frére doivent affronter a la téte avec I'arme d'Amicia, \i se joue A Plague
deux sortes d'ennemis : sa fronde. Les rats, en T Tale : Innocence. En
les soldats de revanche, ne laissent aucune ' ~ alternant séquences
. defuite-des
humains comme
= dans le trés réussi
i ; et intense
- : ._ deuxiéme
; chapitre, des rats
a partir du
troisieme — et
moments plus
Wi - agressifs avec
Sy | I S . combats... et
] _ , - méme des
b : S g P 3 boss | La
> a N A furtivité est
\ TR Bur de la progression contre
x <  soldats, qu'il ne faut pas
r & distraire avec des
du décor. Le décor
1 : linéarité et
ments plutdt fermés

- w

@ La relation entre la sceur
et le frére est au cceur

de I'expérience. Vont-ils
s'apprivoiser ?

@ La fronde d'Amicia peut étre
améliorée, c’est le petit aspect
« craft » du jeu.

(i

N

o

i
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PREVIEW

Days Gone

UNE PLACE
A PRENDRE 7

Annoncé de longue date par Sony, Days Gone débarque le 26 avril sur PS4. Un univers sans foi ni loi, des zombies par
milliers, de la survie et un monde grand ouvert, la recette est connue. Y a-t-il de place pour une nouvelle proposition ?
Nous y avons joué plusieurs heures, voici notre (début de) réponse.

| nous faut le confesser :

depuis la présentation de

Days Gone par Sony durant
I'E3 20186, la hype est un peu
retombeée du coté de chez
VIDEOGAMER. Le titre a beau
étre une exclusivité PS4 a l'instar
des Spider-Man, God of War et

-
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r —4 N
davec Parfoisg §g| Par

autres Detroit de I'an passé
(comprendre : un gage de qualité
autant qu'une pression
supplémentaire), il nous semblait
flotter dans I'air comme un
parfum d'aprés la bataille.

Les zombies, le monde ouvert
post-apocalyptique, le craft et

la survie... Tout ceci a déja été
tellement exploré — cette année

©S Scénes

la violen

encore, on ne compte plus les
RAGE 2, Far Cry : New Dawn,
World War £ et autres Dying
Light 2 — qu'on se demandait
comment le studio Bend (Syphon
Filter, Uncharted sur PS Vita)

allait pouvoir y apposer sa griffe.
Nous avons obtenu un début

de réponse il y a quelques jours,
lorsque les développeurs de Days
Gone sont venus présenter leur

y
la limite

bébé a Paris dans le cadre

d'une tournée européenne. Notre
version du jeu était encore « work
in progress » (pas mal de bugs,
un mangque de polish évident)
mais suffisamment peaufinée
pour que |'on comprenne

les intentions de Bend. Dans

un premier temps, nous avons




parcouru le début de I'aventure,
deux ans aprés la scéne
introductive du jeu qui voit

Deacon St. John, le héros, obligé
de se séparer de sa femme pour

la sauver. La ville ou ils se
trouvent avec leur pote Boozer

est a feu et a sang, des émeutes

éclatent dans tous les quartiers
et une partie de la population

semble infectée par un virus qui la

transforme en zombies. Une fois

Sarah montée dans le dernier

@ |l faut faire attention 4 I'état
de la moto, qui 3'abime et peut
tomber en rade. Il faut alors
faire le plein, mais les zombies
rident...

© C'est vrai qu'on peut firer en
pilotant. Mais 14 c’est du géchis,
autant déguerpir vite fait !

€ Days Gone est aussi un
shooter, mais dans lequel il faut
économiser ses balles.

Héros solitaire ?

Ce genre de jeu met souvent en scéne des héros
solitaires, des guerriers désabusés, cyniques et
revenus de tout. Ce n’est pas exactement le profil
de Deacon, méme s'il coche certaines cases. Mais d'une
part, il n'est pas si solitaire que ¢a puisqu’il commence
I'aventure avec Boozer, son meilleur ami. Ensuite,
introduction du jeu - qui le voit avec une femme,
Sarah - dévoile un homme amoureux, ce qu'il est
encore deux ans plus tard, lorsque I'aventure
commence. Bref, Deacon St. John a I'air
lisse, mais il ne Pest sans doute pas
tant que ca.



PREVIEW DAYS GONE

De I‘art_de Ig
customisation

Comme tout bon action-survival en monde ouvert
qui se respecte, Days Gone fait la part belle a la
personnalisation de I'équipement. Vous passez donc
votre temps a trouver de nouvelles armes, mais c'est
surtout votre moto qui doit faire I'objet d'un soin attentif.
On ne sait pas si elle est améliorable, ce que I'on sait en
revanche c’'est qu'elle peut se casser (si vous roulez
n'importe ou trop longtemps) et surtout tomber en
panne d’essence. L3, il faut faire le plein et autant
vous dire que les stations-service, si elles
sont nombreuses, sont rarement des
endroits calmes et paisibles...
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@ En mode facile, vous
avez une assistance a
la visée,

& L'histoire se déroule
en Oregon, une région
plutiit verdoyante mais
aussi plus séche 4
certains endroits afin
de varier les décors.

© Certaines factions ne
vous veulent pas que
du bien. Le sniper, il
faut le contourner.

s ¥ hélicoptere,
- _,.' les deux amis se
- retrouvent acculés,
blessés, en haut d'un toit
dont on devine qu'il ne tiendra
plus longtemps face aux vagues
d’infectés et... cut. Deux ans
plus tard donc, revoici Deacon
et Boozer arpentant & moto
les routes de I'Oregon, I'Etat
américain ou se situe I'action de
Days Gone. Afin de ne pas trop
spoiler, nous vous passons les
détails de I'affaire, mais Deacon
est de mauvaise humeur et la
trouvaille qu'il fait n'est pas pour
le réjouir : une amie a eux git sur
le bord de la route, mourante,
C’est un certain Léon qui I'a mise
dans cet état et puisque ¢a suffit
comme ¢a, Deacon et Boozer
partent lui régler son compte.

COCHER
LES CASES
Cette séquence, le début
. de l'aventure au sens
N ~ jouable, dévoile plusieurs
‘ choses. La premiére,
c'est que le monde de
Days Gone est, comme
on pouvait s'y attendre,
régi par la violence,
avec parfois des
scenes a la limite
du tolérable
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- Boozer, on pense a toi ! Des
bandes rivales sévissent partout,
sans oublier les zombies
eux-mémes. Plus loin, nous
verrons qu'il est possible de faire
monter sa réputation auprés de
différents campements, ce qui
débloque des quétes et des
récompenses. La deuxiéme
chose, c'est que le monde ouvert
fagon Bend ne devrait pas trop
singer celui d’'Ubisoft en ce sens
qu'il semble moins « fouillis »
qu'un Far Cry, plus centré sur les
quétes du héros et le, ou plutot
les scénarios qui soutiennent

la progression — nous allons y
revenir. La troisiéme, c’est que les
différentes mécaniques du jeu,
que I'on apprend a utiliser au
cours de la premiére heure,
cochent toutes les cases de
I'action/survie/craft, sans en
oublier aucune : « I'instinct »

qui permet de repérer des traces
et les collectibles & ramasser
(plantes, munitions, bandages,
outils, etc.), la roue des objets et
armes (en L1) pour confectionner
des soins et autres cocktails
Molotov, les attaques furtives

qui « one shot » un ennemi

en silence, I'arbre de
compeétences qui

“Les mécaniques du jeu cochent
toutes les cases de I’action-survie,
sans en oublier aucune.”

rencontre puis I'histoire entre
Deacon et Sarah. Encore que cet
aspect, s'il semble « original »

(il ne faut rien exagérer) dans un
monde ouvert, ne I'est pas tant

que g¢a dans les productions
exclusives de la PS4 : Horizon :
Zero Dawn y faisait appel, et I'on
y reconnait le clin d’ceil aux
Uncharted signés Naughty Dog.

debloque des aptitudes de trois
types (attaques a distance,
attaques rapprochées, survie)...
A croire que Bend a tenu un
cahier des charges strict sur ce
que doit contenir son titre, et a
priori, le studio n'a rien oublié.

L originalité, il faut la chercher
dans les détails : dans la
maniabilité parfois étonnante
(tirer avec R2 c'est normal, mais
I'esquive avec R1, vraiment 7),
dans I'interface en croix trés

« design » a laquelle on accéde
par la touche tactile et qui ouvre
les menus inventaire, carte,
compétences et scénarios, ou
encore dans les petits flashbacks
gue nous avons croisés ¢a et 1a et
qui racontent — il semble que cela
serve de trame principale - la

Tactique

~Action ou
infiltration ?

De prime abord, Days Gone semble se
diriger vers le shooter traditionnel. Sauf que
les zombies sont trop nombreux pour
fonctionner de cette maniére. |l est donc
utile de faire profil bas, de contourner les
monstres sans se faire voir. U'LLA. des
factions ennemies n’a pas ['air
sensationnelle, soit dit en
passant.

.
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Days Gone semble donc
promettre un monde ouvert

a la fois trés classique mais

sans doute moins rempli de

« quétes Fedex » que ceux

de la concurrence. Le scénario

vy occupe a priori plus de place et
il faut espérer des défis annexes
immersifs.

PRIME A LA FURTIVITE
Pour le moment, nous n’avons
accompli que quelques missions
de chasseur de primes et de
destruction de nids de zombies
- saquences intenses en vue,

ils sont parfois

des centaines. En © ELa réalisation graphique
PELRr n'est pas la plus fine sur PS4,

L 8 E0Es les textures sont parfois un peu

parait parfois un grossiéres, mais le jeu reste joli.

peu vide : nous ne A -

e fusil 4 pompe [
BONTIEE pes Cana U la partie et il est possible de
FarCryouun RAGEZ2 RN il s

remplis de camps & armes.

vider. On croise bien  J3Y1C 1 PREEERu———
EEREIN SRR capital dans Pintrigue, fagon
ot des monstres mais L LTy e

souvent a faible O Il y a pas mal de caches
densité, surtout le jour, JERUSILEATEEC I
lorsque les meutes de collectibles toujours utiles.
zombies sont terrées
dans des abris. Peut-étre cela
dépend-il des zones traversées ?
Il faudra le vérifier. Quant aux
combats, ils procurent de bonnes
sensations. Le mode facile
propose une assistance a la visée
mais il rend les choses tellement
simples (y compris au niveau

du craft) que I'on vous suggere
d’'ores et déja d'attaquer le jeu

en normal ou difficile. C'est
seulement |a que les ambitions

de Bend - faire ressentir le danger
et la nécessité de survie —
apparaissent. |l faut éviter de
foncer téte baissée et méme si
I'on posséde trois slots d'arme
{(principale, secondaire spéciale),
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Les factions

VIVE LE
COMMERCE

Chaque région de la carte - qui devrait en
compter cing ou six — contient des campements
dans lesquels il est possible d'interagir avec les PNJ

afin de voir sa réputation monter auprés d'eux. On y
trouve des commergants, des donneurs de quétes,
des cuistots, des réparateurs... Tout I'attirail du
parfait monde ouvert. Reste & savoir si Deacon
peut se trouver dans I'obligation de choisir
entre telle ou telle faction, quitte a voir sa
réputation baisser ailleurs. Cela ne
semble pas étre le cas,

a priori.




Sarah & Boozer
L'esprit
de famille

Pour le moment, nous
connaissons deux
personnages essentiels dans
I'aventure de Deacon : sa
femme Sarah, qu'il perd de
vue au début du jeu, et son
ami Boozer. Ce dernier est le
meilleur pote du héros, ce qui
semble le condamner a
«prendre cher» réguli@rement,
histoire d'énerver Deacon.
C'est d'ailleurs ce qui arrive
dés le début de I'aventure
mais chut, nous vous laissons
le décounrir...

N2> Nous devrion

e

mieux vaut privilégier la furtivité
dans un premier temps. Pour
cela, Deacon peut se baisser,
user de la végetation et des
caches pour approcher ses
ennemis et les tuer d'un coup.

A la maniére du dernier Zelda,
une jauge indigue le bruit que
I'on fait en se déplagant. Deacon
peut aussi marquer ses ennemis
a la jumelle (encore une case
cochée !), ce qui devient encore
plus utile une fois les hostilités
engagées... Et voila ol nous

en sommes avec Days Gone.

La proposition du studio
n'apparait pas, de prime abord,
d’une folle inventivité. Et
techniguement, nous avons vu
mieux sur PS4, Pour autant, si le
scénario tient la route, si le titre ne
s'éparpille pas en quétes inutiles
et si le ratio survie/action penche

s nous trouver face
a une experience agreable, efficace,
immersive et dépaysante. ”

du bon cété (celui de la survie
plutét que du shooter pur), nous
devrions nous trouver face & une
expérience agréable, efficace et
immersive. Pas révolutionnaire,
mais dépaysante.

INFOGAMER

Il aura pris son temps mais
voici Days Gone, I'open world
& la sauce zombies que la PS4
attend depuis prés de trols
ans. Le titre ne remportera
aucun prix d'originalité mais
il fait un pari : séduire les
amateurs de monde ouvert
autant que les joueurs plus
attachés & llintrigue, en
reprenant & son compte tous
les codes du genre.

Sortie : 26 avril 2019
Support : PS4

Genre: Action/survie
Développeur: Bend Studio
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Days Gone face a la concurrence

1 Gl

Les univers post-apocalyptiques (avec ou sans zombies) ne se sont jamais aussi bien portés qu’en ce debut d'année. ;
.. Certains sont déja sortis, Days Gone arrive et d’autres suivent. Le moment est venu de comparer tout ce beau monde

| - pour savoir quel « post-apo » est fait pour vous !

Days Gone sortie : 26 avril 2019 / Support : Ps4

DES ZOMBIES PAR MILLIERS

Longtemps, nous n’avons pas éte convaincus par le potentiel de Days Gone. Et pour le coup, son univers post-apo semble au départ
trés génerique. Pour autant, le titre du studio Bend posséde d’évidentes qualités.

ui, c'est 'exclusivité de la

PS4. Nous venons de vous le

présenter en détail (voir
pages precedentes) et pour le
moment, nous sommes confiants
guant a son potentiel : Days Gone
n'a rien d'un titre révolutionnaire
mais ses mécaniques de jeu sont
trés complétes (survie, craft,
action, infiltration, des factions
a gérer, de I'exploration, etc.) et
surtout, il a pour lui un scénario
gui semble plus travaillé et mieux
tenu que dans la plupart des jeux
en monde ouvert du moment.
L'histoire des amours contrariés

IL EST FAIT POUR YOUS SI...

FarCry: New Dawn bisponible / Supports : PS4, One, PC

LA RECETT

Quand une mode change, Vous pOuvez compter sur U

- HABITUELLE

de Deacon St John sert de fil
rouge a I'aventure et devrait
conférer au titre une plus grande
cohérence qu’un open-world \
fagon Ubisoft, par exemple. C'était
déja le cas de Spider-Man I'an
dernier, une autre exclusivité PS4,
Days Gone pioche ses influences
partout, notamment chez d'autres
productions made in Sony (The
Last of Us en premier lieu). Dire
que nous |'attendons comme le
messie serait mentir mais aprés
plusieurs heures passées en sa
compagnie, nous voulons en voir
plus.

C'est en Oregon, un Etat de
I'ouest des Etats-Unis, que se
situe I'action de Days Gone.

m Vous aimez qu'un scénario vous évite de vous perdre
m Vous avez toujours révé de visiter I'Oregon
m Tuer des zombies par milliers ne vous fait pas peur

bisoft pour suivre le mouvement. Il n’était donc pas étonnant de voir débarquer

sans prévenir un Far Cry post-apo. Le titre n’est sans doute pas le meilleur de la série, mais il a ses fans.

ans crier gare, un nouveau
s Far Cry est venu bousculer
le calendrier de ce début
d'année. Far Cry : New Dawn se
situe dans le méme univers que
le cinquiéme épisode sorti I'an
passé, mais il arrive plusieurs
années et un cataclysme nucléaire
plus tard. Hormis ce petit détail,
rien ne change dans le petit
monde (ouvert) d'Ubisoft : des
quétes Fedex en pagaille, des
alliés avec chacun leur spécialité
pour filer un coup de main ~au
héros, une carte immense a ne
plus savoir qu'en faire, un boss

IL EST FAIT POUR YOUS Sl...

46 * VIDEOGAMER e Avril 2019

censément charismatique et
démoniaque — ici, de jeunes
jumelles — et des moyens de
locomotion variés pour explorer
tout ca. Cela dit, ce volet ale
meérite d'intégrer ce qu'Ubi appelle
du « light-RPG », un élément de
gameplay supplémentaire incarné
par la possibilité d’améliorer le
domaine du héros et, ce faisant,
de gagner de nouvelles aptitudes _ i : .
santé, mercenaires et ainsi de L _— _ : —
suite. Et tout ceci fonctionne avec ”m ﬁ{"a‘}l?-,',‘,f,? J::E n:{;ggfm
un systéme de craft améliore. _ o Far iy
Far Cry : New Dawn reste un opus
mineur.

——

= Il vous faut votre dose annuelle de Far Cry
= Vous adorez les couleurs criardes ;
= Vous n'attachez aucune importance a I'l.A. des ennemis



RAGE 2 sotic: 14 mai 2019 / Supports : PS4, One, PC

MAD MAX CROISE
JUST CAUSE

Le premier épisode s'inscrivait dans la mouvance M
_ ( ad Max, autant
dire que cette suite en reprend le flambeau en ajoutant pas mal

Metro Exodus bisponibie / Supports : PS4, One, PG

ENFIN AU GRAND AIR

Ce n'est pas un, mais plusieurs open-world que nous propose
le dernier épisode des Metro. Une constante toutefois : tout

roisiéme adaptation de la monde ouvert : ce n'est pas une,

se passe aprés une abominable guerre nucléaire. ..
saga littéraire Metro de

I Dmitri Glukhovski aprés

Metro 2033 et Metro : Last Light,
Metro Exodus raconte I'histoire
d’Artyom quittant le métro
moscovite pour s’aventurer dans
les vastes terres russes dévastées
par la guerre atomique. Ici ce ne
sont pas des zombies que I'on
croise, mais les monstres qui les
remplacent n’en sont pas bien
loin ! Si jusqu'a présent les jeux
Metro etaient assez linéaires, cet

mais plusieurs cartes qu'explorent
Artyom et sa bande a mesure que
leur train, I'Aurora, avance en
Russie. A chaque fois, il faut
explorer un nouvel endroit,
apprendre les planques et les
ruses, affronter les factions en
place. Lintelligence de Metro
Exodus, c’est d’étre 3 la fois un
open-world, un shooter et un jeu
malgré tout narratif car les quétes
ne s'y empilent pas bétement.

Le studio 4A Games a réussi son

de couleurs. Le bon vieux post-apo des familles, c’est par ici !

nnoncé durant I'E3 2018

par Bethesda, RAGE 2

est un revenant : aprés
le premier épisode de 2011, en
demi-teinte, signé id Software, il
n'était pas évident qu’une suite
voit le jour. C'est le cas pourtant,
en association avec un autre
studio spécialisé dans les
open-world : Avalanche, les
Suédois derriére la série Just

décomplexé - et une approche
presque « classique » du genre,
avec des zones plus variées que
par le passé (le désert, ca va deux
secondes) et une progression
basée sur un systéme de factions
et de boss qui n'est pas sans
rappeler ce que fait Ubisoft de son
coté. RAGE 2 est sans doute le
monde ouvert post-apocalyptique
le plus tourné vers I'action de cette

Cause. Le résultat, qui sort en mai
prochain, est un mélange entre ce
qui faisait FADN du premier RAGE
= un monde ouvert post-

sélection, avec des gunfights
rythmés, soutenus par des
compétences qui renforcent les

coup : c'est I'un des meilleurs FPS
du début d'année.

épisode casse les codes avec une
approche originale et réussie du

apocalyptique inspiré de Mad
Max au service d’'un shooter

i3

effets gore. Du sang et des
explosions, voila ce qui résumé
RAGE 2!

De tous, c'est RAGE 2 qui reprend le

plus les clichés du post-a lypti
fagon Mad Max. .

L EST FAIT POUR YOUS Sl...

m Vous n'étes encore jamais allé en Russie
m Vous aimez les mondes ouverts, mais aussi les (bonnes) histoires
m Vous n'étes ni claustrophobe, ni arachnophobe

Dying Light 2 sortie : printemps 2019/ Supports : Ps4, one, pe

PARKOUR ENTRE LES ZOMBIES

De toutes, ce n'est pas la série la plus suivie. Il n’empéche que le premier Dying Light avait
convaincu les joueurs, et que celui-ci s'annonce tres bon. Du post-apo version urbaine !

I'neure ol I'on écrit ces lignes,

mais Dying Light 2 doit arriver
d’ici I'été. Comme RAGE 2, cette
suite n'était pas courue d'avance
méme si dans le cas de Dying
Light 2, I'accueil du premier
épisode (en 2015) avait été assez
bon pour qu’une suite soit vite
envisagée. Contrairement &
d'autres titres de cette sélection,
le jeu de Techland se présente
comme un survival-horror.
C'est-a-dire que la fuite est
souvent la bonne option devant

I | n'a pas de date de sortie a

IL EST FAIT POUR YOUS Sl...

les zombies qui vous coursent.

Vous ne croulez ni sous les armes,

ni sous les munitions ! lci, ce sont
les déplacements qui font la

survie, avec un level design urbain

et vertical qui favorise le parkour.
Mais la patte de Dying Light 2, ce

qui doit le distinguer du premier et

de la concurrence, c'est la place

accordée aux choix du joueur : ses

décisions, ses alliances (ou non)
impacteront I'évolution de la ville.
La direction artistique du jeu sort
de 'ordinaire, ses propositions
aussi. A surveiller, donc.

IL EST FAIT POSR YOUS S)...

[ ] :fi‘ad Max est votre film de chevet
® Vous étes curieux de voir un Just Cause « post-apo »
m Vous préférez le coté shooter fun A exploration i

Le niveau de violence et
la sécurité des habitants ™ '
dépendront de vos choix.

m La campagne trés peu pour vous, vive la ville
m Vous préférez le parkour aux gunfights
m Vous aimez que vos choix impactent I'expérience
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pour que Fortnite soit cité dans les v
Et méme si le titre d’Epic Games es
Royale le plus joué au monde,

il n’est pas le seul. Petit tour
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uel que soit le domaine,
personne n'échappe a la
mode, méme si parfois
elle peut étre déboussolante.
Regardez les coupes de
cheveux des joueurs de foot
durant la derniére Coupe
du monde ou encore les Nike
Flight Bonafide du frangin !
Bref, tout ¢a pour dire que
le jeu vidéo n'échappe pas
a la régle et qu'aujourd’hui,
la mode est au Battle Royale.
Pour les dissipés du fond,
un Battle Royale est un jeu ou
a la fin il ne reste gu'un joueur,

les autres s'étant écharpés
&) guelques minutes
) ™~~~ auparavant sur une carte
‘ = qui ne cesse de rétrécir.
C'est en tout cas le
principe de base.
Le concept est
une déclinaison

- du film Battle
Royale sorti

[}
L

™
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en 2001 sous la direction

de Kinji Fukasaku et on se
demande encore pourquoi
ce genre n'a pas vu le jour
bien plus t6t en jeu vidéo...
Ceci étant dit, passons aux
réjouissances. Nous vous
proposons ici de découvrir
tous les Battle Royale qui
comptent, ceux du moment.
Bien siir, vous retrouverez
Fortnite mais aussi le dernier
en date : Apex Legends qui,
en quelques semaines, est
devenu le jeu & la mode dont
tout le monde parle. Toutefois,
comme tout le monde veut faire
son Battle Royale (on attend
avec impatience le premier
Mario Kart Battle Royale sur
Switch), nous vous les
présentons tous. Ou ceux qui
meéritent qu‘on s’y intéresse,
Si vous n'avez pas encore
succombeé a la mode, c’est
le moment de s'y mettre !

“IE JEU VIDEO N'ECHAPPE PAS
A LA REGLE ET AUJOURD'HUI,
lLA MODE EST AU BATTLE ROYALE.”
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SPECIAL BATTLE ROYALE
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ans le précédent numéro de

D sommes revenus sur le

VIDEOGAMER (74), nous
lancement en fanfare d'Apex

Legends, une sortie comme
aimeraient en connaitre tous les
éditeurs : annonce surprise,
disponibilité immédiate, hype
instantanée et chiffres colossaux
aussi bien en fréquentation active
que sur Twitch - le réseaux de
streaming est désormais
incontournable lorsqu'il s'agit
d’évaluer la popularité d'un jeu.
Electronic Arts et le studio
Respawn (Titanfall) ont gagne leur
premier pari : bousculer la scéne
du Battle Royale avec un titre
efficace, sachant a la fois innover
et rassurer les joueurs sur ce
qu'ils attendent d'un tel jeu.
Maintenant que la hype s’est
calmée, posons-nous la question
de savoir si Apex Legends a les
armes pour durer.

UN SOUPGON DE BLIZZARD
Une chose est certaine : le studio
a livré un jeu propre, fini, bien
au-dessus de la production
moyenne du genre Battle Royale.
Les moyens de |'éditeur sont

Sdns COmMmune mesure avec CalXx

de bon nombre de rivaux, mais
il faut tout de méme saluer le
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Sans crier gare, Apex Legends est venu redistribuer les cartes d’une scéne

Battle Royale jusqu’ici résumée au duel Fortnite/ PUBG. La proposition
du studio Respawn vaut-elle la hype qu’elle s’est offerte ? Oui !

EX LEG E N DS ppum' : PS4, Dne, PC / Développeur: Respawn
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. détermine grandement la suite
\ & des événements...

travail de Respawn : Apex
Legends est certainement le plus
beau Battle Royale disponible,
au-dessus de Fortnite en termes
de finitions - méme si le titre
d’Epic a connu de nombreux
ajustements - et bien entendu
trés au-dessus d'un PUBG
(PlayerUnknown'’s Battlegrounds).
Certains autres jeux de ce dossier
ont quelques qualités graphiques
(le mode BR de Call of Duty par
exemple) mais Apex est, selon
nous, le plus beau. |l faut dire
qu'avec sa maniere d'emprunter
a Overwatch (les héros trés
marqués, un style visuel coloré),
le jeu puise au bon endroit.

,{.% Le saut, en début de partie,

Ce n’est d'ailleurs pas le seul
emprunt qu’il fait au FPS
compétitif de Blizzard : les huit
héros disponibles - en attendant
de nouveaux arrivants - tranchent
avec le choix retenu dans la
plupart des Battle Royale, a
savoir un méme personnage pour
tous les joueurs (seul le look et
I'equipement font la différence).
Dans Apex Legends, on retrouve
un systeme de classes : tank,
soigneur, DPS a distance,
éclaireur, etc. Certes, les
différences ne jouent que sur

les compétences spéciales de
chaque héros (ils se déplacent
tous a la méme vitesse, tirent

avec la méme puissance) mais
cela suffit & susciter I'envie de
trouver SON héros, celui que I'on
va perfectionner et personnaliser.
Bref, celui auquel on va
s'attacher. Or, I'attachement est
I'un des piliers de la logique
«game as a service», ces jeux que
les éditeurs congoivent pour étre
joués sur de longues périodes,
DLC aprés DLC. Ce n'est pas
pour rien que Respawn a soigné
I'aspect cosmétique de son jeu,
avec des skins d'armes a gogo

et des personnalisations de héros
(fringues, poses, finish move)
totalement inutiles, donc
parfaitement indispensables.

RAISONS DE LE PREFERER

Rien ne ressemble plus & un Battle Royale qu'un autre Battle Royale ? C’est parfois vrai,
mais cela n'empéche pas Apex Legends de sortir du lot. Voici pourquoi.

Parce qu'il fonde tout sur le jeu en

lesquels les joueurs ne se singula-
dﬂntmwwmwﬂm.

Pour ses héros. En s’inspirant

Pour son feeling. Méme si le

d'Overwalch et de ses héros aux studio Respawn n’a pas utilisé
les robots de sa série Titanfall, il a

capacités uniques, Apex Legends
se différencie des Battle Royale dans  conservé une maniabilité nerveuse
et une visée typique, qui rend Apex

cot6 shoot, Et c'est capital !




= §

@ Les balises permettent de
faire revenir un allié mort.
La manoeuvre est risquée,
c’est ce qui fait sa force.

© Le mieux est de tester toutes S
les armes pour trouver celle(s) °\°

r |

qui vous convient le mieux, en
termes de cadence notamment.

“AVEC DEUX POTES ET UN MINIMUM DE
SKILL, I EST DUR DEE NiE PAS FINIR DANS

ILA PREMIERE MOITIE DU CLLASSEMENT.”

Pour autant, si I'enrobage d’Apex
Legends est maitrisé, c’est bien
pour ses mécaniques judicieuses
qu’il retient les joueurs.

EN TRIO, C’EST BANCO

L'idée essentielle, celle dont tout
le reste découle, c’est d’avoir
pensé le titre en coopération. On
ne gagne pas seul mais en équipe
de trois, et tout est pensé pour
cela : les classes de héros bien
sidr, mais aussi la possibilité de
ranimer un alli@ mort avec un
systéme de balise, ou encore la
roue de =discussion» qui permet
en un clic d'indiquer tout et
n‘importe quoi & ses camarades.

S'armer le mieux possible et
™ surtout trouver les meilleurs
boucliers, c'est LE secret.

La coopération est la clé du
succés, cela se voit en match :
avec deux potes au casque/micro
et un minimum de technique,

il est impossible de ne pas finir
ne serait-ce que dans la premiére
moitié du classement. Mais tout
ceci - et les nombreux ajouts qui
sont d'ores et déja prévus pour
faire vivre le titre - suffiront-ils a
déloger Fortnite de la premiére
place ? Sans doute pas, tant le
Battle Royale d'Epic Games est
un phénomene qui depasse la
sphére gamer pour aller jusque
dans les cours de récré. En
revanche, il a tout ce qu'il faut
pour trouver sa place.

ET LA SUITE

Tout juste sorti, Apex Legends doit tenir la cadence
s'il veut conserver ses joueurs. Respawn le sait.

Pour le moment, le studio a d’ores et déja prévu un programme en
quatre saisons pour I'année qui vient, avec pour chague saison
des nouveautés (persos, eifc.). La premiére est lancée 4 I'heure ol
vous lisez ces lignes, Ia suivante arrivera en juin. Pour le resie, les
rumeurs sont nombreuses et évoquent, en vrac : des véhicules, un
portage mobile et pourquoi pas Swilch, une campagne solo, d'autres
modes de jeu... La carriére d’Apex Legends ne fait que commencer.

-

o

I FAUT FONCER !

Apex Legends est un excellent Battle Royale, un point ¢'est tout.

Si vous avez lu cet article - et le VIDEDGAMER encore possible d’apporter au genre. Le résul-

du mois dernier - vous savez tout le bien que

tat, c'est un Apex

beau, efficace, a la

Legends
P d Le Battle de fois neuf dans
Mm::rm ?ﬂ'ﬂ mmmhlﬂﬂnm
plus réussie qu’elle ne se contente pas de sdgpoaplienry

mlﬂnrm d'apprendre

Ia concurrence et de réflechir & ce qu'il était

bases d’une excellente licencs. Et puis il est

gratuit, ce qui ne gche rien.
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Vous I'avez compris :
le look compte beaucoup
dans Fortnite...

DO

Que dire qui n'ait pas déja été dit sur Fortnite ? Au départ jeu de survie/construction payant, le titre s’est
transformé en Battle Royale gratuit écrasant tout sur son passage. Fortnite est un ouragan, un phénomeéne
de société comme on en voit peu dans le milieu du jeu vidéo. De la trempe d’un World of Warcraft!

a comparaison avec World
L of Warcraft n'est pas choisie
au hasard. Des réussites,
le jeu vidéo en connait plein.
Mais des titres qui dépassent leur
statut de jeu vidéo pour devenir
des phénomenes de société
connus de tous, ilyen a
nettement moins. On a parlé de
WoW-mania dans les années
2005/2010, il n'est pas interdit
de parler de Fortnite-mania
depuis I'an dernier. Surtout, dans
les deux cas, il s’agit de jeux qui
ont A |a fois redéfini leur genre
et fait passer leur studio (Blizzard
d’un cété, Epic Games de |'autre)
dans une dimension supérieure.
Tout ¢ga pour dire que Fortnite
dépasse son «simple» statut de
bon Battle Royale. || EST le Battle
Royale. Mais est-ce si mérité ?

LE ROI DE LA RECRE

Sans doute que oui, puisque
c'est le cas. Fortnite mérite son
succes, ses qualités sont
indéniables. Toutefois, il n'est pas
interdit de penser que ce qu’il est
devenu - le titre le plus joué du
monde, une machine a cash
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insensée pour ses créateurs, un
jeu connu des joueursde 7 2477
ans - dépasse la somme de
toutes ses qualités. Si vous
voulez, c'est un peu le Bienvenue
chez les Ch'tis du jeu vidéo :

le truc est sympa, on a le droit

de s'y plaire, mais de |a a devenir
le plus gros succeés du cinéma
francgais, il y a un monde.
Fortnite, c'est un peu pareil.

Et ce n'est pas lui faire injure que
de rappeler que s'il domine la
scéne du jeu vidéo a I'heure
actuelle, c¢'est aussi pour une
raison essentielle : il est joué par
les plus jeunes. Contrairement a
la plupart de ses rivaux, FPS
compétitifs et autres jeux de
shoot, Fortnite n'est classé «que»
PEGI +12. Avec son look cartoon
et presque mignon,
on lui donne le
bon Dieu sans
confession et
c’est bien
ce que font

SAISON 8, SAISON
VOLCANIQUE !

Les saisons se suivent et se ressemblent chez Fortnite.
Que nous propose la huitieme ? On vous explique.

La saison 8 de Fortnite a été lancée le 28 février, elle doit durer 70
Jjours. Les évolutions concernent tous les modes du jeu mais pour
ce qui concerne la partie Battle Royale, il faut surtout évoquer les

modifications sur la carte, et notamment I'apparition d'un volcan
dont il ne faut pas toucher la lave, évidemment ! Deux nouvelles
villes ont été introduites (Sunny Steps et Lazy Lagoon), de nouvelles

armes, le systéme de Battle Pass... Rien de neuf, mais de l'efficace !




tous les parents, qui préférent
voir leurs enfants devant ce dréle
de titre ol I'on peut construire
des escaliers plutdt que devant
le dernier Call of Duty ou GTA.

"RAISONS DE LE PREFERER

Fortnite n’est pas premier au classement des Battle Royale (et des jeux vidéo en général)
" pour rien. Ses atouts sont indéniables, au-dela du phénoméne de mode.

Aussi, il faut rappeler que jouer & Pour le look cartoon, En rupture Pour la profondeur cachée. Pour le soutien d’Epic. Forcément,
; it i totale avec I'aspect réaliste d'un Fartnife a beau paraitre simpliste, le succés de Fortnite a instauré

Fclrtmre‘sur console est graiuﬁ, il i i = o & i i , fait da b

ne requiert un abonnement ni sur 4 jour réguliéres, de saisons qui

PS4 ni sur Xbox One pour jouer, s'enchainent et de contenus variés.

ce qui est une exception. Ces De fait, c’est le Battle Royale le plus

deux paramétres sont liés - c'est
aussi parce gu'il ne nécessite pas
d'abonnement qu'il est joué par
les plus jeunes - et ils font de
Fortnite un jeu intouchable,
la référence du Battle Royale
au-dela de ses qualités propres.
Une fois dit cela, il n'est pas
inutile de revenir sur ces
derniéres.
y a de plus simple pour qui veut
découvrir I'expérience du Battle
Royale. Mais une fois les
premiers pas effectués, Fortnite
dévoile une profondeur de
gameplay qui le rend beaucoup
plus riche et intéressant que
prévu. La technique prend de
la place, il faut étre trés rapide
et réactif, plus que dans
beaucoup d'autres «BR».
_ Surtout, les possibilités de
~construction, héritées
de ce gu’'était Forinite
avant d'étre un Battle Royale (un
jeu de construction/survie)

FACILE A APPRENDRE...

Et ce faisant, c’est encore une
fois Blizzard que I'on convoque.
Car si un jeu récent a retenu la
legon du maitre («easy to learn,
hard to master=), c'est bien
Fortnite | Le Battle Royale d'Epic
Games fait tout pour étre
accessible de prime abord : allure
simpliste, direction artistique
fagon cartoon, déplacements
rapides et souples, visée plus
permissive que dans d'autres
shooters... Se lancer dans
Fortnite est sans doute ce qu'il

/

deviennent essentielles. |l suffit
de regarder les meilleurs joueurs
du titre pour le comprendre :
dompter Fortnite demande une
dextérité et une maitrise des
outils de construction qui n'est
pas donnée a tout le monde !
Si 'on ajoute & cela une gestion
de la progression «méta» et de
la personnalisation aux petits
oignons, des mises a jour
réguliéres qui enrichissent
I'expérience (voir encadré),

on obtient un titre qui mérite

sa place, parfait mélange de
précision et de fun.

“SE LANCER DANS FORTNITE EST SANS
DOUTE CE QU'IL 7 A DE PLLUS SIMPLE POUR

DECOUVRIR LL'EXPERIENCE DU BR.”

© Le look cartoon et délirant
fait beaucoup pour le succés
du jeu, notamment auprés
des plus jeunes.

@ interface de Fortnife est
trés accessible, mais elle cache
une belle profondeur. La legon
made in Blizzard !

LA VALEUR SURE

Jusqu'a preuve du contraire, Fortnite reste le leader incontesteé de la discipline.

Difficile de passer a cité de Forinite au moment  permetient aux joueurs de se rencontrer quel
de conseiller un Battle Royale. Certes, la . Epic
concurrence a des arguments, comme vous
le lirez dans les autres pages de ce dossier,
Mais le titre d'Epic Games a su fédérer une
telle communauté, un tel

est gratuit (comme d’autres, mais fous ne le
mntpuja{mmmmnﬂﬁsm::w

c'est I'essentiel ; il est excellent | Son mélange
entre accessibilité et profondeur fonctionne

& merveille, et la construction apporte un vral
plus. Fortnite n'a pas volé sa couronne.
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R 507t : P54, FC, O / Dévaloppenr: reyarch

.'OCCASION MANQUE

Avec un principal concurrent en perte de vitesse, le poids lourd d’Activision semblait pouvoir s'imposer
sans trop verser de sang. Quelques mauvais choix plus tard, I'issue de |a bataille est plus qu’incertaine.

es premieres heures de

Blackout ont été un succés

sans précédent. Le mode
Battle Royale d’'un Black Ops par
ailleurs solide mais sans surprise
s'est avéré étre une véritable
bouffé d'air frais pour les habitués
de PUBG, rival en difficulté avec
ses fondamentaux. Animé par un
moteur rodé et doté d'un code
réseau autrement plus convaincant
que celui de Bluehole, Blackout fait
forte impression sur le plan
technique. Que I'on joue sur
console ou PC, le confort est de
mise et les parties s'enchainent
sans temps morts parasites ni
frags trop douteux. Le feeling
légendaire de «Calofe» est bel et
bien au rendez-vous, ce qui permet

aisance et sans avoir besoin d'un
sixiéme doigt a4 chague main. La
carte, les zones, le largage. .. tout
est facilité par I'expérience d'un
studio qui maitrise sa technigque et
qui a eu le temps d'identifier ce qui
allait ou pas chez ceux d'en face.

ARGENT TROP CHER

Pourtant, et malgré un nombre de
joueurs tout a fait satisfaisant pour
trouver des parties a toute heure,

pas d'annonce grandiloquente, pas
de « X millions de joueurs sur
Blackout en X jours, Fortnite en
danger ? ». La raison ne nous
parait pas spécifiquement liée a
Treyarch, qui lutte pourtant avec
des problématiques d’équilibrage
et de stabilité, mais plutét a
Activision et son désir de rentabilité
maximale. Outre I'impossibilité de
trouver le jeu ailleurs que sur Battle.
net sur PG, son prix — 70€ ou

40 sans les Zombies - reste un
handicap a I'heure ol les
concurrents sont gratuits ou plus
accessibles. Et c’'est sans compter
I'ajout récent de microtransactions,
ce alors que le titre propose déja
un pass saisonnier... Trop cher
pour résister a Apex, Blackout
pourra-t-il réagir avant qu'il ne soit
trop tard 7 Cela nous semble trop
tard, mais Activision apprendra
sans doute de ses erreurs.

'RAISONS DE LE PREFERER

Si sa cote a largement flanché depuis I'apparition surprise d'Apex, Blackout reste
une valeur siire, avec quelques arguments de poids a faire valoir.

S'ils tendent & compliquer les
premiéres heures, les nombreux

Ceci étant, le feeling de visée

de reprendre ses marques sans de Calf of Duty, avec ses impacts

trop galérer, et donc de croire plus mgmm grappins et autres)
facnlemmtl au Top 1. SI..IITI‘.?UL .G est tements, qui ne sont pas qu'une
I'ergonomie globale qui séduit affaire de visée pure. La tactique
I’habitué des mécanismes mal individuelle est récompensée.

huiles de PUBG. Une fois les
pétoires (aux icones et noms mal
fagotés) identifiées, Blackout se
laisse dompter avec une souplesse
quasi-totale : on ramasse, trie et
utilise les armes et items avec

© Véhicules, vitesse de course, gadgets
et TTK conférent un rythme élevé au BR
de Treyarch. Ga va vite, trés vite !

© Jouable en solo et en équipe jusqu'a 4,
Blackout offre une souplesse que n’a pas
encore Apex Legends.

= ',-'

. 7 A URGENCE

Activision doit lacher du lest pour ne pas voir un mode prometteur disparaitre.

Pour avoir trop pressé le citron Destiny,

I"éditeur Bungle et sa licence,
mmmmﬂ:ump:ﬂc

du contenu pour deux fitres potentiellement
sans Intérét pour eux. Le remerciement pour ul
investissement massif ? Le droit de
Ia caisse pour s'offrir des loothoxes, Iﬂrf
pemgduhm:ru Hmﬁl
;u’mlmﬂ:ma.ﬂhulunwﬂ.;
'Apex, gratuit et encore mieux pensé, ¢’

évidemment perdu d’avance.

4 'achat de deux ou trois jeux (selon 'offre),
proposant

mais aussi a celui d'un Pass 4 50€
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FR R N Supvort : PC/ Développour : Tancont

SERIEUX DANS SON DELIRE

Le Free to Play de Tencent s’aventure sur une deuxiéme carte, plus ensoleillée cette fois.

inies la neiges et les
F engelures, bonjour les

moustiques et la biafine !
Toujours un peu fragile sur
I'ergonomie et la stabilité, Ring of
Elysium offre un peu plus de
variété avec une seconde aire
de jeu qui mangue un peu de
fraicheur, au propre comme au
figuré. Trés semblable aux cartes
des concurrents, elle ne se
distingue que par les modes de
locomotion proposés dans
chaque kit de démarrage. Si le
deltaplane ne surprend personne,
le grappin permet quelques belles
approches et autres coups en
traitre, quand on attend I'ennemi
pendu au plafond. Plus ludique, le
BMX remplace le snowboard de
la premiére carte | Déplacements
relativement silencieux, vitesse

PUBG MOBILE

élevee et figures aussi inutiles
qu'indispensables donnent une
péche folle au titre, qui compense
ainsi une identité visuelle un peu

deéfaillante.

Ce n'est pas le plus ancien, mais c'est
peut-&tre celui qui a bénéficié du meilleur
support de la part de ses développeurs. Le jeu
est stable et tourne bien, a condition de ne pas
le lancer sur un plus si smartphone. A noter
qu'une version « light » (moins belle, 50 joueurs
max) existe pour les appareils plus anciens.

En dehors de quelques
éléments de décor, le titre
manque un peu de gueule,
visuellement parlant.

C'EST FUN 1

Pas indispensable mais trés amusant,

Si les menus sont un peu ratés, la visée est réussie et le code réseau tient Ia
route, davantage que sur PUBG en tout cas. A mi-chemin enire le réalisme du
titre de BlueHole et le n’importe quoi d’un K121, Elysium fonctionne plutdt bien
dmmmmim

7 :

Inévitablement. Non seulement parce gu'il tourne  On a hésité avec Rules of Survival, et puis c’est

a la perfection sur les téléphones et tablettes I'ordre alphabétique qui a tranché. Les deux
recentes, mais aussi et surtout parce qu'il nous titres, pas aussi stables que d'autres, rivalisent
permet, a nous vieux débris, d'observer la tout de méme bien en copiant largement ce qui

dexteérité sans égale de nos descendants sur se fait sur consoles et PC. Classique voire
des écrans tactiles que I'on n'aurait jamais crus ~ générique, la recette fonctionne cependant
si réactifs. Chapeau, vraiment. et les parties s’enchainent sans probléme.




SPECIAL BATTLE ROYALE

REALM ROYALE Supports : PC, Xbox One, PS4 / Développeur : Hi-Rez

LA COURONNE EN LIGNE DiE MIRIE

Tout en discrétion, le Battle Royale des créateurs de Paladins a quelques arguments & faire valoir.

vec ses visuels ronds et

colorés, ce n'est clairement

pas le plus beau. Pour
autant, le charme est |a et les idées
aussi. On pense par exemple a
cette transformation en poulet une
fois les PV tombés a zéro : s'il survit
a ces 30 secondes dans la peau
d'une gallinacée aux mouvements
erratiques, le joueur retrouve la
moitié de sa vie et son équipement.
La promesse est aussi belle que sa
réalisation est rare, les assassins
s'empressant généralement de finir
leur cible. On pense aussi et surtout
au systéme de forge, qui permet a
ceux qui ont amassé suffisamment
de ressources de fabriquer
quelques bonus, amrmures et/ou
armes de qualité supérieure, ce
moyennant un temps d’attente et
surtout I'évanouissement de leur

discrétion. L'affaire pouvant X R
évidemment servir de piége pour les  [ERSSS A i -~
curieux du coin, on apprécie son ' 3
coté tactique. Pour le reste, =i e A
il s’agira de vite identifier les N7l . - N
combos qui fonctionnent bien, : i e o
le jeu proposant des classes — e T '

{assassin, mage, guerrier...) dont

L'esthétique est plutét réussie,
et ¢a tourne trés bien.

— R B =i i}

1)

certaines fonctionnent mieux

que d'autres, I'équilibre global

n'étant pas toujours assuré.

En ce moment, il semble que

le guerrier et son épée aient

I'avantage, d’autant que les

moyens d'arriver trés L]

: B
rapidement a corpe-& | A ESSAVIER
corps d’ennemis F. U fitro 1 ; us i 9
déboussolés sont légion. n titre reserve aux plus jeunes :

Un probléme sans doute ,

: : ~ Sil'on apprécie les originalités de Realm Royale, son feeling global -
rapidement corrigé, copie ' notamment au niveau du tir et du combat — reste un peu moins pointu
réussie et populaire :’m%,:tmﬂﬂmmmm . aux références

' genre, C'est cependant une bonne porte d’entrée au Battle Royale,
d'Overwatch. on peut donc tout a fait recommander Fessal, au minimum.

“EN CE MOMENT, Il. SEM3LE QUE LE
GUERRIER ET SON EPEE AIENT IL'"AVANTAGE.”

COUNTER STRIKE DANGER ZONE

Support : PC / Développeur : Valve

TROP PEU,

Pour la refonte F2P de son FPS star, Valve s’est fendu d’un Battle Royale assez étrange...

a surprise est totale : alors
L qu’'on les imaginait tous sur

une ile paradisiague a rire
aux larmes de nos désirs de suite
pour Half-Life, puis a se moucher
bruyamment dans les billets de
500, les gens de Valve sont en
fait au travail | Et ils ont non
seulement souhaité « offrir »
Counter Strike au plus grand
nombre en le rendant gratuit
d’accés, mais ils ont aussi et
surtout décidé d’écrire du code
pour lui concocter un mode Battle
Royale susceptible de prendre
la roue des meilleurs du genre.
Malheureusement, pas de quoi
s’emballer : s’il est possible de
s'amuser sur ce Danger Zone,
on récupere notre formule cycliste
devant la modestie de I'ajout. La
carte, de dimension trés réduite,
propose a 16 joueurs de s'étriper
dans un décor plutot fidéle aux
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architectures habituelles de CS.
Le détail qui fait la différence,
c'est le systéme de loot, qui
délaisse I'abondance habituelle
en raréfiant les pétoires
disponibles. A moins d'étre
vraiment verni, il faudra trouver
des liasses de billets et faire
venir ses achats — armes,
munitions, armure — par
drones volants qui ne
mangueront pas d'attirer
tout le monde sur votre
position. Le deal est
original, I'exécution assez
ordinaire, et le gunplay
identique aux modes
multi traditionnels. On
doute que |'affaire puisse
devenir plus qu'une
simple respiration entre
deux choses plus
sérieuses, mais

pourquoi pas.

Purchased: High Res Upgrade
Upgraded: High-Res

La carte est malheureusement =
trés réduite.

UN NOM TROMPEUR

Le BR de Valve manque clairement de rythme, pour l'instant.

Alors que ses concurrents font des premiéres secondes au sol un sommet

de tension, Danger Zone change la donne et oblige tout le monde a traquer
les billets verts, les rares chanceux devant faire de méme pour avoir autre

chose pistolet et quelques balles dans les mains. C'est particulier,
mn%wmu.mpnmr




PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS jorcs s e

REAGIR OU MOURIR

S'il s'étoffe en cartes, armes et autres nouveautés plus ou moins bienvenues, PUBG conserve certaines
des tares que I’on observait déja a sa naissance. Et que I'on supporte de moins en moins.

© PUBG perd son leadership, mais arrive
tout de méme a reprendre les idées
de ses concurrents et descendants.

€ Démarrer I'expérience BR avec PUBG
n'est pas toujours simple !

n 2018, PUBG a perdu revenons a Vikendi, voulez-vous 7 dynamisme sont au rendez-vous. ajouts (et retraits) bouleversant
E prés de deux tiers de ses Avec une architecture réussie et Coté réactivité, on apprécie aussi  pour une meta plus en vie que

joueurs, I'ajout de Vikendi beaucoup d'endroits plus le ravalement d'Erangel, fuité et jamais. Plus routinier, PUBG
en fin d’année permettant fantaisistes que les entrepbts confirmé par Bluehole, qui pense se contente de réagir trop
d'enrayer la dynamigue. Pour et bunkers habituels, la carte revoir ses points de loot et mollement aux bugs et autres
autant, le jeu reste solide et le enneigée est clairement plus peut-&tre quelques béatisses pour soucis techniques qui persistent
bilan financier est excellent : moderne et plaisante que les donner un coup de jeune a sa depuis longtemps, et ce sans
g'il s’est finalement fait dépasser précédentes tentatives. On sent premiéere création. Pour autant, le oublier de sans cesse étoffer
puis désosser par Fortnite, le jeu évidemment que I'idée n'est pas studio a du mal & tenir la cadence  le rayon microtransactions.
de Brendan Greene est le titre venue toute seule a 'oreille des imposée par Fortnite, qui impose Attention, ¢a va finir par se
payant le plus profitable de artistes coréens, mais peu malgré tout un standard avec ses  voir... (spoil : ¢a se voit déja,
I'année, loin devant FIFA, importe, la fraicheur et le saisons, événements et autres mais nous sommes sympa)
I'inusable GTA V ou méme Red

Dead Redemption 2. Mais

' RAISONS DE LE PREFERER

Malgre nos critiques, PUBG reste une proposition a part dans le paysage du Battle Royale.
Et pas seulement parce qu'il était Ia avant les autres...

1mammmmmm Aprés des débuts compliqués, Certains I'adorent, d'autres

réseau (sans parler des bugs) le jeu est enfin potable sur cherchent encore a la com-
qui perturbe son efficacité, le rythme  consoles. On n'ira pas jusqu’a prendre, mais la physigue des tirs

plusluuatpmiqu'amm chanter ses louanges car le bilan peut constituer un atout pour

un must. Plus stressant que d'autres, technigue est encore discutable, certains joueurs. Arroser sans

PUBG reste un maitre tacticien. mais il n'a aucune concurrence réfléchir est tout sauf une garantie

Son univers réaliste fait le reste. dans son genre. de succés dans PUBG.

. S'"ESSOUFLE

Il faudra beaucoup de travail a Bluehole pour enrayer la perte de vitesse.

En 20118, le Battle Royale est gratuit, frés bien d'un public fan de = réalisme », mais le coupe
aussi du reste du monde. Peut-ll encore durer
lengtemps dans ces conditions 7 C'est ce que
semble croire Bluehole, qui s'efforce d’ajouter
du contenu, appréciable (cartes, véhicules,

armes...) ou pas (lootboxes et autres). En trols
ans, PUBG est resté peu ou prou le pour
le meilleur ou pour le pire.
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SPECIAL BATTLE ROYALE

EN PERTE

Proposé a 20€, le BR de Dying Light
n'aura pas réussi 4 persuader
beaucoup de joueurs. Le gameplay
était pourtant réussi, mais la barriére
du prix, une finition discutable et un
équilibrage incertain ont rapidement
mis fin aux espoirs des quelques
furieux qui ont cru a la proposition
de Techland.

Il est encore joué, mais cet ancien

a lui aussi du mal 4 se renouveler,
et surtout & convaincre de nouveaux
joueurs de céder. Jouable gratuite-
ment, il bénéficie d'un gameplay
nerveux mais aussi trés raide,

avec une visée particuliére et une
technique un peu chancelante,

pour ne pas dire dépassée.

A peine sorti, déja abandonné

et aussitdt oublié. Sans argument
particulier a faire valoir, ce Battle
Royale pourtant aguicheur
visuellement est arrivé au mauvais
moment, et son équipe de
développement était sans doute
dans I'incapacité financiére de lui
permetire d'exister.

Un temps porté par Microsoft,

ce BR - toujours joué et apprécié,
méme si les parties ont parfois du
mal & se remplir — a pour originalité
de permettre a un joueur d'observer
la partie et d'utiliser ses pouvoirs
pour donner des avantages aux dix
combattants en présence.

Plutdt sympa.
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B AWLER'TE HOY ALE Support ; PC / Développeur : Stunlock

BIS REPIEE

TITA 1

Apres avoir sacrifié Battlerite, Stunlock peut-il enfin trouver la formule magique ?

. © Faute d'équilibre, on ne retrouve que
% trop rarement les sensations du Battlerite

n ne va pas se mentir, on
0 aurait sans doute pu mettre

ce Battlerite Royale dans une
des colonnes de ces pages. Le jeu
etant gratuit et toujours plein de
potentiel, on va donc jouer les naifs
et tenter de sauver le soldat
Battlerite, lui qui avait déja rendu
les armes dans sa pourtant
excellente version de base. Jeu
de baston en 2 ou 3v3 avec des
meécanigues de MOBA mais sans
la partie minions et gestion d'XP,
Battlerite n'avait pas su retenir les
quelques dizaines de milliers de
joueurs qui s'étaient laissés tenter
par I'aventure. Un peu plus
opportuniste, la version BR reprend
le casting originel et adapte la
sauce en faisant tomber tout le
monde sur une jolie carte, mais en

TETRIS 99

de base,

€ La recette é&tait pourtant jolie, jouable
et plutdt originale. Dommage !

dépossédant chacun de certaines
de ses capacités habituelles, qu'il
lui faudra récupérer sur place, en
plus d’autres bonus et potions
diverses. Une idée audacieuse qui
s'est malheureusement retournée
contre le jeu, déséquilibré au
possible étant donné les diversités
entre les kits des héros, qu’il
s'agissait de compenser (ou
contrer) dans le titre de base — qui
souffrait déja d'un probléme de cet
ordre en ne proposant pas de draft.

D'abord payant puis trés
rapidement passé en F2P,
Battlerite Royale s'est donc
emmélé les pinceaux en ne
bossant pas assez ses
fondamentaux. On s'amuse
pourtant sans probléme, a
condition de ne pas étre trop
regardant sur I'équilibrage, ou de
bien choisir son personnage.

Le titre aura toutefois du mal a
résister au temps, et I'on craint une
désertification totale d'ici peu...

CA CRAINT

On voit mal Baltlerite Royale se sortir de débuts aussi compliqués.

Pour la deuxiéme fois consécutive, Stunlock n'arrive pas & transformer
une base solide — les persos sont bons, le principe accrocheur — en réussite
ne serait-ce que modeste. C'est évidlemment regrettable,

Support : Switch / Développeur: Arika

LA BRIQUE INATTENDUE

Ou comment transformer un classique du jeu vidéo en Battle Royale !

vec Telris 99, téléchargeable
gratuiterment sur le Nintendo
eShop de la Switch, Arika a
pris tout le monde par surprise !

Le principe est on ne peut plus
simple, et évidemment diabolique.
Pas de loot, pas d'équipes, pas de
cercle concentrique, tout est dans
la capacité a faire des lignes le plus
efficacement possible. La subtilité
du jeu, c'est que I'on voit les 98
autres joueurs, et qu'il est possible
d'anticiper certains de leurs
mouvements, voire d'y répondre du
tac-au-tac. D'un coup de stick droit,
on peut viser préciséement n'importe
qui, ou au contraire choisir sa
prochaine victime en fonction de
parametres prédéfinis, pour se
venger ou éliminer les concurrents
les plus en difficulte, par exemple.
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DU GENIE

Increvable, Tetris se renouvelle une fois de plus, et ¢’est gratuit !

Si I'on se demande encore comment Arika va rentrer dans ses frais avec
Tetris 99, on a la réponse. Le jeu est excellent et on enchaine les parties

sans voir le temps passer.




BATTLEFIELD V : FIRESTORM

Supports : PC, PS4, One / Développeur : DICE & Criterion

L ARRIVE ENFIN

On en sait un peu plus sur le Battle Royale made in Battlefront d’EA, qui aura fort
a faire pour concurrencer... |'autre Battle Royale d’EA !

ifficile, alors que I'heure du

Dparachutage final approche,
de savoir comment va
fonctionner la cohabitation entre
Firestorm et Apex Legends, les
deux titres étant chapeautés par
Electronic Arts. Cette
concurrence de l'intérieur,
I'éditeur devra la gérer en plus du
cas Anthem, en grande difficulté
aprés un lancement (et sans
doute un développement)
complétement catastrophique.
Toujours est-il que la lumiére

se fait sur le Battle Royale

de Battlefield V, repousseé de
quelques mois pour permettre a
DICE de respirer un peu. On sait
par exemple qu'il n'y aura pas de
systéme de classes dans ce

mode, et que tout le monde
partira donc sur le méme pied
d’'égalité. Et que la phase de loot
sera plutét traditionnelle dans un
premier temps, avec des petards,
protections et extensions
d'inventaire séparés en trois
niveaux de qualite, les plus
chanceux pouvant tomber sur de
gros sacs, du blindage efficace
et un fusil tout équipé. Des
vehicules, puissants mais peu
discrets, attendront les équipes
les mieux organisees — le jeu sera
aussi jouable en solo, avec des
duo et quatuors en option. Alors
qu'il n'est pas dit que l'intégralité
de la carte soit exploitée a
chaque partie, il sera tout de
méme systématiquement

possible de trouver des coffres
forts et autres planques
renfermant de gros bonus, du
genre bombardement, mitraillage
en avion ou vehicule lourd.

On attend beaucoup du moteur
physique en termes de
destruction de batiments, ce qui
devrait permettre au titre de se
distinguer par rapport a toute
concurrence. Méme chose pour
le mur de feu : on imagine mal
qu'il soit possible de jouer bien
longtemps en dehors de cette
limite, et c'est plutét tant mieux.
Plus realiste qu’Apex mais moins
raide qu'un PUBG, Firestorm
semble avoir plus qu'une carte a
jouer dans le paysage du Battle
Royale actuel.

“COMMENT VA FONCTIONNER
LA COHASITATION ENTRE
FIRESTORM ET APEX LEGENDS ?”

e S
ﬁ !"

. i

© Le feu détruit tout sur son
passage. On espére qu'il ne per-
mettra pas aux mieux équipes
de jouer hors limites.

@ || devrait étre possible d’appe-
ler divers types de renforts,
et notamment des avions.

" © 5j les véhiocules font peur, ils
restent destructibles, et font
| surtout énormément de bruit.

...OUDEJA
MORTS

On avait aimé son cdté STALKER,

et surtout ce final oit monter dans
I'hélicoptére faisait ressortir le pire
en chaque joueur. Malheureusement,
le manque de punch et de finition a
eu raison du jeu, qui n'a pas réussi a
séduire. Préférez-lui Ring of Elysium,
qui fait la méme chose en mieux,

et gratuitement.

Un Battle Royale sous-marin 7

On aurait signé des deux palmes,
mais les 21€ demandés pour
I'expérience semblent trop élevés
pour garantir un nombre de joueurs
réguller. La chasse au grand blanc
est donc souvent solitaire,

et forcément moins piguante.

Lancé en catimini, ce Battle Royale
post-apocalyptique n'a pas su trouver
son public, et comme bien d'autres
souffre d'un prix de base (21€,
encore) gui le coupe inévitablement
d’éventuels curieux. Quand on vous
dit que les free to play que sont
Fortnite ou Apex ont redéfini les
standards...

On termine avec I'empereur de
I'arnaque, le seigneur du coup en
traitre. Abandonné en cours de route
au profit d'une suite tellement moisie
que le développeur s'est vu forcé de
tout annuler pour repartir bosser sur
le premier, The (en)Culling ne mérite
que l'indifférence et le mépris.

VIDEOGAMER e 59



il

ANRERES

Lt

‘e.mmm‘-.\ﬁﬁ,ﬁ.\

@
g
e
s
2
:

'x \l = WA
. | :
B \‘ | o |
"'ami §e= =
4 ‘ ol '
¥ | ' " : _l' : | I
- Fl 'I i " . , I | I

JIPEOGAMER Rétrp Hors-Séne



Quantités limitées - Commandez-les dés maintenant:

+ Histoire * Secrets *
* Projets *

GTA = Assassin's Creed = Uncharted * Tomb Raider » MGS = Street Fighter + Mega Man + Zelda
Final Fantasy = Call of Duty * Mario * God of War = Myst = Crash Bandicoot * Resident Evil * Star Wars

—— ~eeS oy
| T .'__:.l‘ - "‘ ! -
" _ ol . .
L—"‘I-j _ . E;:h-“ ...__ ’ “5
"h;“x y 'é A _:
. & ' =
7 A o

[
|

*[France matropolitaine unigquement)



Dirt é .
L ADN
DE LA COURSE, Lz

Amis pilotes bonjour ! Dirt Rally 2.0 est enfin disponible

et on se demande tous ce qu’il a dans le ventre. Une véritable .'
suite de Dirt Rally premier du nom ? Un Dirt 4 version rallye ?
Un WRC a la sauce Codemasters ? Voici la réponse !

“Dirt Rally 2.0 reprend les codes de son prédécesseur.
a savoir : un jeu de course exigeant et donbleﬁam_ lay
fait merveille.” __
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vec Dirt Rally premier du
nom, Codemasters a réussi
en 2015 le pari d’imposer
son titre comme une référence
pour les pilotes virtuels avides de
réalisme. Mais depuis quatre ans,
plus rien, le jeu ayant clairement
été mis au rancard au profit des
W licences de I'éditeur
~ anglais. C'est donc avec
- beaucoup de joie et surtout de
v questions que la communauté Dirt
o Rally (si si, il y en a une [) attendait
, de pied ferme I'arrivée du second
volet. Mais avant d'aller plus en
avant, on vous rafraichit la
mémoire. .. Dirt Rally est, comme
son nom l'indique, un jeu de rallye
et de rallycross, et qui possede

d’ailleurs la licence officielle de ce
dernier. Le jeu propose différents
modes parmi lesquels on retrouve
la carriére classique de rallye avec
au programme, pour le moment,
la Nouvelle Zélande, I’Argentine,

[I'Espagne, la Pologne, I'Australie
et les Etats-Unis (d'autres rallyes

issus de Dirt Rally 1 viendront
alimenter les DLC). Chague pays
visité a sa propre particularité.
En Espagne par exemple, vous
allez rouler sur de I'asphalte,
contrairement a I’Argentine ou
ce sera de la terre. |l est donc
impératif d’adapter votre pilotage.
Vous aurez aussi droit a des
spéciales de nuit ou encore sous
la pluie. Dans la partie rallycross,

vous retrouvez les voitures
officielles, mais il n'en est pas de
méme dans la partie rallye puisque
la licence WRC est aujourd’hui du
coté de KT Racing avec son jeu
WRC. Neanmoins, vous aurez a
disposition quelques-une des plus
belles caisses de course comme
I'Alpine A110 1600S, I'Audi
Quattro GrB, la Mitsubishi Lancer
Evo.VI, la Maxi 5 Turbo ou encore
la Polo GTI R5 pour ne citer
gu’'elles. Chaque véhicule
correspond a une classe allant
des H1 ou R5 en passant par les
groupe A et groupe B. Bref, de
quoi largement se faire plaisir

en attendant quelques WRC

pour le premier DLC.

LA CONFIG®
DE TEST

Chez VIDEOGAMER, on ne teste pas les
: ﬂmhﬂmdaméhnm.mm
Rally 2.0, nous avons utilisé la version PC sur une
bécane équipée d’une carte graphique 1080.
mm::uhﬂ_aﬂéfaitmuﬁbm
ﬁmmmmmmmmmm
Wm.mmu.mmam
Heusinkveld Ia encore, Pour la boite en H, nous
utilisons le ClubSport Shifter SQ V 1.5,
Voila, vous savez tout !

UN GAMEPLAY MAGIQUE
Mais ce qui nous intéresse avant
tout, c’est de savoir si Dirt

Rally 2.0 reprend les codes de
son predecesseur, a savoir : un
jeu de course exigeant et dont

le gameplay fait merveille.

La réponse est oui, et c’est la
suppression d'artifices dans le
FFB qui a été corrigée. Tant mieux.
Cependant, dés la premiére
spéciale, vous comprendrez
assez vite que le titre de
Codemasters ne s'adresse pas
aux habitués du « tout a fond | »,
bien au contraire. Dans ce jeu,
vous allez devoir apprendre &
écouter votre copilote (dont les
notes ont été affinées par rapport
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TESTS DIRT RALLY 2.0

a Dirt Rally 1) pour dans un

premier temps rester sur la route

et, dans un second, essayer

d’aller vite. Vous allez aussi étre

frustré lorsqu’a la fin d'une

spéciale qui aura duré environ
dix minutes et ou vous aurez
I'impression d'avoir tout donné,
vous constaterez que le premier
temps monde vous colle plus
d’une minute, voire bien plus
dans certains cas. C'est surtout

gl -

¢a la magie Dirt Rally : & chaque
épingle, chaque virage, chaque
jump, il y a du temps a perdre ou
a gagner. Le pilotage réclame une
extréme concentration et aucun
« rewind » n'est prévu. Il faut
donc savoir gérer sa course pour
tenter d'aller vite mais ne surtout
pas faire la moindre faute, C'est
certainement le plus gros
challenge du titre, et c’'est aussi
pour cette raison que les puristes

= -

HI!EI] m cmd ‘ ’

& Leader de la catégorie

2/

T T

CEIEE OO e
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LTI

I'aiment. Contrairement aux
circuits ol environ cing tours
suffisent pour étre dans le rythme,
une spéciale de rallye réclame de
nombreux passages pour espérer
faire un temps !

IL MANQUE QUAND
MEME DEUX TROIS
TRUCS !

Si comme nous I'avons évoque
précédemment il n'y a rien a dire
sur le feeling de pilotage (et c’est
bien I'essentiel dans une
simulation de course), le reste
nous a laissés sur notre faim.

A part la gestion des pneus,

la mécanique de Dirt Rally 2.0
est la méme que celle de son
prédécesseur. Que ce soit pour
la carriere ou encore pour les
challenges quotidiens et
hebdomadaires, Dirt Rally 2.0
n‘invente rien. Trés peu de
nouveautés a se mettre sous la
roue ! Impossible de changer de

LESDLC
A VENIR

Skoda Fabia Rally
Citroén C4 Rally
Rallye de Monte Carlo

BMW M1 Procar
Opel Manta 400
Rallye de Suéde

Ford Focus RS 2007
Subaru Impreza
Rallye d'Allemagne

© Pour claquer un temps

en ligne lors des épreuves
guotidiennes et mensuelles,
vous devez avoir un maximum
de développement sur la voiture
que vous utilisez. Ici, la partie
moteur.

© Certaines voitures, comme

la BMW E30 M3 Evo, sont trés
délicates a piloter. Il faut sans
cesse gérer I"accélérateur,

© A chaque assistance, vous
aurez a choisir le type de pneus
a utiliser. Il est donc impératif de
regarder I'ensemble du déroulé
du rallye avant de vous lancer.

© Les RS5, bien que puissantes,
sont simples & conduire...
contrairement au Gr.B, par
exemple.
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@ Lors des épreuves de
rallycross vous n'aurez pas de
copilote. Résultat, il va falloir
apprendre les circuits.

©) Les vues inboard sont
particuliérement réussies.
Néanmoins, seule la vue volant
est paramétrable.

. ui € Sous la pluie, les effets d'eau
{ sur le pare-brise sont sublimes.
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Vous avez dit rallycross ?

Si Dirt Rally 20 ne posséde pas la
revanche la licence WRX. Le principe est simple : vous
étes au départ 20 pilotes et vous allez devoir vous

départager sur 4 qualifications par groupes de 5 pour

atteindre les demi-finales. Dirt Rally 2.0 propose

la licence WRC,ilaen

différents types de voitures avec pour objectif de
maitriser les WRX officielles de Loeb ou Solberg. Les
circuits (puisqu'il s'agit de circuits en rallycross) sont

des mix, terme-asphalte. Vous devrez controler la glisse .
pour espérer étre dans le coup et ne pas avoirpeurde -

mettre quelques coups de portiére a vos camarades
de jeu. Il sera aussi possible de vous confronter

BAUHAUS

EENEOGE a——

Mw:ﬂ*s& T =

EMNERDG #.th

“Le jeu bénéficie toujours de la possibilité de
connecter n’importe quel volant et pédalier sur PC.”

voiture lorsque vous étes en
carriére par exemple, aucun
mode de jeu avec des

dire que ¢a fait grincer quelques
dents, & commencer par les
ndtres | Heureusement

chafllenges a part T\u“ ———— les vues proposées en
entiére, aucune Des spéciales de dingue!  Mode normal sont
personnalisation des Les challenges quotidiens ~ parfaitement jouables
voitures, pas de météo et méme trés
évolutive et surtout m::r\:;r?;';: t':;rm agréables, Le titre

pas de réalité virtuelle. | pas de météo évolutive ~ DENEficie toujours

Car s'il y a bien un

domaine dans lequel
Codemasters était attendu, c'est
celui-la. En effet, Dirt Rally 1 était
totalement jouable en VR et c’est
d'ailleurs dans cette configuration
que nous y jouons. Pour Dirt
Rally 2.0, il faudra attendre cet
été et seuls les possesseurs de
casques Oculus et, par
conséquent, les joueurs PC
seront concernés. Autant vous

de la possibilité de

connecter n'importe
quel volant et pédalier sur PC
(méme les plus exotiques).
Concernant la réalisation,
les effets de lumiére sont
parfaitement gérés, méme si sur
PC, il faut posséder une belle
béte de course ! Enfin, pour les
joueurs au volant, sachez que le
FFB n'est pour le moment pas
totalement optimisé. Comprenez

par la que le ressenti est encore
un peu en dega... mais
Codemasters y travaille selon
nos sources |

BILAN A ’ARRIVEE

Méme si Dirt Rally 2.0 n’invente
pas grand-chose, on ne peut pas
blamer Codemasters qui propose
a ce jour la nouvelle référence en
matiére de rallye, a des années-
lumiére de la concurrence. Reste
a savoir si I'éditeur anglais va
continuer & mettre a jour son jeu,
a créer de nouveaux challenges,
a proposer des compétitions
eSport. Ce qui est certain, c'est
que Dirt Rally 2.0 a le potentiel
pour attirer de nouveaux joueurs
a la recherche d'une véritable
expérience de course.

a d’autres joueurs via le mode online.

Supports : PG, One, P54
Genre : Course

Prix : T0€
Langue : Frangais

Nb de joueurs: 1- 5
Développeur: Codemasters

NOTREAVIS

Méme 5'll n'invente rien,
impossible daller en dessous
de 17/20 pour un titre qui
procure autant de plaisir et de
sensations. Gréce & ce feeling
de pilotage inégalé dans un jeu
de rallye, Dirl Rafly 2.0
g'impose & nouveau comme la
référence. Reste aux gars de
Codemasters & étre un peu
plus inventifs & I'avenir.
Latrent Deheppe
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TESTS

Anthem

PAS LA CATA, MAIS. ..

Ces demniéres années, rares sont les grosses productions a se réveéler étre des catastrophes industrielles. Les studios sont trop
prudents, les moyens trop importants. Anthem est presque une exception. Car s'il échappe au ratage intégral, il présente
des caractéristiques indignes de son rang. Mais que nous a fait BioWare ?!

ntrer dans son robot.
E Chargement. Passer par la

forge pour le personnaliser.
Chargement. Lancer la mission.
Chargement. Entrer dans une
grotte. Chargement. En ressortir.
Chargement. Y retourner.
Chargement. Finir la mission.
Chargement. Retourner en ville.
Et ainsi de suite... Nous n’avons
pas pour habitude, a
VIDEOGAMER, de noter les jeux
en fonctions de critéres trop
techniques. Nous estimons que
leurs créateurs ont des choses

©
4

D Certains panoramas
sont magnifiques, le jeu
est de toute beauté.

© Des défis a remplir
viennent rythmer les
missions, et débloguent
des récompenses.

JUDK_KIM

12/
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a raconter qui méritent que

I'on s'y consacre plutdt que

de dissequer la moindre texture
ou le plus petit framerate.
Mais dans le cas
d’'Anthem, la situation I\Sﬂ
est trop aberrante
pour étre minimisée :
réellement, pour peu
gu'une mission soit
courte, il est possible
de faire une session
de jeu ol I'on passe
autant de temps sur I’'écran
de chargement qu'in-game

Les horribles chargements
Fort Tarsis, au secours |
LA d'une nullité totale

a shooter du monstre ! On se
demande comment BioWare a
pu laisser passer un tel écueil,
qui saute aux yeux de n'importe
quel joueur. Et que le
studio ne nous dise
pas que c'est pour
les besoins de son
monde ouvert | En
2019, tant de jeux
arrivent a gérer des
environnements
autrement plus
grands, vivants et denses...
D’autant que s'il ne s’agissait
que de charger la carte du jeu,
passe encore. Mais comment
admettre de passer autant de
temps a charger Fort Tarsis
(I'abominable hub qui sert &
rencontrer les factions et autres
PNJ donneurs de quétes) ou
tout simplement les menus ?
Dans Anthem, il faut patienter
pour accéder a la fiche de
personnalisation de son héros,
en |'occurrence de son
exosquelette, le javelin ! Bref,
vous |'avez compris, ce qui ne
devrait étre qu'un détail est un

prendre pour Iron-Man
Les environnements
Les guatre javeling

¢ 1 "Munitions pleines.

tue-I'amour qui dynamite le
premier contact avec le jeu.

LE MONSTER HUNTER
DU PAUVRE

Mais en réalité, le mal est plus
profond. Cette histoire de temps
de chargement - sur lesquels il
est possible de passer avec un
peu de bonne volonté - n'est
que le reflet, la conséquence
d’un probléme de structure

plus vaste, et pour tout dire
incompréhensible. Anthem

est présenté comme un jeu en
monde ouvert, ce qu’il est sur le
papier, mais la progression le
fractionne en courtes séquences
qui ne permettent jamais d’en
profiter. Dans Destiny ou The
Division, vous vous baladez
dans le monde et accomplissez
vos missions a la volée, les unes
aprés les autres selon les
objectifs que vous avez et ceux
gque vous rencontrez. Tout se
meéle pour donner un minimum
de sentiment de liberté, alors
pourtant que dans le cas de
Destiny, les zones de jeu sont

Larcaniste perdu

¥, Utiliser I'équipement
arcaniste pour déterminer la
position de Matthias

W2} Détruire les essaims de Scars



Cantrat : Devoir de protection

f:'| il * »
@, Eliminer les proscrits

&
* Loglis

L= =

a Jeson07302 =
+

" poiswiftd
"

——

Redirection vers la mission

- i i
) : » Vous étes en dehors de la zone de mission -
o o LEgmuFE est 1, mais nous Vous rejoindrez votre éguipeidans 28 secondes.
allons subir un chargement pour
le rattraper. Au secours |
OULA desennemisestlaplus | o o ¥ e ey
nulle jamais vue dans ce genre |/ = .; - : -
de Prbdul:ﬁl:ln. F, U '1-,:-._‘:: -
# Yarrow : Da&tourelle®™Bux mains des proscnks * Pas question. Arrange-maol ca.

€ Personnaliser son javelin est,
sans surprise, I'un des grands
plaisirs du jeu.

" - | n

& O Les PNJ de Fort Tarsis ont
L toujours un petit quelque chose
4 vous dire. Pff...

“Ce qui ne devrait étre qu’un détail est un tue-I’'amour
qui dynamite le premier contact avec le jeu.”

separées. Dans Anthem, c'est
différent : le monde est ouvert,
disponible d’un seul bloc,

mais il est impossible de méler
plusieurs missions dans la
méme séquence. Lorsque vous
partez de Fort Tarsis, c’est pour
la quéte que vous avez
sélectionnée et rien d'autre !

Et comme il faut I'accomplir

a quatre joueurs au pas de
charge, il est impossible de
dévier ne serait-ce que deux
sacondes de I'objectif assigné.
Et donc de savourer le décor. Si
bien que face a la concurrence
(Destiny, The Division), le plus
ouvert des trois jeux (Anthem)
est paradoxalement le plus
fermé ! Pour le coup, il rappelle -
plus un Warframe... ou un == . | : A

Ts

assyn 1 Aide z-in pundnnt que jr m'ocoupe du Dominion. Je vous reécontacterai
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TESTS ANTHEM

Monster Hunter dans cette
espéce de dualité entre les
phases en campement (&
préparer sa chasse, optimiser
son équipement) et les
séquences d’action (la trague).
Sauf que ce qui se justifie dans
Monster Hunter World — ol les
chasses, longues et
minutieuses, dépendent

en grande partie de tous les
préparatifs — n'a aucun sens
dans un titre ou I'essentiel de
I'action consiste a tirer pendant
quelques minutes sur des
ennemis a I'l.A. d'huitre (et nous
sommes méchants avec les
huitres) et & recommencer
encore et encore. Anthem
devrait &tre un défouloir, mais il
ne fait rien pour mettre en valeur
ses réelles qualités de shooter.

ENIGMES A PLUSIEURS
Si vous ajoutez a cela une liste
d’idées absurdes longue comme
le bras (impossible d'équiper
son loot en mission, I'Xp gagneée
ne se voit qu'a la fin, impossible
de donner la moindre indication
aux membres du groupe, aucun
moyen de marguer un endroit
sur la carte, les événements
aléatoires n'y apparaissent pas
non plus, la jauge de vol des
javelins, etc.), vous ne pouvez
que rester estomaqués devant
Anthem. BioWare a-t-il du le finir
dans l'urgence ? Sans doute.
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“Anthem fait I'effet d’un jeu solo transformeé
en multijoueur en cours de route.”

Comment est-il possible d'étre a
ce point passé a coté de ce qui
marche chez la concurrence ?
En fait, Anthem fait "effet d'un
jeu pensé solo et transformé en
multijoueur en cours de route,

et donc « & I'arrache ». Imaginez
gue les equipes de BioWare ont

# ‘thottic1570

-
-
L]

eu |'idée folle de concevoir des
eénigmes a résoudre... a
plusieurs ! C'est-a-dire que vous
jouez en pick-up avec trois
joueurs inconnus, vous ne
pouvez pas communiquer avec
eux et pourtant il faut résoudre
des énigmes a base de statues

* Profondeurs cachées

J-'r Détruire les protections
autour du Codex

Wi Désactiver la barrigre

@ bozertime

@ Résoudre des énigmes en

pick-up ? BioWare a essayé.
Tips : ¢’est infernal,

& Fort Tarsis, le hub vide du jeu,
est 'une des pires idées de la
galaxie.

€) Votre loyauté 4 'égard de
diverses factions augmente en
effectuant des missions.

a déplacer comme dans le
premier Uncharted venu. Mais
oh, qu’est-ce qui vous a pris les
gars 7! Tout cela nous renvoie

a la promesse initiale du studio :
concilier aventure narrative et
action multijoueur. Autant étre
clair, c’est raté. On a beau
deviner un monde riche et
pensé dans les moindres
détails, les PNJ ont beau
bénéficier de dialogues trés
au-dessus de la moyenne dans
ce type de production, tout

cela est mis au service d'un
ensemble tellement mal pensé
que c'en est frustrant. Trés
frustrant. D'autant qu'a coté,
croyez-le ou non, Anthem offre
d’excellentes sensations de jeu.

LE VOL, QUEL PIED !

Eh oui, c’est |le plus terrible dans
cette affaire : lorsque I'on a la
chance de jouer, quand notre
javelin est équipé du meilleur
matos et que les soporifiques
dialogues des PNJ de Fort
Tarsis sont loin, on passe un
excellent moment. D'abord, les
sensations de vol sont géniales.
Nous I'avions dit dans les
previews des mois précédents
et cela se confirme : Anthem est
la meilleure simulation d’lron-
Man de la galaxie ! Violer au
milieu d'un si beau décor, c'est
le pied. Visuellement le jeu est



Quid du end-game ?

Les Destiny et autres The Division tiennent la distance avec le end-game, le contenu

haut niveau qu’ils proposent lorsque I'on atteint le level maximum. Anthem n’ayant pas

de PvP (joueur contre joueur), il lui fallait quelque chose de consistant en matiére

de coopération. A 'image du reste, c’est raté : avec seulement trois forteresses au

programme, les instances haut level sont trop rares pour tenir les joueurs sur la durée.

Tout ce qu’a trouvé BioWare, c'est de multiplier les niveaux de difficulté (six en tout,

dont trois a déverrouiller) afin de les recommencer encore et encore pour obtenir

le meilleur butin. Et les défis quotidiens, hebdomadaires et mensuels ne suffisent pas

: a compenser. Le studio, qui a dévoilé une « feuille de route » pour les mois qui viennent
# (missions, packs de récompenses, événements, etc.) a un programme chargé pour

5 A remettre son jeu sur les rails.

*'...‘-r-;._ = Y '. b . _‘:_ _;"!{i,'

LR #is

© Les combats ne sont pas
tactigues pour deux sous,
mais ils sont punchy.

€ |l est possible d’explorer sous
I'eau et comme en plein air, c'est
souvent trés beau.

€ Cet écran de chargement
devient vite votre pire ennemi.
Ouf, un trophée !

a tomber de beauté (sur PC,
mais aussi sur Xbox One et PS4
méme si cette derniére souffle
fort) et I'on ne se lasse pas de
parcourir les somptueux
environnements du jeu.

Les « parties libres =, ou I'on
parcourt le monde en dehors de
toute quéte, seraient sans nul
doute le meilleur moment du jeu
si elles ne souffraient pas, elles
aussi, de défauts hallucinants
(seulement quatre joueurs dans
le matchmaking, on ne voit
apparaitre les défis collectifs
que si I'on en est proche), a
commencer par un niveau de
difficulté injouable en solo,
méme sur le premier
campement ennemi venu. C'est
dommage car outre le vol, les
combats sont eux aussi
excellents. Les quatre types de
javelins ont tous leurs qualités,
les gunfights sont péchus méme
si 'absence de cover est
déconcertante, le level design
vertical et aérien est trés bien
exploité bref, on prend son pied
a se battre et pour un shooter,
c'est pas mal ! Espérons gu'une
éventuelle suite vienne faire
table rase de I'abominable
architecture d’Anthem. Si tel est
le cas, elle fera un trés bon titre.
En attendant, les joueurs qui
ont accroché au jeu malgré

ses défauts sont condamnés

a espérer des mises a jour.

Supports : P54, PG, ONE
Genre: Action

Prix : 60 €

Langue : Frangais

Nb de joueurs: 1-4
Développeur: BioWare

NOTREAVIS

Antfem est sauvé du naufrage
par ses excellentes sensations
de vol et de combat. Mais qu'il
faut étre patient et tolérant
pour en profiter | Le shooter
coopératif de BioWare est
pensé en dépit du bon sens,
aves des idées aberrantes &
foues les coins de rue (Fort
Tarsis, le cloisonnement des
missions) et des temps de
chargement qui rendent
['expérience trop hachée pour
etre agréable. Espérons que
certains défauts seront
corrigés, en attendant une
suite. Ghristophe Codet
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TESTS

Trials Rising

FQUILIBRE IMPARFAIT

Aprés une fusion qui n’a pas été du goQt de tout le monde, RedLynx revient a I’essentiel mais pourrait payer
certains choix faits par son éditeur. Pas facile la vie d’artiste !

rials Rising est un pur jeu
T RedLynx : on y retrouve des

sensations perfectionnées
depuis prés de vingt ans, et
éprouvées par le plus grand
nombre depuis I'apparition de Tnals
sur Xbox en 2009. Des premiéres
pistes avalées sans relacher la
gachette aux derniers challenges,

d’inclure une excellente école de
pilotage, idéale pour ceux qui ne
connaissent encore rien aux joies
de la physique made in RedLynx.
Seulement voila, Trials Rising est
aussi un jeu Ubisoft : on y retrouve
des sensations beaucoup moins
perfectionnées, et aussi largement
moins appréciables. On pense

qui exigent un doigté sans pareil par exemple a la structure

et des nerfs plus solides que des de la carriére, qui oblige a terme

cables de frein, on se de poncer encore

régale a doser vitesse I\Beaum.p dapisiod... et encore les mémes

et répartition du poids, ... Laplupart trés réussies  COUrses, ce pour

le tout en évitant Toujours aussi plaisant gagner quelques points

d’hurler au premier d'XP en faisant huit et des appels a la dépense 'on zappe frénétiquement.
(milliéme) échec. S S backflips et douze injustifiables. Répartis dans Get emballage lourdingue,

De moins en moins Loothaxes ratées kilomeétres en roue des lootboxes a |'ouverture Tnals Rising le subit jusque dans

linéaires au fil d'une
progression qui a gagné

arriére, et ainsi de suite.
Chose qui serait déja

extraordinairement ratée, des items
de personnalisation permettent de

son bilan technique : s'il rame
occasionnellement sur un PC

en densité, les pistes multiplient les
piéges plus ou moins prévisibles,
et ce dans l'idée de désargonner
les plus fins pilotes. L'effet de
surprise, sans cesse renouvelg,
n'est méme pas gaché par une
lisibilité parfois en retrait, surtout
quand les fantdmes (non
désactivables a I'heure actuelle)
d’autres concurrents s’en mélent.
Trés accessible les premiéres
heures, Rising fait méme ['effort

© La partie loothoxes

et items de personnalisation
est atroce, on finit par ne
plus rien ouvrir.

€ Tout ce que réussit

un Forza Horizon en

termes d'ergonomie et de
progression, ce Trials le rate.

© Quand il ne rame pas,

Rising est fantastique et les

sensations, visuelles comme
" de pilotage, sont excellentes.

& BATS

‘.

70 o VIDEOGAMER e Avril 2019

pénible en temps normal, mais qui
énerve encore plus a cause d'une
interface a I'ergonomie déraillée,
avec des chargements trop répétés

transformer son pilote et sa bécane
en visions d'horreur, I'effet étant
aggravé par des animations (dabs
et autres danses) bruyantes que

de compéte, le titre est encore
plus & la peine sur consoles avec
un framerate divisé par deux sur
Switch, et de grosses saccades
partout ailleurs. De quoi se facher
tout rouge vu la qualité du
gameplay, et surtout la précision
requise pour performer dans

les niveaux avanceés. Si tout ceci
est raccommodable, on suggére
a Ubisoft et RedLynx de vite
s'entendre pour rectifier ce

qui peut I'étre.

Supports : PC, One, PS4, Switch
Genre: Course arcade

Prix: 25€

Langue : Frangais

Nb de joueurs: 1-4
Développeur: RedLynx

NOTREAVIS

On aurait aimé encenser ce Trials,
toujours plaisant & jouer et bardé
de niveaw franchement géniaux.
Mais sa progression artificiellement
entravée, 5a personnalisation
ridicule et son framerate parfois
chahuté I'empéchent d'accéder
aux hauteurs espérées.

On s'y amuse, mais il faut parfois
semer les dents. Fuitez la version
Switch, mmueammnm
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Jump Force

LE SAUT DANS LE VIDE

Avec Jump Force, Bandai Namco et son partenaire Spike Chunsoft pensaient, d'un bond vigoureux, entrer dans la cour
des cross-over qui comptent. Mais a y regarder de pres, on a surtout 'impression qu'ils se sont jetés du haut d’une falaise.

omment peut-on louper
c intégralement un jeu

regroupant les principaux
héros passés par le mythique
Shénen Jump ? Aussi fou que
cela puisse paraitre,
c’est pourtant ce I\D
qu'ont réussi a faire
les développeurs de
Jump Force. Mis a
part son casting 5
étoiles qui puise dans
les plus grandes
sagas (Dragon Ball,
One Piece et Naruto,
evidemment, mais aussi Saint

Tout...
ivs s
... Teste !

e :
e -'-H\_

Seiya, City Hunter ou le plus
récent et trés populaire My Hero
Academia) de ce magazine de
prépublication de mangas, ce
titre ne propose rien, mais alors
rien, de satisfaisant.
En cherchant a se
montrer extrémement
bienveillants,
d’aucuns argueront
que sa prise en main
est immeédiate et ses
combats nerveux.

Ce a quoi nous
rétorquerons qu'un peu de
profondeur n'aurait pas fait

es combats nerveux
LUn fitre accessible
Un excellent casting

de mal, surtout que le gameplay
en aréne repose sur une formule
largement eculee, et que le
minimum aurait été de garantir
une bonne lisibilité de I'action.
Entre une caméra qui peine a
suivre I'action et une direction
artistique de trés mauvais godt,
il est en effet parfois difficile de
comprendre ce gui se passe a
I'écran, de savoir qui a réussi &
caser son combo mono-bouton.

LA SALE HISTOIRE
Autant dire que venir a bout du
mode Histoire — passage obligé

pour débloquer I'intégralité du
roster — est un véritable
supplice. C’est d’autant plus
vrai que la mise en scéne des
cut-scenes est on ne peut ne
plus indigente, les temps de
chargement interminables pour
pas grand-chose, et le scénario
totalement absent. Le hub dans
lequel on se balade entre les
missions est tellement triste

et mal congu gu’il ferait passer
celui de Dragon Ball Xenoverse
2 pour un modéle de monde
ouvert, c'est dire. Jump Force
est un jeu raté de bout en bout
et contrairement & ce qui est
de coutume pour ce genre

de productions, impossible ici
de se raccrocher aux branches
du fan service. Les dialogues
sont dénués d’'humour et
d’inspiration, les différents
univers croisés sont tout juste
survolés, bref rien n’est fait pour
instaurer une ambiance et nous
donner envie de nous y attarder.

© L'une des petites
subtilités est que I'on
contrdle des équipes allant
jusqu'a trois combattants
qui partagent la méme

barre de vie.

@ La présence de Dai

est une bonne surprise,

en espérant que celle-ci
signifie que la licence
s'appréte 4 faire son retour.

Supports : PS4, One, PC

@ Genre: Combat

Prix: 70€

Langue : Francais

Nb de joueurs: 1-2
Développeur: Spike Chunsoft

NOTREAVIS

Jump Force est un naufrage
comme le jeu vidéo modeme n'en
compte plus tellement, surtout
quand I'honneur d'autant de
licences prestigieuses est en jeu.
Que ca solt sur le plan ludique ou
artistique, tout ce qu'il entreprend
s'avére raté, de mauvals golt ou
mal fichu, si bien gu'il ne s'en
dégage aucune réelle qualité et
gue |'on y trouve aucun motif de
satisfaction. A éviter a tout prix.
Hung Nguyen

VIDEOGAMER o T1



TESTS

Devil May Cry 5

UN RETOUR FRAPPANT |

Onze printemps apres la sortie du quatrieme épisode et une demi-douzaine d’années apres son reboot occidental,
Devil May Cry est enfin de retour sur nos machines. Et le moins que I'on puisse dire, ¢’est que I'attente en valait la peine.

'est incontestable, Capcom
est I'éditeur de ce début

d'année. Un mois et demi
aprés nous avoir scotché avec son
excellent remake de Resident Evil
2, le voila qu'il en remet une
couche avec un Devil May Cry 5
démentiel. On s'est longtemps
demandé si elle allait étre capable
de remettre sa série sur le devant
de la scéne aprés |e passage de
I'exceptionnel Bayonetta 2, et le
moins que I'on puisse dire c’est
que ouli, I'entreprise japonaise sait
toujours y faire en matiére de
beat'em all. Avant d’entrer plus en
détails dans les mécaniques qui

© Avec ses armes et ses styles
qu'il faut changer a la volée,
Dante s'impose comme le
personnage le plus complexe

a maitriser.

€ Comme d’habitude, des
missions secrites taillées
pour tester les capacités des
joueurs sont planquées dans
les niveaux.

© Le character design des
différents protagonistes est
particuliérement réussi,

ce qui les rend attachants.
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font de ce nouvel épisode une
reussite absolue, notre Aame
d’esthéte est bien obligé de
souligner que le premier choc, ici,
est d’ordre visuel. Le RE Engine fait
une nouvelle fois des merveilles, et
prouve au passage qu'il est un
moteur particuliérement polyvalent.
Aprés le FPS et le TPS, celui-ci
s'illustre en effet dans un genre
tout autre, beaucoup plus véloce
et mobile. On le savait capable
d’afficher des héros et créatures
parfaitement modélisés et texturés,
mais I'on ne s'attendait vraiment
pas a ce qu'il fasse bouger le tout
aussi bien. Pour que le résultant ne

tranche pas avec le rendu des
graphismes, les animations se
veulent bien plus réalistes que par
le passe, pour une inertie plus
prononcee et des impacts plus
marqués. Le rendu visuel global
force le respect, et c'est
particuligrement vrai quand on
commence a se pencher sur le
gameplay.

STYLE ET TECHNICITE
C'est que Devil May Cry 5 met en
scéne des ballets sanglants
d’autant plus jouissifs qu'ils
demandent un minimum
d’expertise pour étre réalisés.

Contrairement & Bayonetta qui se
montre volontairement accessible
pour laisser la liberté au joueur
d’explorer ou non les nombreuses
possibilités qui s'offrent & Iui, le jeu
de Capcom exige d'embilée un
minimum de doigté. Certes, les
timings ne sont plus aussi stricts
qu'a I'époque de DMC 3 ou 4.
Mais pour mener a bien les
combos, pour ne laisser aucun
répit aux ennemis et pour
enchainer les rangs SSS, le jeu
demande une parfaite maitrise de
ses nombreuses subtilités. Cette
technicité pronée mérite d’autant
plus d'étre saluée que le jeu




[rem— ™ UNION FAIT (UN PEU) LA FORCE

A10rs (N8 ACHON Bat S0 Réservée 4 une poignée de missions de I'aventure (celles ou il est

plein ne signifie pas que ’
possible de choisir le perso), la coopération en ligne ne permet pas

- son gameplay manque de
profondeur, loin de la. de prendre part 4 des bastons a plusieurs : lors de ces phases,

> ’ & Nico, le nouveau > ot chaque héros suit sa propre route au sein du niveau. Dommage.
personnage féminin, est . S e
aussi réussi qu'utile : c'est - T Mol - L

elle qui développe armes
et Devil Breaker.

i i H i i Sl

“Devil May Cry 5 dégage un charme unique,
qu’il doit autant au charisme de ses différents
protagonistes qu’a leur bagout irrésistible.”

propose, comme vous le savez
probablement, de contrler trois
héros radicalement différents.
Rescapé du précedent volet, Nero
ne peut plus compter sur son bras
démoniaque, le Devil Bringer. A la
place, il dispose de prothéses
mécaniques, les Devil Breaker, qui
lui permettent grace & leur fonction
de grappin d'exceller une nouvelle
fois dans les combos aériens,

en plus de lui offrir aux capacités
diverses. V, le petit nouveau,
propose pour sa part une approche
totalement inédite : plutét que
d'aller au charbon, il fait appel

a trois familiers charges de
combattre & sa place. Shadow,

la panthére, va ainsi au corps-a-
corps ; Griffon, 'ciseau, arrose

les adversaires a distance : enfin,
Nightmare, un énorme colosse,
apparait de fagon plus temporaire
pour faire le ménage (et
accessoirement servir de monture).
Cette particularité permet 2 V

de bouquiner avec beaucoup de
classe alors que la bataille fait rage,
bien qu'il soit important de noter
qu'il est contraint de se salir les
mains lui-méme pour asséner

des coups de cannes
servant & achever ses
adversaires. Bien que
vieilissant, Dante est tel
gu'on I'a connu dans
les derniers volets,
c'est-a-dire arme
jusqu’aux dents et doté
de quatre styles de
combats qui en font le héros le plus
complexe & prendre en main.

DEBILE MA CAILLE

En plus d'étre particulierement
réjouissant et gratifiant a prendre
en main, ce Devil May Cry
dégage un charme unique, qu'il
doit autant au charisme de ses
différents protagonistes qu'a leur
bagout irrésistible. Sorte de série B
haut de gamme, cet épisode méle

Gameplay varié et gratifiant
Réalisation sublime
Le ton et I'ambiance

Petits soucis de cameéra
Des décors répétitifs
La coop' trés gadget

mise en scéne travaillée, vaste
hommage & la saga et écriture
bourrée d'humour (méme Griffon
est hilarant ), ce qui contribue a
rendre le scénario particulierement
prenant. De la bétise
assumée fortement
appréciée, au contraire
de certains oublis
étonnants (certains
systémes peu voire pas
expliqués) ou de cette
seconde moitié de
I'aventure au décor un
peu trop redondant. Car oui, bien
que I'on ait adoré le jeu, Capcom
n'a pas livré une copie exempte
de tous reproches. La caméra n'est
par exemple pas irréprochable
dans les lieux exigus, tandis que
la structure du jeu se montre un
peu trop linéaire et dirigiste par
rapport aux anciens volets.

Rien de bien méchant en soi,

mais il fallait tout de méme

le signaler.

Supports : One, PS4, PC
Genre: Action

Prix : TOE

Langue : Frangais

Nb de joueurs: 1 (2-3 en ligne)
Développeur; Capcom

NOTREAVIS

Difficile de trouver de véritables
défauts & ce OMC 5. Sorte
d'apogée du beat’em all de
['école Capcom, il comblera les
fans qui I'ont attendu toutes ces
années grace 4 la présence de
frois héros unigues et réussis,
ainsi qu'a un ton qui fait mouche
4 chague réplique ou presque.
Magnifique, varié et générewx,

il se fait aussi audacieux en ne
sacrifiant pas la technicité de la
série sur 'autel de la modemité.
Dantesque !

Hung Mguyen
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TESTS
Ape Out

GORILLE DANS LE DRUM

Lorsque I'on évoque un heros capable de repousser des hordes d’hommes de main armes de fusils a pompe et de mercenaires
retors, difficile de penser a quelqu’un d’autre que John McClane. Désormais, il faudra aussi compter avec un gorille orange.

rojet de Gabe Cuzillo et
P Matt Boch, Ape Out est

comme son nom l'indique
centré sur I'évasion d'un singe.
Rien de spectaculaire a premiere
vue, mais une subtilité rend tout
cela bien plus excitant.

Ce gorille est en effet

majorité cibler les murs sur
lesquels les ennemis vont
s'ecraser avec fracas, ou prendre
en otage un adversaire afin de
s’en servir comme bouclier.
Avant de le jeter lui aussi contre
une paroi. Nerveux,
intense, viscéral, Ape

= Ambiance unigue
le résultat de Level design travaillé Out ressemble par son
manipulations Bande-son réussie impact a un Hotline

mystérieuses qui lui
donnent une force
titanesque, suffisante
pour passer du statut
de prole a celui de
prédateur. Tout du moins sur

le papier. Car les nombreuses
troupes lancees a ses trousses
ne sont pas la pour compter les
balles et montrent une intense
motivation a trouer la peau
mutante de I'animal. Pour
empécher cette injustice, le but
est de fuir au travers de 4
chapitres, composés - mis a part
le tout dernier - de 8 parties
chacun. Si I'esquive est parfois
payante, la progression se base
en majeure partie sur la
distribution de baffes dont

la puissance projette les
poursuivants. |l faut donc en

Trés court

© Le style visuel de Ape Out
est unigue et mafirisé.

© L'expression “s'enflammer
un peu trop” est irés bien
expliquée sur cette image
cruelle !

© Le cité gore est constant
mais les murs de Ape Outs’'en
trouvent rajeunis. Rien de tel
pour un ravalement.
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Peu de renouvellement
Manque d'idees

Miami simiesque, en
adoptant méme la
vision top-down (vue
de dessus) et une folie
visuelle réjouissante.
Deux boutons, un rythme qui ne
baisse jamais du fait de la faible
reésistance du gorille, Ape Out est
efficace. Efficace mais trés court.

MACAQUE-OPHONIE
L'un des moyens d’etirer un
tantinet le temps de jeu est un
systéme quasi Rogue-lite centré

sur le fait de recommencer un
grand nombre de fois les zones
avant de pouvoir les terminer.
L'autre stratégie est un principe
de géneration procedural des
niveaux, dans le but de casser un
peu une repétitivite, toutefois
présente. Cette idée fonctionne
si le jeu trouve un équilibre entre

architecture des stages et
répartition des ennemis. Et c'est
sur ce sujet qu'Ape Out rate

le coche avec des situations
forcément punitives et une
courbe d'apprentissage qui doit
souvent faire face a une intense
frustration. De méme, le peu de
nouvelles situations au fil de la
progression améne une certaine
aridité et freine la rejouabilité.
Ape QOut tient surtout sur sa
bande-son jazzy évoluant en
fonction des actions du joueur et
son style visuel cotonneux, entre
pastels et explosions de couleurs
vives, qui en font un bel objet
divertissant. Malheureusement,
rien de plus.

Supports : PC, Switch
Genre: Action

Prix: 14,99€

Langue : Frangais

Nb de joueurs: 1
Développeur: Gabe Cuzzillo,
Bennett Foddy, Matt Boch

NOTREAVIS

Malgré son enrobage classieux de
viellle VHS tremblante aux teintes
saturées et sa bande-son jazzy aux
percussions entétantes, Ape Out
st moins surprenant dans son
systéme de jeu basé sur le principe
du “die and retry”. Efficace mais
n'évoluant pas assez au fil de ses
4 chapitres, il reste un défouloir
plein d'élégance qui a du mal

a vraiment transporter.
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Dead or Alive 6

UN UPPERCUT BIEN PLACE

Pour son retour, Dead or Alive évolue a un niveau qu’on ne lui connaissait pas. Une prouesse qu'il doit a une réalisation
eclatante, mais aussi a des nouveautés bien senties qui s'integrent parfaitement aux fondamentaux de la série.

eplonger dans un Dead or  plus accessible et péchu en portés. Un parti pris qui destine a prendre en main, tout n’est
n Alive, c'est un peu comme  matiére de baston 3D. lci, pas le jeu & un large public, mais qui  malheureusement pas parfait.
remonter sur un velo besoin de manipulations ne signifie pas pour autant que Il y a bien sir la question de
aprés plusieurs années passées  complexes pour donner lieu celui-ci manque de profondeur. I'équilibrage, lequel demande
loin d’une selle : il suffit de deux  a des affrontements Son systeme de contre, méme a étre mis a I'épreuve pendant
coups de pédales pour retrouver  spectaculaires. Tout repose si moins tolérant que par le des dizaines d’heures par des
ses vieux réflexes et apprécier sur des combos explosifs, passé, viendra punir experts du stick.
les bienfaits de sa pratique. qui demandent juste quelques ceux qui abusent des T\mjm ent trés jol Mais aussi ce mode
C'est que la série de Team Ninja  impulsions sur les directions mémes techniques et Accessible et profond Histoire, qui n'a pas
est sans doute ce qui se fait de pour faire varier les coups enchainements. Et Un solide contenu solo su englober les arcs
c'est d’autant plus n narratifs des différents
vrai qu’une nouvelle ﬁaﬂ:ﬂ'ﬁ&zﬁg persos pour proposer
jauge, dite de Que deux persos inédits ~ UN Scénario prenant
Rupture, permet et limpide, ce jeu en
lorsqu’elle est remplit ligne auquel il
a moitié de déclencher une manque pour ’heure les
Super Prise, soit une sorte de affrontements non-classés,
contre universelle. Pleine, cette ou encore cette politique de
nouvelle barre donne accés au contenu additionnel assez
Coup Briseur, une attaque scandaleuse. Qutre le tarif
surpuissante. Clairement, scandaleusement élevé du
les subtilités ne manquent pas. premier season pass (car oui,
) a priori il y en aura plusieurs)
Y A PAS MARQUE qui fréle la barre des 90 euros,
PIGEON ! il faut en effet savoir que deux

Si Dead or Alive 6 s'avere des combattantes du roster
particuliérement satisfaisant — Phase 4 et Nyo Tengu - sont
réservées aux acheteurs de la
version Deluxe. A moins

@ Le Coup Briseur donne évidemment de sortir la carte

lieu & une petite animation bleue pour passer par la case

qui apporte un peu plus de oLe
dynamisme aux combats.

€ Diego et NiCO, les deux
nouvelles tétes, proposent
deux styles opposés.
Technique pour la jeune
fille, tout en brutalité pour

monsieur.
e Les décors, en plus d'étre
réussis, regorgent de pitges Supports : PS4, One, PC
TR TR S S et de petites surprises Gonrs: Combat
e (ST - 4 N P5% de mise en scéne fort 9 :
R 'ﬂﬁfﬂﬂ'ﬂﬂs‘ﬁ = e s L sympatigues. Pﬂx:m.{
ar ——— ——————— — A& iy A Langue : Francais
- e e rp— HELENA Nb de joueurs; 1-2
B MISE d COUPS y -
o S ‘_ w anR f—* 8 Développeur: Team Ninja

. T

- NOTREAVIS

s o 8 R Avec ce shdame valet, Dead or Alfve
COUP CRITIQUE - ETAT CRITIQUE affschue ) et Tounammb & ikt
d'étre révolutionnaire.
Particuliérement joli, cet épisode se
maontre aussi plus profond que ses
prédécesseurs, notamment grace
& I'ajout d'une nouvelle jauge qui
apporte de nouvelles options

: offensives et défensives. Dommage
_____ i en revanche que son mode Histoire
; manque de liant, et que 'existence

de DLC se fasse déja sentir.

Hung Nguyen
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TESTS
Left Alive

SOS DETRESSE

Attendu surtout par les fans de Yoji Shinkawa (le chara designer de la série Metal Gear Solid), Left Alive semblait
promettre quelques belles heures d’infiltration. Las, le titre collectionne les erreurs.

e l'infiltration, des mechas
n belliqueux et le chara

designer Yoji Shinkawa a
la barre (oui, le collaborateur de
Hideo Kojima sur MGS), il n'en
fallait pas plus pour que certains
joueurs cochent la case du
5 mars sur leur agenda, dans
|'attente d’une bonne surprise du
coté de Square Enix. Sans doute
pas quelque chose d'aussi bon
qu'un Metal Gear Solid, mais
pourquoi pas une expeérience
originale dans I'univers de Front
Mission, puisque c'est de cela
qu'il s’agit. Patatras, Left Alive
est un mauvais jeu comme on en
voit (dieu merci) rarement, pas
loin d'étre une catastrophe sous
certains aspects. A se demander
comment I'éditeur a pu laisser
sortir une chose pareille.
Le temps du pitch, on se dit
pourtant que les choses partent
bien : dans un futur lointain
ou les pays ont laissé place
a de grands blocs
économiques, la ville
de Novo Slava est
assiegée. Le joueur
va suivre les destins
croisés de trois héros
au cceur d'une cité en
ruine ol les survivants
sont implacablement
tués par les envahisseurs...
Le background a de la gueule,
I'ambiance désespérée de fin du
monde aussi, ¢a part bien, méme
si les premiers plans suggérent
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r\I.In pitch sympa
Les persos, correctes
Pas trop long, ouf

Réalisation calamiteuse
Maniabilité ignoble
Infiltration & la ramasse

des graphismes d'un autre 4ge
— méme sur PS3 le jeu aurait I'air
moche. Mais il n'y a pas que le
physique dans la vie, pas vrai ?
Sauf que s'il ne s'agissait que
d’une guestion de
textures, tout irait
bien... En réalite,
c'est tout Left Alive
qui fait fausse route.
La maniabilité
d’abord, d'une
lourdeur inimaginable.
Les déplacements
des persos sont ignobles, le
systéme de couverture atroce.
Quelle rigidité ! Impossible
d'agir correctement dans ces
conditions mais de toute fagon,

le reste ne fonctionne pas
mieux : privilegier I'action ?
Vous n'y pensez pas, les

adoreront aussi se perdre dans
I'inventaire imbuvable et les
commandes absurdes. |l serait

ennemis sont bien trop résistants  sorti un 1* avril, nous aurions

pour ¢a, a se demander a quoi
servent les grenades et autres
cocktails Molotov a part les
chatouiller. Chaisir la furtivité ?
La bonne blague ! Avec

un systéme de repérage
incompréhensible et
I'impossibilité, par exemple,
d’assommer ou tuer un ennemi
par derriére, on attend de vous y
voir. Progresser dans Left Alive
est un calvaire sans nom, une
purge qu’on ne peut conseiller
qu'aux masochistes endurcis.
(Ca tombe bien, ces derniers

O L4, notre héros va se

faire shooter par un mecha
positionné & 500 m, sans rien
pouvoir faire,

€ Les graphismes de Left Alive
renvoient a 'épogue de la PS3.

bien ri devant Left Alive.

Mais puisqu’il ne s'agit pas
d'une blague, nous ne pouvons
qu’'étre consternés par tant
d'erreurs. Et bien embétés
pour Yoji Shinkawa.

Supports : PS4, PC
Genre: Action

Prix : 50 €

Langue : Anglais
sous-titré frangals

Nb de joueurs: 1
Développeur: Square Enix

NOTREAVIS

Nous faisions partie des
quelques-uns qui avaient repéné
Laft Alive dans le calendrier de
Square Enix. Le jeu avait du style,
la promesse intriguait. Mais le
titre est une catastrophe comme
on en voit rarement. Rien 4 sauver
dans cette aventure : Minfiltration
est abominable, 'action injouable,
les graphismes sont lalds

et la maniabilité atroce. On se
demande ce que Square Enix est
allé faire dans cette galére.

Christaphe Coflef




“Les deplacements des persos sont
ignobles, le systeme de couverture
atroce. Quelle rigidite !”

L {L:h \ i_

; 4 - N v‘-{ ; 4
Y <& . P » /
" . 4
J " VIDEOGAMER e 77



TESTS

Final Fantasy IX

A FAINEANTISE INCARNEE

Parce que porter de vieilles gloires du jeu vidéo sur Switch est synonyme de carton assuré, Square Enix n’a pas accordé
a Final Fantasy IX toute I’attention qu’il méritait. Du coup, les retrouvailles sont moins joyeuses qu’escomptées.

‘ordinaire avec les portages
D rétro, nous cherchons a

vérifier si le jeu restauré
présente encore un intérét pour
les nouvelles générations de
joueurs. Mais parfois, comme
c’est le cas ici avec Final Fantasy
IX, le travail est tellement béaclé
qu’il prend le pas sur la
dimension ludigue de
I'ceuvre. Car il faut bien

calibre du mod réalisé récemment
par un fan pour la version PC.
Mais a défaut de pouvoir compter
sur des décors en haute
définition, on s’attendait au moins
a un jeu exempt de bugs et un
minimum optimisé. Passe encore
I'interface disgracieuse héritée de
la jouabilité tactile. Ce qui fache,
ce sont toutes les
autres limitations qui

, , Un trés bon épisode e e
le dire, Square Enix ne ' risiiquement au top n’ont rien & faire la.
s'est pas foulé pour L'ajout de quelgues options  Entre les
offrir a la Switch et la i déplacements qui
}{box.{}ne I'un des Gompression sonore ne prennent pas.
classiques de la Des soucis techniques en compte le stick

premiére PlayStation :

il s’est contenté de

transposer presque telle quelle

la version mobile sortie il y a trois
ans. Evidemment, on ne
s'attendait pas a voir débarquer
une version remasterisée du

RIOUEURS

analogique, la qualité
sonore degradée
par rapport au jeu original
et les nombreux petits soucis
technigues (ralentissements,
temps de chargement qui frolent
parfois la quinzaine de secondes),

Dagga

Steiner

Markus
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‘i%}{ei.ner'
Markus

on sent que le développement a
été fait a I'économie, sans réelle
volonté de satisfaire les fans.

UN CM§SIQUE

MALGRE TOUT

Ce constat est d’autant plus
triste que Final Fantasy IX reste
un excellent RPG, qui développe
une trame bien plus dramatique
que ce que présagent ses
dehors un peu naifs et enfantins.
Si la fainéantise de Square Enix
ne vous rebute pas, on ne
saurait donc que trop vous
conseiller de lui laisser sa

© Les modéles 3D des
personnages ont &
affinés, ce qui crée un vrai
déséquilibre visuel avec les
décors.

€ Les cinématigues en
images de synthése ont bien
vieilli, preuve gue Square était
vraiment maitre en la matiére
a I'épogue.

€ L'interface comme la police
d’ecriture viennent du mobile Do
- % gt enlévent une partie du
_ charme du ieu d'origine.

chance, surtout qu'il comporte
une sauvegarde automatique
bien pratique, ainsi que tout un
tas d'options (dés)activables a
tout moment pour supprimer les
combats aléatoires, faire le plein
de HP/MP, infliger 9999 points
de dégats avec une simple
attaque, et accélérer la vitesse
de jeu. Aprés tout, sait-on
jamais, peut-étre que ceux qui
ne I'ont pas connu a I'époque
passeront plus facilement & ce
portage ses nombreux défauts.

Supports : Switch, One
Genre: RPG culte

Prix: 21€

Langue : Francais

Nb de joueurs: 1
Développeur: Square Enix

NOTREAVIS

Si I'on devait uniquement se baser
sur ses qualités ludiques,
narratives et artistiques, Final
Fantasy [X mériterait bien cing

& six points de plus. Hélas, le peu
de sin apporté & son portage nous
oblige & sanctionner le retour de ce
irés bon RPG de I'ére 32-bits. Il ny
a certes rien de rédhibitoire, mais
compte tenu de 'aura de la série,
nous étions clairement en droit
d'en attendre plus.
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Degrees of Separatio

n

ENERGIES CONTRAIRES

Ember et Rime sont deux jeunes gens aux différences marquées. Elle manie la chaleur, lui chérit la glace.
Autant dire que leur rencontre risquait de finir en eau tiéde. C’est au contraire un beau conte qui nait de ce mélange.

chaleur permet d’alimenter des
lanternes thailandaises par
exemple et le gargon diffuse

un vent glacé qui géle les points
d’eau, au sein d’un univers en

enus de deux contrées
v différentes, Ember et Rime

poussent cette difference
jusqu'a occuper chacun une
partie de I'écran sans avoir

la possibilité de plein hiver. Le joueur
se toucher. Cette r\ . " doit donc alterner

. ; Level design malin "
séparation se Peu de répétitions entre les deux héros
matérialise par une Univers attachant en fonction des
ligne translucide qui situations afin

P : Animation rigide

change d'orientation iolaiics i de résoudre les
en fonction du Sound design discret différentes énigmes qui

émaillent son chemin.

Mélange de plates-
formes et de puzzles, le jeu se
construit autour d'un hub central
dont les diverses portes

placement des

personnages, fagon

claire de délimiter les pouvoirs de
chacun. La jeune fille évolue dans
un environnement lumineux ol sa

conduisent a des zones centrées
autour d'un élément de gameplay
précis. Toujours en tenant compte
de la dichotomie feu/glace, ces
nouveautés complexifient la
donne en ajoutant par exemple

la possibilité de durcir la ligne

qui sépare les deux protagonistes
pour en faire un pont, ou de créer
une explosion des gu’ils se
rencontrent. De quoi diversifier
les situations et donner au joueur
I'impression de progresser de
maniere constante.

DIFFICULTE MAITRISEE
Congues avec intelligence,

1

© |l vaut mieux éviter de
vendre la peau du dragon
pendant qu'il dort, comme

| le dit le célébre adage.

N

€) La fameuse période
estivale des étoiles filantes
a bien changé. Il faut
désormais trouver un abri.

\

malgreé quelques moments moins
maitrisés ol les choses se réglent
avec un coup de chance, les
épreuves ne sont jamais trop

ou pas assez complexes.

La difficulté est bien gérée,
demandant juste ce qu’il faut
d'observation et de réflexion pour
s'en sortir 80 % du temps.
D'autant que I'échec ne blogue
pas |'avancée et qu'il est possible
de revenir dans un endroit déja
visité pour retenter sa chance.
Afin d'obtenir I'un des nombreux
foulards nécessaires a I'ouverture
de 'ensemble des accés du hub.
Mignon tout plein avec ses
panoramas 2D chamarres et sa
musique mélancolique - parfois
un peu trop - le jeu de Moondrop
affiche tout de méme des
carences en animation qui donne
aux personnages un aspect
robotique qui tranche avec la
qualité des environnements.

Ce défaut freine un peu une
immersion pourtant secondée par
la patte de Chris Avellone sur le
scénario, aka le scénariste aux
200 projets. Rien de quoi
empécher le joueur de profiter de
ce jeu agréable et malin, petite
surprise du début d’'année.

!'F

Supports : PS4, One, PC, Switch
Genre: Plates-formes/Réflexion
Prix:19,99€

Langue : Frangals

Nb de joueurs: 1-2
Développeur : Moondrop

NOTREAVIS

Exemple du jeu qui n'accroche pas
le regard 4 la premiére seconde du
fait d'une certaine économie de
moyens assez visible, Degrees of
Separation vaut le coup de ne pas
§'aréter a ces considérations,

Le jeu recéle d'excellentes idées et
propose des énigmes variées, bien
pensées et suffisamment bien
équilibrées pour diffuser un plaisir
de jeu constant,

Figrre Maugein

1
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Skylanders : Ring of Heroes

LES MAITRES DU PORTAIL

Les Skylanders s'invitent désormais sur nos plateformes maobiles. Dans ce RPG, il faut trouver les bonnes

créatures pour créer son équipe de choc. Tout un programme...

et Com2uS ont lancé en accés

anticipé un nouveau jeu mobile
de la franchise des Skylanders.
Cette période d’'essai en Australie,
MNouvelle Zélande et Canada a porté
ses fruits : Ring of Heroes est
désormais disponible partout dans
le monde sous Android et i0S.
L'univers de Skylands et ses
gardiens de portails se voient a
nouveau sollicités pour repousser

I |y a quelques mois, Activision

|

6 playerd
Clobal Server

les mauvaises intentions du cruel
Kaos qui a dérobé le Manuscrit
Ténébreux. Voila le décor planté,
I'histoire principale se déroule en
dix actes mais le titre accueille
aussi un mode joueur contre joueur
et un autre qui se concentre sur les
donjons. Ce nouveau jeu vous
demande de créer une équipe

de Skylanders mais surtout, de

la préparer du mieux qu'il soit

aux combats. Il faut donc les

collectionner, les choyer, leur faire
apprendre de nouvelles
compétences et les renforcer grace
a des runes, les éveiller pour gu'ils
atteignent leur forme la plus
aboutie... Les affrontements se font
ensuite au tour par tour. La richesse
du titre vient surtout de I'éventail
de personnages jouables : une
flopee de créatures a prendre

en main avec pour chacune des
caracteristiques propres.

Bien entendu, si vous connaissez
déja la franchise, vous savez que
certains se ressemblent ou
appartiennent & un méme type mais
cette variété permet tout de méme
de prolonger la duré du titre et de
vivre des expériences multiples.
D’autant plus que ces monstres ont
pour certain ce petit quelgue chose
d’attachant qui donne envie de
prendre soin d'eux et de les voir
evoluer au fur et a mesure de la
bataille. La direction artistique nous
la connaissons déja et cette version
mobile lui rend honneur, méme si le
design de Spyro reste encore
aujourd’hui difficile & pardonner !

Supports : Android/iDS
Genre: RPG
Prix : Gratuit

NOTREAVIS

Viita un nouvel épisode de la série
des Skyfanders bien adaptée 4 nos
appareils mobiles. On retrouve ainsi
avec plaisir toutes les créatures de la
saga avec leurs capacités, leurs
animations et leurs histoires.

On prend du plaisir @ monter son
equipe et & rendre plus fort chacun
de ses membres. Le petit hic reste le

-}'Il:!iiil..':i'~ i f
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Ring of Heroes est un titre
qui s'essoufle difficilement
grace & une variété dans les
donjons et les créatures.

manque de clarté dans la navigation
et les menus ginsi que le temps
d'attente entre les actions.

Shop Summon Skylanders  Guild Talents Challenges Duels Adventures
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Linn Path of Orchards

PAS S| GRIS

Oh, on dirait GRIS | C'est ce que nous nous
sommes exclameé en voyant Linn Path of
Orchards. Comme nous avons beaucoup aimé

Prix : 3,19€/3,49¢€

ce dernier, c'est avec empressement que nous
avons installé et lancé le titre. Un puzzle-game au NOTREAVIS
style épuré mais inspiré, relevé de quelques notes Lunivers de Linn Fath of
: Bt : S : Drchards est & la fols fascinant
de piano voila de quoi étre séduite. Dans ce titre, A regarder et agréable &
on incarne Aban, sorte de gardien de la forét qui parcourir tant les commandes
va arpenter la nature pour éclairer les quatre se trouvent bien pensées.

Le bémole reste sa difficutié ?

chapitres qui I'attendent. Son gameplay fourmille
de bonnes idées et joue parfaitement avec I'écran
tactile. Il suffit de tracer du bout de son doigt la
direction ou I'action a prendre et le tour est joué.
Résultat, I'expérience se reléve intuitive, fluide

et agréable. La difficulté, parfois trés corsée,
apporte réellement du piment & ce qui
s'apparente au premier coup d'oeil & un

simple jeu d’adresse et d'énigmes.
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Supports : Android/i0S
Genre: Puzzle Game

parfois rageants et I'obligation
de revoir les lentes animations
de chague début de niveau

en cas d'échec.

Camile Suard
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Beat Cop
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GOOD COP, BAD COP

Beat Cop est bel et bien décidé a nous replonger
dans les année 80 : bouillie de pixel, point and
click, humour et écriture digne des feuilletons TV
de I'époque... Tous les ingrédients sont réunis.
Dans la peau de Jack Keely, vous allez devoir
enguéter pour prouver votre propre innocence !
Aprés avoir descendu un voleur chez le sénateur
dans 'unique but d’assurer votre survie, on vous
accuse d'en avoir profité pour dérober des
diamants. Rétrograde, vous devenez un banal flic,
cantonné & faire respecter (ou non) la loi dans une
seule et méme rue. Outre I'aspect aventure, le titre
repose beaucoup sur la gestion : quétes, choix
avec conséquences, jauges de confiance,
compteur de journée, argent... A vous de décider
qui vous voulez étre.

Supports : Android, 05
Genre: point and click
& stratégie

Prix : 4,99 € / 5,49€

NOTREAVIS

Le mélange paint & click et
gestion apporte vraiment
beaucoup d'intérét au titre.

Son ambiance le sert mais
milgré le potentiel de rejouabilité
grace aux multiples desting
passibles, les actions restent trop
répétitives. Camille Suard

ESCAPE GAME

Dans ce jeu reposant essentiellement sur son
écriture, vous allez devoir aider un psychologue
insomniaque a s’échapper d'une dréle de
prison. Seul face a un vieil ordinateur, c’est tout
le fil de son histoire qu'il faut remonter pour le
secourir. 24 chapitres seront nécessaire pour
lui suggérer de prendre les bonnes décisions

et répondre a ses interrogations. Et en fonction
de vos réponses, sa confiance en vous
évoluera. |l faut donc bien réfléchir avant
d’emettre le moindre conseil. Et si cela joue

un réle dans 'expérience et le déroulé du jeu,
¢a ne change en rien la fin, sachez-le.

Les énigmes rencontrées ne manquent pas

de piguant et de variétés mais vous devrez faire
sans le moindre indice. Parfois, il faut y aller

un peu a l'aveuglette.

Supports : Android, i05
Genre: Jeu narratif
Prix : 4,99€ / 549€

NOTREAVIS

Le scénario tient en
haleine et I'histoire de ce
personnage donne envie
d'en savoir toujours plus,
Les puzzle apporte un peu
de challenge dans cette
aventure mais il est un
peu dommage que nos
décisions ne soient pas
plus influentes.,

Camilie Suard

16

| am Reed

DIE... AND RETRY

Il y a des chances pour que vous ayez déja fait le
premier volet de cette série de jeu Reed. Dans ce
jeu de plate-forme 2D joliment pixelisé, on
incarne un petit chat bien décidé a sauver le
monde d'un énorme glitch. Et comme il ne s’agit
pas d'une mission particulierement facile,

la difficulté de chaque niveau vous le fait bien
sentir. Die & retry, voila la philosophie de | am
Reed, vous étes prévenus. En effet, un stage doit
étre terminé en un seul coup, chaque échec
vious replace sur la case départ : vous n‘avez

pas de vie. C'est dur, mais juste et avec une
prise en main bien fichue. Par rapport au

premier, notre ami félin a gagné en précision
notamment dans la réception de ses sauts.

Si vous faites preuve de patience et de
concentration, vous serez récompense !

Supports : Android, i0S
Genre : Plateforme
Prix : 2,19€ / 3,49€

NOTREAVIS

Ne vous fiez pas aux
apparences. Mignon mais
corse, | am Reed peut se
terminer en & peine trois
heures pour les amateurs du
genre die & refry.

C'est une petite réussite mais
qgui plaira aux initiés.

17

Thumper

DANS LE RYTHME

Dans ce jeu d’adresse, la musique joue un rdle
de premier plan. Toutes vos actions reposent

a la fois sur vos réflexes et votre respect du
rythme musical. Pour vous motiver & maintenir
le cap, 'ambiance vient mettre une certaine
pression. Entre bande son stressante et
disques lumineux impossible de se ramaollir !

L histoire reste anecdotique mais permet de
rendre I'expérience cohérente et linéaire.

Les contréles sont trés intuitifs et vous
demande d'interagir directement sur I'écran
tactile de votre smartphone ou tablette.

Le nombre d'actions a exécuter s'agrandit

de plus en plus : virage, vitesses, sauter par
dessus ou détruire des obstacles... A vous
d’opter pour le meilleur des enchainements et
vous octroyer une bonne place au classement !

Supports : Android, i0S
Genre : Jeu de rythme
Prix : 4,99 € / 5,49€

NOTREAVIS

Un jeu soigné, dédié

4 toutes celles et cew qui
ont le rythme dans la
peau. C'est aussi un
excellent moyen de tester
et révailler vos réflexes.
Bref, un bon représentant
du genre qui a tout

pour plaire.

Camifle Suard

17
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De longues années d’absence nous ont fait oublier

que Devil May Cry est I'une des licences de Capcom sur
lesquelles on peut compter. Paradoxalement, c’est aussi
une serie qui a diviseé a plusieurs reprises alors qu’elle

s’est imposee dans I'esprit des joueurs.

e champagne et les ballons

trainent encore dans les

locaux de Capcom qui n'en
finit plus de célébrer le succés
monstre (c'est le cas de le dire)
de Monster Hunter World et le
départ canon du remake de
Resident Evil 2. La féte n'est pas
préte de s'arréter puisque
I'éditeur a enfoncé le clou le
8 mars dernier en sortant Devil
May Cry 5. Inutile d’épiloguer sur
celui-ci, notre test vous a
probablement dit tout ce qu'il
y a a savoir sur ce blockbuster
attendu de longue date. Et pour
cause, s'il s'est fait désirer c'est
en partie pour son appartenance
a une grosse serie qui a son
pesant de belles anecdotes.
Cette histoire est vigille d'au
moins vingt ans, a I'époque on

travaille sur tout autre chose dans
les locaux de Capcom. La saga
Resident Evil est alors a son
apogée, Leon s’est déja fait
bizuter par ses collegues zombies
au commissariat tandis que Jill
s'appréte 4 faire connaissance
avec le Némésis. Au milieu de
tout cela, on prépare en interne le
futur Code Veronica, les
nombreux spins-off et remakes et
surtout les travaux préparatoires
pour le tonitruant Resident Evil 4.
C’est Shinji Mikami et Hideki
Kamiya qui dirigent les opérations
et leur premier choix corréle avec
le jeu que nous connaissons
aujourd’hui : I'aventure se
déroulera en Espagne. C’est

par la suite que le duo déraille
complétement. Entre le
bouleversement dans le

traiternent du survival horror
voulu par RE4 et le travail des
cadres, beaucoup trop éloigné
de I'ADN de la série, il y aun
fossé dans lequel ne tombe pas
Capcom. Les efforts reprennent
pour donner au séjour hispanique
de Leon un c&té plus authentique
tandis que les responsables
militent pour faire passer leur
projet en tant que nouvelle
licence. Respectivement aux
postes de producteur et directeur,
Mikami et Kamiya obtiennent
rapidement le feu vert pour ce qui
s'annonce comme le premier
Devil May Cry.

Une fois débarrassé de 'ombre
de Resident Evil, reste a réécrire
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I'histoire. L'inspiration, les cadres
de Capcom ne tardent pas a la
trouver dans un autre pays de
culture latine. C’est plus
précisément la Divine Comédie
du poete italien Dante Alighieri
qui sert de matériau a l'univers du
jeu. Une ceuvre apparemment
assez riche puisque les nippons
en gardent un gros morceau
librement interprété contenant
entre autres les personnages

et la thématique démoniaque. Le
décor est planté, il ne reste plus
aux concepteurs qu’'a peaufiner
le gameplay de ce Resident Evil
déviant. Ce coup-ci, le duo sait
exactement quel chemin il
compte prendre. |l leur faut un pur
jeu d’action avec une science du
combo sans pareil. Du beat them
all dans toute sa splendeur que
seule une jouabilité arcade peut
offrir. La logique va a I'encontre
de la tendance du moment qui
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nous propose des aventures
toujours plus complexes. Devil
May Cry choisit la simplicité qui
va bien souvent de pair avec
I'efficacité : avancer, lyncher ses
ennemis avec des enchainements
aussi impressionnants
gu'interminables, puis
recommencer... Telle est la
philosophie du jeu. Le résultat
n’aurait certes pas été le méme si
Capcom avait fait I'impasse sur le
ressenti de la puissance de ce
cher Dante, beau gosse de = st

v

- O Vergil fait sa premiére apparition _

- @ xg.?.?
o

)’

© Méme en combattant des
ennemis communs, Dante dégage
une classe indéniable dans le
moindre de ses mouvements.

sous les traits du boss Nelo Angelo.
A ce moment-14, on ignore encore

© Do tous les ennemis do Dante,
Mundus est celui qui a le plus de  ——
gueule, et de loin.

sang-mélé servant de
protagoniste charismatique.

Sa direction artistique a aussi
quelque chose & voir avec le cté
eblouissant du titre et ¢’est une
chose a laquelle adhérent tous les
joueurs quand Devil May Cry se
précise. D’'abord annonceé en
novembre 2000 comme une
licence intrigante, il passe tout
de suite dans la liste des jeux

a suivre quand sa démo est
expédiée en pack dans la boite
de Resident Evil : Code Veronica.
Une révélation qui se concrétise
pas plus tard qu’en 2001 quand
Devil May Cry sort finalement
dans les magasins du monde
entier. Ce n’est pas un raz-de-
marée malis les ventes sont plutdt
enthousiasmantes pour Capcom.



: N

© Dante ne partage pas I'affiche que dans DMC 4. Dans le second
épisode, Lucia est également un personnage jouable.

mems o mmms s

© Affronter des chars possédés dans DMC 2 fait tache. Nous ne
sommes pas les seuls a avoir grincé des dents la-dessus...

Le cap du million est un objectif
assez facile a atteindre, il
dépassera méme celui des deux
millions, ce qui appelle forcément
a une suite sur le court terme.

On recommence sans prendre les
mémes. Mikami et Kamiya sont
totalement absents durant le
développement de la suite directe
et ils ne seront d'ailleurs plus
jamais associés a la saga. Cela
dit, I'éditeur japonais est tres fort
pour recycler ses idées et c’est
sans grande surprise qu'il sort un
Devil May Cry 2 similaire a 90%

ZONE LIMITEE A 50

au premier opus en 2003.

Les 10% restants ne sont pas
trés foufou, en particulier le
changement d'ambiance,

le scénario trop moderne ainsi
que la personnalité plus fade

de Dante. Néanmoins, Les
développeurs respectent les
engagements principaux qui ont
fait le succés du premier volet,
a commencer par l'importance
de la chorégraphie qui se voit
renforcer par de nouveaux
mouvements. |l ne faut pas trop
gratter non plus, autrement Devil
May Cry 2 laisse apparaitre des
entorses au réglement que son
grand-frere s'est lui-méme

Dés la démo de Devil May Cry en 2000, les joueurs du monde entier ont pu dire avec
certitude que |'action ulira-densa, reposant elle-méme sur une vitesse d'exécution de
moine shaolin, était le principal atout du jeu. Les Européens étaient conscients de cela,

mais, malheureusement pour nous, nous n'avons pas échappé a la bonne vigille version
50hz qui a le pouvoir extraordinaire de tout ralentir, transformant ce Dante fantastique en
Dante asthmatique.

imposé. Le titre n'est par exemple

plus vraiment destiné aux

« yrais » gamers. La difficulté
faisait partie de I'ADN du premier
opus et celle-ci s’est tout
bonnement envolée avec |'arrivée
du second volet qui avait sans

doute en téte un public plus large.

Pas toujours aimé a cause de
cela, Devil May Cry 2 n'en reste
pas moins un épisode honnéte
qui comble les attentes
commerciales de Capcom.

La tentative de Devil May Cry 3 :
I’Eveil de Dante, paru en 2005,
est trés différente. Plutdt que de
tenter une copie « améliorée »
comme ce fut le cas avec Devil
May Cry 2, Capcom opére ce
qu'on pourrait désigner comme
un changement dans la tradition.
Dit comme cela, la différence est
plutét subtile, mais, en gros ce
troisiéme opus est le réel

Frére de Dante et boss notoire, Vergil
cherche dans la plupart des épisodes
& assassiner le dernier membre de sa
famille. Outre cette relation fraternelle
un poil compliquée, Vergil est aussi un
pére pas tout & fait accompli puisque
les tests de paternité le relient
directement & Nero. L'humanité ne lui
sied guére et sa quéte interminable de
pouvoir I'empéche de s’adonner & son
 rble de paternel. &

o

successeur de I'épisode original.
Beaucoup plus respectueux de
I'esthétique et des objectifs
initialerent fixés, il reprend ce
qui se fait de mieux sur le tout
premier DMC et n'oublie pas de
retirer ce qui était superflu dans
le deuxiéme volet, faisant
directement de lui le meilleur de
la trilogie. On repére toutefois les
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séquelles de son prédécesseur.
Devil May Cry 3 a lui aussi son lot
de scénes surréalistes ol
I"étrange cotoie le badass, tout
cela pour rappeler que Dante est
le summum du personnage cool,

=1
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quitte a en faire un peu trop.
Toutes considérations faites sur
I'emballage, Devil May Cry 3
marque les esprits par
I'intégration d’'un systéme

de style de combat. Quatre
spécialisations s'offrent alors aux
joueurs pour personnaliser leurs
compétences en fonction de leurs
armes fétiches. Le principe n’est
pas parfait, lesdites
spécialisations étant en effet
trés longues & monter. C'est
néanmoins I'élément auquel

il fallait penser tant il redéfinit
I'intérét d'un beat them all de cet
acabit. En 2008, c’est au tour

de Devil May Cry 4 de tenter

le méme coup de poker.

La démarche est on ne peut plus
délicate cette fois-ci puisque les
développeurs ne greffent pas
juste un nouveau gameplay sur

Avec le troisiéme opus, on retourne dans

des environnements plus gothiques, dans

une base viable. C'est carrément
un nouveau personnage, Nero,
qui voit le jour, avec une jouabilité
qui lui est propre et le risque de le
faire cohabiter au rang de
co-héros avec Dante, la star de
toujours. Pas grand-chose a dire
a cela, c'est ambitieux mais
parfaitement exécuté de la part

de Capcom qui arrive & donner
un minimum de cohérence a tout
cela, sans oublier I'intérét du
nouveau gameplay de Nero qui
change pas mal de choses avec
son bras démoniaque durant les
combats. La ol Devil May Cry 4
n'atteint pas la perfection de son
grand frére, c’'est dans ce que

® “C’est carrement un nouveau
Y | personnage, Nero, qui voit le jour,
@ avec une jouabilité qui lui est propre.”

L : g T

' Le Devil Bringer de Nero est trés
"~ utile, surtout pour attirer les ennemis
durant les phases de combat.

e




certains pourraient appeler un
probléme de rythme. L'aventure
est grossiérement ciselée en deux
morceaux que se partagent
chacun des protagonistes.

La partie de Dante est la plus
dure & avaler puisqu’il s'agit d’'un
retour en arriére a tout point de
vue. Non seulement ses niveaux
sont les mémes que ceux de
Nero (légérement revisités), mais
en plus le chasseur de démons
retrouve peu ou prou le méme
gameplay que Devil May Cry 3.
Une nouvelle fois, le jeu divise
malgré ses qualités, ce qui a
apparemment conduit la série

a se remetire en question.

Elle n'est d'ailleurs plus vraiment
la méme quand elle réapparait
devant le grand public. C'est
devant la foule du Tokyo Game

DMC: DEVILMAYCRY

Supports : PS3, 360, PC / Sortie: 2013

L& encore, nous ne faisons pas face & un mauvais
bougre. Depuls son annonce, ce reboot a été
mésestimé & cause de sa version toute
personnelle de Dante, moins roublard qu'a
I'accoutumé Un déiit de sale gueule en somme
pour un fitre qui respecte bien ses ainés.

O Le lien de parenté entre 5
Dante et Nero n'est suggéré | |
que trés tardivement dans E
DMG 4.

Show 2010 que Capcom annonce
I'improbable Dmc : Devil May Cry,
le reboot du tout premier jeu.
Encore plus surprenant, |'éditeur
ne prend méme plus en charge

le développement qu'il confie au
studio britannique Ninja Theory.
Son travail sur Heavenly Sword

a fait sensation auprés de la
direction japonaise et c'est & la
demande de cette derniére que

le projet voit le jour. Capcom veut
toucher un nouveau public, et
pour cela, il souhaite voir son
ambassadeur relooké.

Un nouveau look pour une
nouvelle vie pour Dante ? Pas
vraiment. Peu de choses ont

changé depuis le dernier épisode.
La véritable rupture vient de ce
Dante bien trop juvénile pour faire
I'unanimité et d'une histoire
nouvelle mais archi-convenue,
qui se prend malgré tout au
sérieux avec une philosophie

de comptoir digne d'un PMU.
Capcom s'est assuré que ce
soient les seules choses qui
puissent choquer les vétérans
tant Dmc fait honneur a la
jouabilité habituelle de la saga.
Hormis le nouvel armement
angélique et démoniague qui
s’'offre & Dante, on pourrait trés
bien penser que ce reboot est
I'authentique Devil May Cry 5.

Les notes qui s'affichent a I'écran
font partie des éléments cultes
de la saga, elles vont de D a SSS,

& Le quatriéme épisode
célébre le passage de la série
vers la HD avec des décors de
toute beauté.

© Comparé au nouveau

style introduit par Nero, les
capacités de Dante font le café
mais paraissent rétrogrades.

© 1l faut attemer efficacement
entre les armes angéliques

et démoniques dans le

reboot pour faire des combos
ahurissants.

Un constat que les fans de la
premiére heure refuseront sans
doute de faire, préférant se
réfugier dans le véritable
cinquieme opus qui vient de
sortir.
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“Un clavier qui n’a pas grand-chose
a envier aux références de Logitech,
Corsair ou Razer.”

FNATIC Streak

LE CLAVIER DES CHAMPIONS

L'une des structures majeures de I'eSport propose son propre mateériel. Verdict ?

uvand on veut que les

choses soient bien faites,

il faut parfois les faire
soi-méme. C’est sans doute ce
que s'est dit Fnatic, qui propose
avec le Streak (et son éguivalent
TRL, le Mini) un clavier qui n’a
pas grand-chose a envier aux
références de Logitech, Corsair
ou Razer. Notre modéle, équipé
en switches Cherry Silent Red
— Fnatic propose du Red, du
Brown et du Blue - est

effectivement trés discret &
I'oreille. Coté confort, un repose
poignets amovible et adaptable
en profondeur est présent dans
la boite, et ¢'est bienvenu. On
trouve aussi un port USB qui
permet de brancher sa souris,
un casque ou tout autre
périphérique. En revanche,

pas de jack, ce qui n'est pas
franchement un défaut a nos
oreilles, habituées aux effets
surround et autres gateries

Steelseries Rival 710

IDEAL POUR LA MUSCU

Un écran, des vibrations, mais est-ce vraiment utile en jeu ?

imple évolution de la Rival
s 700, ce modéle se distingue

avant tout par une robe
legérement retouchée (bonjour le
plastique doux) et surtout par le
remplacement d'un capteur au top
par un capteur au top du top.
Honnétement indétectable a I'oeil nu
et lors de tests plus pratiques, cette
mise a jour ne justifie donc pas un
passage en caisse pour ceux qui
disposent du modéle précédent
— d'autant plus qu'on peut acheter
le capteur a part, et faire le
changement soi-méme avec un
coup de tournevis. Pour le reste, on
retrouve beaucoup de qualité avec
une ergonomie impeccable pour
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palm et claw, une qualité de
fabrication au-dessus de la moyenne
et un logiciel qui fait bien son job.
Les gimmicks du modéle sont aussi
la, avec cet écran oled et des
vibrations (si si) dont on peine a
justifier I'existence, surtout & cause
du trop petit nombre de jeux et
d’applications qui les exploitent.
Mais le principal souci de cette
souris, ¢'est bien sir son poids ;
avec 136 grammes sur la
balance, la 710 est dure a
bouger et s'accommodera
uniquement des bras bien
entrainés, et des tapis qui
glissent bien. Entre ¢a et
I'utilité relative de

auditives que seul 'USB peut
proposer. Enfin, si les touches
multimédia classiques sont
conditionnées a |'utilisation de la
touche FN, des boutons
permettent de mettre le son du
PC ou du micro en sourdine et de
désactiver les touches
potentiellement parasites en
conditions de tournoi. Ajoutez
une molette pour le volume, et
c'est du tout bon ! Coté défauts,
on signalera un cable forcément

ses gadgets, on lui préférera donc
ses cousines 600 ou 310.

Un modéle de qualité, mais trop lourd
au vu des standards
actuels et dont les

un peu épais et que |'on aurait
preféré autrement texturé, mais
c'est tout. La robe métallisée,

les inserts RGB, le logiciel
basique mais fonctionnel,

c’'est dans I'ensemble trés reussi.

La qualité de frappe, les options,
un prix trés compétitif et la caution
eSport qui va bien, pour un clavier

globalerment parfait.
*hkdk Prix: 130€

atouts potentiels sont sous-exploités.
%k ko Prix: 110€




Trust GXT 252 Emita

DEBUTANTS
ACCEPTES

Un package idéal pour se lancer, ou améliorer son setup de stream.

u’il s'agisse de streamer,

d'enregistrer des viogs ou

d’autres contenus, disposer
d’un micro de qualité est plus
qu'appréciable pour votre audience.
Tout le monde n'ayant pas le budget
pour s'offrir une solution XLR de
qualité professionnelle, on salue les
initiatives comme celle de Trust, qui
propose son micro USB cardioide

- il capte dans une direction pour
esquiver |les bruits parasites, mais ne
convient du coup pas aux
conversations a plusieurs — dans un
pack tout-en-un accessible, soit
avec un pied & poser sur le bureau,
soit avec un bras articulé. Dans les
deux cas, bonnette et filtre anti-pop
sont fournis et permettent une
captation aussi qualitative que celles

Predator Helios 300

BRUIT BLANC

Un portable gaming qui pense enfin aux allergiques du combo rouge/noir...

qui nous permet de dégainer la béte en public sans trop s’afficher. Enfin, tant
qu'aucun jeu n'est lancé : trés vite chaud, ce Predator lache les décibels et force
a l'utilisation d’un casque, tout en interdisant le jeu en bibliotheque ou autre endroit
calme. En échange, les performances sont monstrueuses, avec du 1080p60 dans la

s ans étre fans absolus de la couleur or, on aime la robe blanche de cet Helios 300,

des concurrents de
chez Blue ou Razer.

Facile 2 monter, un poil
moins cher que d'autres
gréce aux accessoires
fournis : une vraie réussite.
18888 1

Prix : 130€

plupart des jeux récents, a condition d'étre raisonnable sur certains effets trop
gourmands pour la 1060 embarquée. La dalle 144hz d’excellente qualité est aussi
pour beaucoup dans le bilan, permettant a des titres comme Rocket League
d’exprimer tout leur potentiel, et ce n'importe ou. La batterie est évidemment
prise de court en mode nomade, mais qui s’attend a durer plus de 3/4

heures avec ce genre d’engin ?

Un portable élégant, puissant mais (sans “ _ |
surprise) trés bruyant en jeu. g
On n'a rien sans rien. . =
Fedkodok =
Prix:1 € e o

m’ k‘t“i‘#h

T.Racing Scuderia Ferrari Edition

FORZA FERRARI !

Le casque gaming le plus « sexy » du marché est arrivé a la rédac’! Verdict.

"y allons pas par quatre
chemins : le T.Racing Ferrari

Edition est le plus beau le micro amovible unidirectionnel. une pub pour
casque gaming que nous ayons regu  Certes, il n'est pas sans fil, c'est des fringues),
a la rédac’. Directement inspiré des peut-étre le seul bémol, mais il ce casque
casques qu’utilisent les membres de est compatible avec toutes les nous a
de la Scuderia Ferrari en Grand Prix, plates-formes. La distortion est convaincus
ce T.Racing n'est pas seulement inférieure & 1% et vous allez recevoir  parsa
beau, il est aussi trés bien fini. Les 116 db dans des haut-parleurs de technologie
matériaux utilisés sont de premier 50 mm. Nous |'avons testé sur Dirt et surtout
choix, & commencer par les cogues Rally 2.0 et Assetto Corsa son esthétisme.
de la couleur officielle Rosso Corsa, Competizione et trés franchement, *kkkk
(le vrai rouge Ferrari), les coussinets le rendu sonore est trés convaincant. Prix : 99,99€

de 25 mm d’épaisseur en mousse
a mémoire de forme, ou encore

Léger, trés agréable
& porter (on dirait
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GUIDE GAMING

| E BEST OF MATOS

nofre sélection des meilleurs el s
n'glrl?::f guc?r?gtgg b hésitez pas & réagir sur Facebook ou Twitter, nous attendons vos

Overwatch Rainbow Six Siege

exzmmm TOURNE VERS L'E-SPORT rorr A

Supports : P54 - ONE - PC
; Il n'est pas le FPS le plus recent de cette salection mais assurement, il est I'un des

plus connus et des plus joués ! Depuis sa sortie en 2016 (y compris sur consoles),
Overwatch fait les beaux jours de Blizzard et des scénes compétitives. Le FPS
L-' =k ' incontournable pour qui souhaite s'éclater en équipe, et si possible entre potes !

L'avis de VIDEOGAMER
On connatt le talent de Blizzard pour proposer des équilibres parfaits et des personnages réglés aux petits oignons.
C'est le cas dans Overwatch, avec une batterie de héros tous plus fun les uns que les autres. Les maps et modes

sont classiques, mais le plaisir permanent. .
° Battlefield V
Suppors : PS4 - ONE - PC

Star Wars Battlefront 2
Supports : PS4 - OME - PC

Insurgency : Sandstorm
Supports : PS4 - PC - ONE

Metro Exodus = Destiny 2 - -
1

SORTIE REUSSIE LE MULTI A HONNEUR DOOM VFR
Supports - PS4 - ONE - PC Supports : PS4 - ONE - PC Supports : PS4 - PC
Aprés avoir retourné le métro de Moscou au fil de Le premier épisode n'avait pas convaincu
deux excellents épisodes, Artyom prend |'air et tout le monde, le second rectifie le tir : Destiny 2 Quake Champions
parcourt la Russie. Un FPS narratif et ouvert, est un excellent FPS. La campagne est réussie Support : PC
a I'ambiance prenante. On vous le conseille ! et le contenu est hyper dense.
L'avis de VIDEOGAMER L'avis de VIDEOGAMER Sniper Elite 4
Le studio 4A Games signe une trés belle aventure sous Bungie a corrigé le tir et propose avec Destiny 2 Supports : PS4 - ONE - PC
forme de (faux) open-world. Une ambiance unigue. un FPS orienté multijousur vraiment réussi.
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'. Spider-Man

\ - Red Dead Redemption 2 Support : PS4
3 ‘ LE BOSS DES BOSS !
Supports : PS4 - ONE Devil May Cry 5
> | Le titre de Rockstar, attendu depuis des années par tous les joueurs de la planéte, SHbONS - FEe-ONE -G
est enfin amivé. Graphiquement sublime, surtout si vous jouez en 4K, RDR2 offre
une expérience de jeu unique. Pour ceux d'entre vous qui ne seraient pas encore au Shadow of the Tomb Raider
2l courant, vous incamez Arthur Morgan, un cowboy hors-la-loi dans I'Amérique de 1899. Supports : P54 - ONE - PC
Al Lavis de VIDEOGAMER
AR Une fois God of War terminé vous vous demanderez, tout comme nous, comment un studio a-t-il pu réaliser un tel
}__ ,f % jeu. Aucun gamer qui se respecte ne peut passer 4 coté. Sivous n'avez de PS4, allez en acheter une | g?lﬁgnsnt:fpg: _néﬁé ﬁgﬂd
God qf War ) Zelda : Breath of the Wild
| | Assassin’s Creed Odyssey
PHENOMENAL ! LA SWITCH AU TOP | Assassin's Creed O
Support : PS4 Support : SWITCH
Le titre de Santa Monica écrase tout sur son passage. Nintendo reprend les codes de la concurrence
Une réalisation fabuleuse, des personnages mais les tord, les adapte, les sublime pour en faire Hellblade
i attachants, une histoire incroyable, un gameplay un vrai jeu Nintendo d’aujourd’hui. Le nouveau Zelda Supports : P54 - ONE - PC (VR)
y exiraordinaire, bref un véritable chef-d’cauvre | est tout simplement magnifique !
\ H L
/ N L'avis de VIDEOGAMER L’avis de VIDEOGAMER Horizon : Zero Dawn
Line fois God of War terminé vous vous demanderez, tout Il n'est pas impossible gue la Switch nous ait proposé, Support : P54

comme nous, comment un studio a-t-il pu réaliser un tel jeu.  dés sa naissance, un classique instantané,

PLATE-FORME : ALORS, ON SAUTE ?

Super Mario Odyssey * k& .
' MARIO SE LA PETE !

Support : SWITCH

Le moustachu le plus célébre du jeu vidéo voyage d'un monde & l'autre

& la recherche des lunes (oui, comme les étoiles) qui sauveront la princesse.

Le scénario ne change pas mais les situations, elles, sont originales. Avec

ce titre, Nintendo prouve encore une fois que le roi de la plate-forme, c'est Iui. ‘

Lavis de VIDEOGAMER
Sans forcer son talent, Nintendo s'offre le titre de meilleur jeu de plate-forme actuel. Mario fait du Mario,
mais il le fait avec un talent tel gu'on ne peut gue s'incliner. Et le contenu du jeu est gargantuesque.

Crash Bandicoot Sonic Mania (Plus) 4 Wonder Boy 5 Cuphead

Supports : PS4 - ONE - PC - Switch Supports : PS4 - ONE - PC Supports : PS4 - ONE - PC Supports : ONE - PC
*okkk *khokk 1888 ¢ Kkdokk

La 1™ mascotte de la Play fait son Aprés une fournée de titres souvent Le studio a fait un boulot incroyable, Attention danger ! Cuphead est aussi
retour dans une compil’' d'anthologie. médiocres, le hérisson revient ! Une magnifique cure de jouvence ! beau que difficile, réservé aux gamers.
L'avis de VIDEOGAMER L'avis de VIDEOGAMER L'avis de VIDEOGAMER L'avis de VIDEOGAMER

Ce n'est pas le remake du siécle, et En revenant au style qui a fait sa gloire Les mécaniques ont vieilli, le level design Il a mis du temps & arriver, mais le jeu
les jeux ont vieilli, mais le fun est la | (2D, pixels), Sonic retrouve la patate | aussi, mais ce remake est excellent. en valait la chandelle.

280€

|100€ ]
00€)
189 €]
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Tetris Effect
Support : PS4

Quel jeu ! Et pourtant, qui aurait pu
croire gu'un Tetris allait nous retourner
la téte en 2018 ? Personne si ce n'est
les équipes de Enhance Games qui
signent ici un tour de force plus que
magistral. Vite on va acheter un PSVR.

Lone Echo
Support : PC

Laissez-vous tenter par cette
aventure d'une dizaine d'heures
dans I'espace et en apesanteur
pour découvrir la puissance

de la réalité virtuelle. Croyez-nous,
le résultat est bluffant |

Moss
Supports : PS4 - PC

Parmi les différents titres VR
disponibles sur PS4, Moss est
certainement I'un des plus réussis.
Votre mission 7 Accompagner et aider
la petite Quill dans une aventure qui
ne laissera aucun joueur de marbre.

Resident Evil 7
Support : P54

Un jeu d"aventure AAA en VR ¢a
existe 7 Oui, et pas n'importe
lequel puisque RE 7 est la pour
vous faire flipper et croyez-nous,
¢a fonctionne & merveille. Que les
petits malins soient prévenus |

L'avis de VIDEOGAMER
Rien que pour ce jeu, vous avez I'ordre
d'acheter un casque. Tout est dit !

L'avis de VIDEOGAMER
Excellent titre VR en anglais. Si vous
n'étes pas bilingue, ga se compligue.

L’avis de VIDEOGAMER
Polyarc propose ici une exploitation VR
specifigue mais totalement maitrisee,

JEUX INDES : OBJECTIF AAA

Dead Cells

Supports : PS4 - PC - ONE - SWITCH

*okkok ok

Ce Metroidvania ultra nerveux est un
de nos jeux de 2018, enfin terminé !
Ce « petit » jeu est une véritable
perle de design, de rejouabilité, de
direction artistique... Une claque
disponible sur tous les supports.

L'avis de VIDEOGAMER
On a beau mourir souvent, on y
retourne a chaque fois.

Celeste

Supports : PS4 - PC - ONE - SWITCH

*hokkk

Le jeu indé par excellence ! Trés
difficile mais aussi trés joli, doté
d’un scénario qu'on ne trouve pas
forcément chez ses concurrents,
Celeste saura autant vous captiver
que vous énerver.

L’avis de VIDEOGAMER
L'aventure de I'héroine est magnifique,
le jeu est dur & souhait, du tout bon !

Nidhogg 2

Supports : PS4 - PC
ook ok

Un jeu de duel (local ou en ligne)
nerveux ol chaque trépas laisse
I'adversaire avancer de quelques
métres dans votre camp. Celui qui
atteint le bout du chemin remporte
le duel...

L’avis de VIDEOGAMER

Un titre facile & jouer qui encourage les
coups en traitre et autres fourberies.

L'avis de VIDEOGAMER
Méme s'il date un peu, RE 7 en VR
reste une expérience a vivre,

4 Subnautica
Supports : PS4 - PC - ONE
1 8 8.0.9.¢

Subnautica a compris ce que
I'on attend d'un jeu de survie.

Le titre est une invitation & la
découverte, qui nous place a
mi-chemin entre I'émerveillement
et 'angoisse.

L'avis de VIDEOGAMER
Un c::nc:? génial, terrifiant, mais aussi
apaisant. A essayer,




JEUX COMPETITIFS : IL N'EN RESTERA QU'UN |

Fortnite ik .
LE NUMERO 1

Supports : PC - ONE - PS4 - Switch

En intégrant un mode « PUBG-like » gratuit & son titre, le studio
de Fortnite a eu le nez creux. Efficace et multi plate-forme. Le
Battle Royale le plus joué aujourd’hui avec des tonnes de mises
a jour et des compétitions énormes pour 2019 !

L'avis de VIDEOGAMER
Cent joueurs, une map, un seul gagnant & la fin. Tout simple, et génial.

2 Apex Legends
Supports : PC - ONE - P54
8. 8.8.8

Sorti de nulle part, le FPS Battle Royale de Respawn surprend par
sa finition et son jeu d’équipe. Le titre qui monte du moment !

BlackWidow Elite

QUALITE ET CONFORT

Constructeur ; Razer

La derniére déclinaison du BlackWidow emprunte les touches

media du Huntsman, et c’est plutdt réussi | La disparition de

la rangée de macros & gauche attristera sans doute les joueurs

de MMO, mais on s’y fait bien. Coté switches, la stabilité est
améliorée et le choix est laissé a I'acheteur pour plus ou moins de bruit
et de retour tactile. Un port USB est présent.

L'avis de VIDEOGAMER
Ce n'est pas donné, mais la qualité et le confort sont au rendez-vous.

Logitech G810 Orion @
Constructeur : Logitech

Réservé aux gamers souhaitant un clavier simple et efficace, sans fioritures.

Roccat Sova
Constructeur : Roccat

Gréce a son architecture, ce clavier est idéal pour jouer dans son canapé.

Supports : PC - ONE - PS4
Fk sk hok

PUBG fait sauter la banque. 20 millions de jeux vendus, un portage sur
Xbox One, des copieurs partout... |l a imposé un genre, rien que ¢a !

3 Playerunknown’s Battlegrounds

Corsair Strafe
Constructeur : Corsair

Confort et contrdle sont les maitres mots pour ce clavier mécanique.
Klim Domination

Constructeur : Klim

Clavier mécanigue d'entrée de gamme, il tient pourtant toutes ses promesses.
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SURVIVAL - HORROR : CC

Resident Evil 2 (Remake) * ki

B P

-
ag—

ESIDENT VL7

i)

RETOUR A RACCOON CITY

Supports : PS4 - ONE - PC

Le survival du moment, c'est lui | Avec son remake de Resident Evil 2,

un jeu sorti en 1998, Capcom fait sauter la bangue et rallume nos souvenirs
. de jeunesse, Les développeurs ont été forts, trés forts : tout en modifiant
= : les équilibres du jeu, ils ont réussi a préserver le feeling de I'épogue.

Les aventures de Claire Redfield et Leon Kenndy 4 Raccoon City sont & la fois dans |'air du temps
(réalisation new-gen, action fagon TPS) et renvoient & un jeu vidéo d'une autre époque, ol I’'on devait
courir 10 fois dans les mémes couloirs pour trouver la clé ouvrant la boite donnant la carte qui...

Et ainsi de suite. Les énigmes ont été rafraichies mais sont toujours aussi décalées, le Tyran fait
toujours aussi peur, le commissariat est toujours aussi sinistre... Quel pied de replonger la-dedans !

FURS FRAGILES SABSTENIR

L'avis de VIDEOGAMER

MNous attendions un remake classique, un lissage pour nostalgiques, et voila que Capcom réécrit totalement
Resident Evil 2 pour livrer une lecture & la fois moderne et respectueuse de I'original. Excellent !

The Evil Within 2
Supports : PS4 - OME-PC
L8.8.0. 6.1
Aprés un premier épisode épatant,
Tango adoucit la formule mais
conserve le style posé par Shinji

Outlast 2

Supports : P54 - ONE - PC

L8888 1
Un peu comme son voisin de gauche,
Outlast 2 adoucit sa formule sans
viser aussi juste que son ainé.

4 Hello Neighbor

Support ; PC

18,08 6 1

Un jeu dans lequel il s’agit de s’infiltrer
chez son voisin pour savoir ce qu'il
mijote. On ne dirait pas comme ¢a,

5 Vendredi 13, le jeu
Supports ; PS4 - ONE - PC
180,006

Pour la blague, faisons une petite
place a cette adaptation vidéoludique
d’'un des rois de I'hormeur, Jason dans

Mikami. Classique mais efficace. Toutefois, il reste un trés bon Survival.  mais on parle bien d’'un Survival | le fameux Vendredi 13.

L'avis de VIDEOGAMER L'avis de VIDEOGAMER L’avis de VIDEOGAMER L'avis de VIDEOGAMER

Pas aussi original que son ainé, Pour le coup, il s'agit d'un pur La direction artistique est plutdt Vendredi 13 se joue de maniére

The Evil Within 2 ajoute une touche Survival dans lequel se faire choper, chouette mais le jeu est pour I'heure asymétrique, certains joueurs devant
d'action pas désagréable. Un bon c'est mourir presque & tous les pétri de bugs et souffre de problémes fuir le tueur. C'est un peu raté, mais il y
jeu, qui mangue un peu de folie. coups. Du bon boulot. d'équilibrage. Dommage. avait du potentiel.

.i ﬂ {lh.

W
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Fanatec Podium DD2

LE DIRECT DRIVE GRAND PUBLIC

Canstructedr : Fanatec

Fanatec, avec son Direct Drive, est le premier constructeur de volant
grand public & dégainer avec cette techno de pointe. Le feeling de
pilotage est exceptionnel, ainsi que les matériaux utilisés. Cependant,
cette « wheel base » ne s'adresse pas a tout le monde. Il vous faut

un chéssis pour en profiter pleinement et ne pas oublier d'ajouter un pédalier

et une roue. L'addition est donc salée... mais le plaisir n’a pas de prix !

L'avis de VIDEOGAMER

C'est le top du top mals c'est clairement un volant destiné aux simracers. Pour
un usage dit « normal », nous vous conseillons le CSW ou le T-GT.

Fanatec ClubSport V 2.5 (PC-ONE)

Constructeur : Fanatec

Excellent ensemble, ce
bundle est le must des
volants non Direct Drive.
Vous pouvez acheter les
elements separement si
vous ne voulez pas de
la boite de vitesses par
exemple, ainsi que faire
votre choix parmi les

1500

roues disponibles chez Fanatec. L'essentiel étant la base 2.5 qui est
actuellement la meilleure du marché et le pédalier V3, qui lui aussi fait partie

de ce qui se fait de mieux.
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Thrustmaster T-GT (PS4-PC)

Constructeur : Thrustmastar

Parmi la gamme Thrustmaster,
nous avons sélectionné le T-GT
car c¢'est un volant polyvalent.

Sur Gran Turismo, il est
exceptionnel étant donné qu'il a
été développé pour le jeu. Et sur
PC, le T-GT se comporte aussi trés
correctement avec un vrai bon
feeling. Coté base, rien a dire donc.
En revanche, cité pédalier, il ne
tient pas la distance face au V3 ou
méme au CSL pedals de Fanatec.

Ll o ot

FANATELC




ET TOUJOURS, LA REFERENCE

Supports : PS4 - ONE - PC

Sans grande surprise, PES 2019 prend la suite de son prédecesseur sur
la plus haute marche de notre podium sportif. Cela vient récompenser la
qualité de son gameplay et son obstination 4 ne pas laisser le rival FIFA seul sur le terrain
de foot. Si vous cherchez un titre exigeant et collectif, c'est par la que ¢a se passe.

L'avis de VIDEOGAMER

Cela ne peut que faire plaisir aux fans de foot virtuel : PES est de retour | La série continue de trainer

ses boulets dans les vestiaires mais sur le terrain, ¢’est du super job. Un régal.

NBA 2K19
Supports : PS4 - ONE - PC

La référence du basket depuis de
nombreuses années, et la référence
sportive tout court |

FIFA19
Supports : PS4 - ONE - PC

Le titre est toujours d'une efficacité
redoutable, surtout griace & son
contenu massif. Une valeure siire,

WWE 2K19
Supports : PS4 - ONE - PC

Encore une série qui dure | Alors
bon, WWE 2K commence un peu
a vieillir. .. mais on s'éclate encore !

Madden NFL 19
Supports : PS4 - ONE - PC

Encore une série sportive de
référence. Rien & dire, le foot US &

son meilleur.

L'avis de VIDEOGAMER
La meilleure edition du jeu, tout
simplement. Vous aimez le basket ? Go |

L'avis de VIDEOGAMER
Pas de seélection sport sans FIFA. Le jeu
se fraine un peu, mais reste excellent.

BASTON : PLEIN LA TETE

Supports : PS4 - OME - PC - Switch
Tk kkk

Il est |4 et comme promis il est génial,
tout simplement ! Aussi bon jeu de

combat que respectueux de la série,
Dragon Ball FighterZ est une bombe.

1 Dragon Ball FighterZ

L'avis de VIDEOGAMER
Sans doute LE jeu de combat de 2018.

A peine lancé, DB FighterZ a conquis
les fans de la discipline et de la saga.

2 Tekken 7
Supports : PS4 - OME - PC
*hkkk

La série semblait dépassée. Et puis
I'air de rien, Tekken 7 a marqué le
retour au premier plan de la licence
de Namco.

L'avis de VIDEOGAMER

Mous ne I'attendions pas & ce niveau,
mais Tekken a réussi son retour sur le
ring. La référence du combat pour tous.

L'avis de VIDEOGAMER
Il faudrait peut-&tre rafraichir la série,
mais en attendant, tout roule.

SoulCalibur V1
Supports : PS4 - OME - PC

1. 8.8.0.8 1

On n'attendait pas forcément ce
nouvel épisode, mais il s'impose sur
le terrain plus si fourni de la baston
3D. Punchy et intuitif !

L'avis de VIDEOGAMER

Si vous aimez les jeux de combat &
I'arme blanche, SC W est fait pour
vous, La série revient en forme.

L'avis de VIDEOGAMER
Vous étes fan de foot US ? Voici votre
Graal, amélioré avec soin chaque année,

Absolver
Supports : PS4 - ONE - PC

ok kkk

Un jeu de baston atypique qui
repose sur I'apprentissage de
technigques de combat ol I'on croise
d'autres jousurs. Trés exigeant.

L'avis de VIDEOGAMER

Pstit coup de cosur pour Absciver, d'un
studio frangais. Le titre n'a rien & voir
avec ses concurrents... Allez, on essaie 7

VIDEOGAMER » 95




GAMEW@@

ENFIN LE PRINTEMPS |

En avril, on ne se découvre pas d'un fil et on garde le style. Pour ¢a, voici notre petite sélection des goodies et vétements
incontournables du moment. Faites votre choix !

PS4 Collector
Sekiro: Shadows Die Twice

AVEC UN PEU
DE BOL...

Une PS54 collector créée spécialement
aux couleurs de Sekiro : Shadows Die
Twice est attendue le 22 mars. Elle sera
exclusivement offerte par Game Mania.
Si vous précommandez Sekiro sur le site
Game Mania, vous aurez droit 4 des
baguettes japonaises lors de la
livraison... et si celles-ci sont dorées,

la console est pour vous ! Alors, on tente
sa chance ?

Monopoly Overwatch

ENCORE ET ENCORE

Apreés Fortnite, c'est au tour d'Overwatch de faire la
joie des adeptes du Monopoly. Dans ce jeu, vous étes
a la téte d'une équipe de trois personnages.

La boite contient le plateau de jeu, 6 jetons

de personnages, 6 cartes de chef d'escouade,

16 cartes objectif, 9 cartes coffre,

4 cartes aide-mémoire, un dé, un dé
Capacités et 90 jetons points de vie.
C'est parti !

env. 25€

POLY|

GAMER
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Casquette Anthem

VOUS ETES SUR ?

On ne va pas se mentir, seuls les fans d'Anthem (testé
dans ce numéro) vont s'offrir cette casquette. La
question est surtout de savoir s'il y en a beaucoup. ..
www.geekstore.com, 29%

Nerf Microshots Overwatch

MEME PAS PEUR | P
.

Si vous souhaitez éviter de mettre de la flotte partout avec

un pistolet 4 eau basique, voici le Nerf MicroShots Overwatch,
ici aux couleurs de Tracer. Avec ses deux cartouches en
plastique mou, vous aurez tout loisir de canarder vos potes
qui jouent & Fortnite !

. 10€ “Outre les T-shirts, il existe des
bodys pour bébé ou méme des
coques de teléephone DMC 5.”

—

T-Shirt Devil May Cry 5

LE DIABLE EST EN TOI

Avec la sortie de DMC 5 (testé dans ce numeéro),
nous vous proposons de découvrir I'un des T-shirts
du jeu dispos actuellement. Il y en a d'autres, vous
n'avez qu'a faire votre choix. env. 20€

Silent Hill 2 - Bande originale vinyle

TRES BELLE IDEE

Vous avez certainement, tout comme nous, un excellent souvenir de Silent Hill 2,
du moins de la qualité ludique du jeu. Si vous voulez replonger dans I'univers
sonore (incroyable) du titre de Konami, c'est possible !

O www.mondotees.com, 35%

SILENT HilL2




GAGNEZ ! ... oo

PROCHAIN NUMERO

Petit jnueur mEn

ou vrai gamer ?
Exprimeg votre talent en I-E 1 9

répondant a nos questions.

——ce

Lequel de ces classiques sur Nintendo DS
n’a pas été développé par CAPC&OM ?

/) 20ui a écrit le livre &

WOHRLD WAR £

. 1:Mel Brooks
i, 2 : Max Brooks
' 3 : Richard Brooks
4 : Peter Brook

eﬁ.‘
~

7~
= . '-"Ld 6_‘-‘_;
Le E{e‘_éventure graphique OUR WORLD IS
3 ENDED met en scéne :

1 : Des développeurs de jeux vidéo / 2 : Des mangakas / 3 : Des youtubeurs
4 : Des rdlistes

v &

Comment s’appellent ces personnages Trouvez les noms de ces héros

de MORTAL KOMBAT Xl 2 dejeuxde PLATE-FORME

2 ' sur PSOne !
 dl/ 'y

6 Quelle série célébre de la PlayStation 1 est signée du studio
S| E BEND a qui I'on doit le prochain Days Gone ?

1 : Soul Reaver / 2 : Syphon Filter / 3 : Driver / 4 : Oddworld

i
—
3 —
.\-
(S

SWORD & FA'RY Gest un

7 RPG développé par un studio :

1: Coréen / 2 : Japonais / 3 : Taiwanais / 4 : Chinois

Solutions :

¥:L/ 2:9/(edeos3

ady) exqids i ¥ Asqng i £ 1IQWOL 1 g BOUOD & | 1 G/ UYRY
OBUS: ¥ JeMENS € Moejguoug: g eXeeg: Lip/ L €
g : g / uonesodio] auowde|d NS Jed eddopagp i g L

98 e VIDEOGAMER e Avril 2019



It prix sur

@

-

Q
L)
gu)
n
Q
-
@
Q
—
Q

-

T

10 000 réf

SHOP.HAROWARE.FR




UNE GRANODE AVENTURE COMMENCE PAR UN PREMIER PAS...

i

26 MARS 2019

L Pra fa) XBOX ONE PC
WWW. pegi.infﬂ ©Nine Dots Studio, 2015, Published 2019 by Koch Media GmbH. Deep Silver s a division of Koch Media GmbH, Austria. Deep Silver and its respective logos are trademarks of Koch Media

GmbH. Developed by Mine Dots Studio. "4b" @ng “PlaySiztion” 2 registered trademarks of Sony Interactive Enterzinment Inc. Ao, "< is a trademark of the same company.




EYROLLES






Copyright © 2013 Eyrolles.

Consells photo

pouUr /eSS

Voyageurs

Destiné aux globe-trotters photographes, ce guide malin se concentre sur l'essentiel
et donne de nombreux conseils et astuces faciles a appliquer pour rapporter de belles
images de ses voyages, qu'il s'agisse de prendre des portraits d’inconnus dans la rue,
de trouver la meilleure heure pour immortaliser un paysage magnifique ou de realiser
des photos originales lors d'un trajet en train. Sans calculs savants ni explications
fastidieuses, il montre par 'exemple comment améliorer la composition de ses images,
gérer la profondeur de champ ou ne plus se perdre dans les différents réglages (balance
des blancs...). En fin d'ouvrage, des interviews de blogueurs expliquent comment
alimenter un blog photo sur la route.

Passionnée de photo et de voyages, Aurélie Amiot a créé le blog « Madame Oreille »
(www.madame-oreille.com/blog) sur lequel elle publie les images prises au cours de ses
nombreux voyages, ainsi que des conseils de prise de vue.

Au sommaire

Boitiers et objectifs ¢ Quel boitier ? » Quels objectifs ?
Sac et accessoires photo ¢ Choisir son sac photo ¢ Les
accessoires » Comment stocker ses photos ? Voyager avec
son matériel ¢ Protéger son matériel * Dans les transports
« Les notions et réglages de base e L'exposition * Les
modes de prise de vue ¢ La balance des blancs ® Quel format
de fichier ? » Conseils de composition * Les situations de
prise de vue « Dans un musée * Photographier un coucher
de soleil « Dans un train * Derriére une vitre  La photo

panoramique * La pose longue ¢ Faire avec les conditions Code éditeur G13693
metéo  Realiser un portrait » Se prendre en photo soi-méme ISBN 978-2-212-13693-7
* Peut-on tout photographier ? » Le post-traitement

Quels logiciels ? * Quelques retouches classiques « Paroles www.editions-eyrolles.com

de blogueurs « Glossaire
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Le mot de l'auteur

Que I’'on parte en week-end ou en année sabbatique, que ’on voyage
dans son pays ou a I’autre bout du monde, que I’on soit en famille, entre
amis ou en solo, on a tous envie de rapporter de belles photos.

Ce guide est la pour vous aider dans les trois aspects de la photographie :
choisir votre matériel en fonction de vos besoins, réussir vos prises de
vue en comprenant les principes de composition et sublimer vos images
grace au post-traitement.

Bonne lecture et bons voyages !

AURELIE AMIOT

<« Lumiére hivernale du nord de la Norveége.










Boltier
et objectifs

Avant de vous ruer sur le dernier boitier haut

de gamme de 40 millions de pixels, vous devez
commencer par cerner vos besoins et par savoir

ce que vous avez envie de faire avec votre appareil
photo. Surtout, n’accordez pas trop d’importance
a votre matériel. En effet, nul besoin d’un reflex
hors de prix pour réaliser de belles photos,

un compact peut tout aussi bien faire Uaffaire
tant que l'on soigne la composition. Ce chapitre
vous donnera des conseils pour choisir votre appareil
photo et ses objectifs.

< La nuit tombe sur Honfleur.





Quel boitier ?

Choisir son boitier, c’est un peu comme s‘aventurer dans la jungle.
Et, franchement, pour vous y retrouver et vous conseiller, vous ne
pourrez pas vraiment compter sur les vendeurs des rayons photo!
Ne vous laissez pas berner par les discours commerciaux vantant les
appareils chers : choisissez ce qui vous plait, a vous. Demandez-vous
quels sont vos besoins réels et définissez votre budget. Nul besoin
de dépenser des fortunes pour prendre du plaisir en photographiant.

Pour simplifier, vous trouverez sur le marché quatre types de
boitiers : les compacts, les bridges (voir glossaire page 187), les
hybrides et les reflex. Nous ne développerons pas ici la catégo-
rie bridge, qui ne présente plus vraiment d‘atout maintenant que
coexistent compacts haut de gamme et appareils hybrides, sortes
de minireflex (voir plus loin).

\
Pour vous aider dans votre choix, faites un tour sur Internet pour lire les diverses cri-
tiques disponibles sur les différents boftiers. Puis rendez-vous en magasin pour tester
I'appareil photo convoité et voir si vous étes a |'aise avec, et ce, méme si vous avez
décidé de 'acheter en ligne. )

Appareil
photo compact.

Les compacts

[l fut un temps ou, lorsque I'on voulait un appareil photo de qualité
sans pour autant dépenser une fortune, on devait se tourner vers
les bridges. Aujourd’hui, entre les reflex grand public abordables
et les compacts, le fossé n'est plus si grand. En effet, vous en trou-
verez de tres bons pour partir Iéger, par exemple le Lumix DMC
(Panasonic) ou I'Optio WG pour les baroudeurs (Pentax), voire des
modeles experts a des prix plus élevés, tel le Canon G12. Je ne vais
pas ici vous conseiller un compact en particulier, le marché évo-
luant tres vite. Sachez seulement que vous ne pourrez pas vrai-
ment vous tromper en achetant ce type de boitier.

Voici les questions que vous devez vous poser avant son achat.
* Quelle alimentation : piles ou batterie ? L'avantage des piles c’est
que vous pourrez les acheter n'importe ou dans le monde, ce qui





est trés pratique pour ne jamais étre a court, surtout quand on
n‘a pas acces a l'électricité. En revanche, les batteries offrent une
plus grande autonomie. Réfléchissez bien a ce critére si votre
boitier vous sert beaucoup en voyage (pour d'autres usages ou
I'accés a I'électricité n'est pas un probléme, ce sera secondaire).

* Quel zoom : commencer par une petite focale ? Aller tres loin ?
Demandez-vous si vous préférez photographier les paysages
(focale courte), les détails lointains (focale longue) ou les deux,
quitte a perdre légerement en qualité. Attention, sachez qu’une
plage étendue n'est pas forcément synonyme de qualité.

e Quel prix ?

Ensuite, d'autres critéres entrent en ligne de compte selon les besoins
de chacun : par exemple, la prise en main, la taille de I'écran arriere...

Les hybrides

Arrivés récemment sur le marché, les hybrides sont une véritable
alternative a envisager en voyage pour ceux qui souhaitent partir
avec une ou deux focales fixes. En effet, ils combinent la qualite
des reflex avec leurs objectifs interchangeables et I'avantage des
compacts avec leurs boitiers relativement légers. La plupart des
grandes marques proposent désormais ce type de boitier : Sony
(NEX), Olympus (Pen), ainsi que Nikon (Nikon 1), Canon (EOS M)
et Pentax (K-01).

Leur coUt reste tout de méme assez élevé, et le gain en encom-
brement assez reduit vu la taille des objectifs. Notez enfin que
ces boitiers ne sont qu‘a leurs débuts et, qu’en conséquence, peu
d'objectifs sont donc disponibles a I'heure actuelle.

Les reflex

Avant toute chose, vous devez savoir dans quoi vous vous lancez
en achetant un reflex. En effet, opter pour ce type de boitier, c’est
aussi acheter des objectifs (voir page 10), car c’est de ces derniers
que dépendra la qualité finale de vos photos.

Au début, vous aurez I'impression qu'un boitier a 500 €, ce n'est pas
si cher. Puis, rapidement, vous devrez investir dans des optiques,
des accessoires, un sac a dos, etc., dont le colt total dépassera de

Appareil
photo hybride.

Appareil
photo reflex.
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loin le prix initial du boftier. Inutile donc de dépenser une fortune si,
ensuite, vous n‘avez pas la possibilité d'investir dans des objectifs
de bonne facture. Et n‘oubliez pas qu’un reflex n‘est pas forcément
la meilleure option a envisager pour voyager léger...

s )
Bien évidemment, chacun préchera pour sa paroisse, tout le monde trouvant des
avantages a son propre choix. Le mieux est de vous renseigner autour de vous pour
savoir qui possede un reflex et de quelle marque. Ainsi, vous pourrez peut-étre échan-
ger du matériel avec un ami qui a un boitier de la méme marque que le votre, voire

\_ vous en faire préter. .

Une photographe voyageuse dans le Grand Canyon.

Quel modéle ?

Faut-il acheter un reflex d'entrée
de gamme ou un boitier expert?
Tout est une question de go(t et
de besoins. Certains préféreront
acheter directement le haut du
panier, pourquoi pas ? Mais sachez
qu'un reflex d’entrée de gamme ne
fera pas plus de mauvaises photos
gu’un modele expert: c’est bien
vous qui tenez l'appareil et qui
déclenchez. Inversement, un gros
boitier a plusieurs milliers d'euros
ne fera pas a tous les coups de
bonnes photos si vous ne lui en
donnez pas l'occasion...

Quelles sont alors les differences
entre les gammes ? Ce sont essen-
tiellement la robustesse (critere
plus ou moins important selon
I'utilisation que I'on fait de son boi-
tier), la prise en main et le poids.
Par ailleurs, l'accés a certaines
fonctions avancées peut étre faci-
lité pour certains modeles haut de
gamme (double molette, etc.).





Quel type de capteur?

Deux types de capteurs équipent les reflex, chacun avec ses
avantages.

* APS-C: ce type de capteur est présent sur les boitiers d’entrée
de gamme. A objectif identique, il propose un cadrage plus
serré que le plein format. Le coefficient de conversion (voir
glossaire page 188) varie selon les marques, mais il est en ge-
néral autour de 1,5.

e Plein format (full frame) : c’est un grand capteur qui équipe les
boitiers experts et professionnels. L'image sera globalement
plus douce, et les cadrages possibles sans le coefficient de re-
cadrage plairont aux amateurs de paysage.

Le meilleur appareil photo sera souvent celui que I'on a avec soi. Les jours ou votre
reflex restera a I'hGtel, le smartphone peut alors étre une bonne alternative. Néan-
moins, la qualité du rendu n‘aura rien de comparable (images floues par exemple) et
vous pourrez avoir des difficultés a prendre des photos en basse luminosité, etc. En
voyage, l'intérét du smartphone résidera surtout dans la simplicité a envoyer instan-
tanément ses images a ses proches ou a les poster sur les réseaux sociaux.

\_ J

Ergonomie et poids

Au-dela de ce charabia technique, vous devez surtout prendre le
temps de tenir en main le boitier avant de vous décider a I'acheter
ou non (voir encadré page 4). Regardez dans le viseur et voyez si
vous vous sentez a |'aise, car c'est finalement le principal !

Surtout, en voyage, le poids d'un gros boitier n‘est pas négligeable.
Méme si, dans le magasin, celui-ci peut vous sembler pas si lourd
que ¢a, durant une journée entiere, dans votre sac ou pendu a votre
cou, ce sera une tout autre histoire. Pour partir éger, il existe sur le
marché de tres bons compacts.

Boitier et objectifs 7
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Conseils

GERER L'AUTONOMIE DE SES BATTERIES

On le sait, en numérique, si plus de batterie, plus de pho-
tos... Gérer |'autonomie de ses batteries est donc une
N\ question délicate en voyage, des lors que l'on risque de

4 ne pas avoir acces a |'électricité.
¥ - : L
. !;,“ Quoi qu'il en soit, avant de partir, vérifiez que toutes vos

: batteries sont bien chargées, car elles ont pu se vider
N depuis leur derniére utilisation.

Se meéfier du froid

En voyage, le froid est un ennemi redoutable, car il vide les batteries. Pensez
aranger vos batteries de rechange dans la poche intérieure de votre manteau
si vous ne voulez pas qu'elles soient complétement déchargées.

Désactiver I'écran LCD

Beaucoup de petites fonctions que I'on apprécie en temps normal sont tres
gourmandes en énergie : I'écran LCD en téte. Dés lors que vous savez le temps
compté, il vaut mieux s'en passer.

Limitez toutes les utilisations de I'écran LCD : évitez le Live View (fonctionnalité qui per-
met de visualiser le cadrage sur |'écran arriere) et utilisez le viseur pour les réglages. Pour
la plupart des boitiers, il suffit d'appuyer sur la touche Display pour désactiver |'écran.
Désactivez également |'affichage automatique de la photo sur I'écran LCD aprés le
déclenchement.

Etre minimaliste

Imaginez que vous étes en trek au fin fond de 'Amazonie et qu'il vous reste

encore trois jours de marche. Malheureusement, vous n‘avez plus de batte-

rie de secours et le témoin lumineux clignote, signalant que c’est bientdt la
fin de votre batterie. Que faire ? Vous devez employer les grands moyens pour gagner
quelques déclenchements : dites alors adieu au stabilisateur et a I'autofocus. Certes,
vous ne tiendrez pas les trois jours, mais vous pourrez peut-étre réaliser quelques photos
supplémentaires.





Prévoir des batteries de rechange

Méme si certains peuvent tenir avec une seule batterie, il est quand méme
plus rassurant d’en avoir au moins une de rechange avec soi — comme pour
les cartes mémoire.

Si le prix des batteries vous freine, sachez qu'il existe des sous-marques dont 'autono-
mie n'est pas forcément aussi bonne que chez les grands constructeurs, mais qui divisent
les prix par deux. Mais attention, toutes ces marques ne sont pas fiables. C'est pourquoi,
je vous conseille de vous tourner vers celles connues (par exemple, Phottix, Delkin...).
Par ailleurs, vous devez vérifier la compatibilité — presque chaque appareil a son propre
modele de batterie — et I'ampérage - s'il est trop faible, il peut, par exemple, empécher
les prises de vue en rafale. Enfin, sachez enfin qu'il existe sur le marché des batteries
qui sont incapables de communiquer avec les boitiers ; ces derniers ne pourront pas affi-
cher le témoin de charge qui indique si la batterie est presque vide.

Recharger ses batteries n‘importe ou

Dans tous les lieux fournis en électricité, un adaptateur universel devrait suf-

fire pour que vous puissiez recharger vos batteries —achetez-le avant de partir

voire, pour les plus retardataires, a I'aéroport. Mais comment faire au fin fond
de la jungle sans prise classique niacces a |'électricité ? Il existe sur le marché des gadgets
qui pourront vous dépanner en cas d'urgence.

* Le grip. Cette poignée qui se fixe sous le boitier peut recevoir deux batteries. On
entend souvent que cet accessoire rallonge I'autonomie, mais c'est faux. En réalite,
votre boitier utilisera 'une puis I'autre batterie. C'est comme si vous en aviez une
de rechange, sauf que I'appareil pese plus lourd! Il représente en revanche un réel
avantage lorsqu’il accepte les piles (genéralement, six piles AA), ce qui pourra vous
dépanner quand vous ne pouvez pas recharger vos batteries.

¢ Le chargeur solaire. Vous comprendrez aisément que cet accessoire n'est pas
adapté a tous les voyages puisqu'il suppose que vous laissiez le « panneau » au soleil
un certain nombre d’heures — notez que l'ensoleillement n'est pas forcément lié a
la chaleur. Les randonneurs 'accrocheront sur leur sac a dos, les cyclistes le placeront
sur le porte-bagages. Prévoyez tout de méme une batterie de secours pour photo-
graphier le temps que la batterie vide se recharge.

* L'adaptateur pour allume-cigare. Bien évidemment, il est exclusivement réservé aux
voyages en voiture !

Boitier et objectifs )
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Quels objectifs ?

Un voyageur photographe hésitera souvent a investir dans un ob-
jectif coOteux. En effet, on pense généralement, a tort ou a raison,
étre plus facilement sujet aux vols, aux pertes ou a la casse. Par
ailleurs, tout le monde n‘a pas envie d'avoir autour de son cou du
materiel qui colte plus que ce que les gens croisés gagneront par-
fois dans toute leur vie. La encore, c’est le choix de chacun.

Quoi qu'il en soit, I'objectif utilisé est bien plus important que le
boitier ; il est donc logique d'y consacrer un plus gros budget. Mais
n‘oubliez pas que son achat reste un investissement sur le long
terme que vous ne regretterez pas : un objectif vit longtemps et,
lorsqu'il est de qualité, il se revend facilement sans trop de décote.

Gamme d’objectifs de 8 a 200 mm.

Les criteres d'achat

Trois critéres définissent un objectif : sa focale, son ouverture et sa
qualité (construction et piqué). Il faut ensuite distinguer les zooms
(ou focales variables) des focales fixes (voir page 13).

Comme pour le choix du baitier, il ny a pas de regle absolue : c’est
a vous de cerner vos besoins, en prenant en compte les criteres ci-
dessus et votre budget.
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Pour économiser un peu d'argent, n’hésitez pas a vous tourner vers d'autres marques
que celle de votre boitier. Par exemple, Sigma et Tamron proposent des objectifs bien
moins chers, compatibles avec les boitiers des grands constructeurs. Les gammes
et leurs critéres techniques sont trop divers pour que l'on puisse établir un tableau
d'équivalences entre les différentes optiques du marché. Il faut se renseigner au cas
par cas, sur Internet ou dans la presse spécialisée.

Par ailleurs, il est inutile de vous précipiter et de tout acheter tout de suite. Il vaut
mieux investir au fur et a mesure dans de bons objectifs, plutot que d'acheter rapide-
ment tout un tas d'optiques de piétre qualité. Si vous n‘avez pas d‘idée précise, un kit
boitier + objectif 18-55 mm (c’est-a-dire un transtandard, voir page 16) est une bonne

maniére de commencer.

o .

La focale

La focale, exprimée en millimétres, influe sur I'angle de champ et le
cadrage. Pour mieux comprendre cette notion, regardez les quatre
photos ci-dessous. Vous constaterez que plus le chiffre de la focale
est éleve (ici, 200 mm), plus le sujet semble proche ; on parle alors
de « longue focale ». Plus la focale est courte (ici, 20 mm), plus elle
cadre large.

L'appareil n'a pas
bougé entre les
images, seul Uobjectif
utilisé a changé.
I : focale 10 mm.
2 : focale 50 mm.

— 3. focale 100 mm.
= 4 focale 200 mimn.

Boitier et objectifs 11
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Attention, c'est de ce constat que naft une erreur qui consiste a
préférer les zooms « a tout faire », c’est-a-dire ceux dont la plage
des focales est etendue. C'est souvent sujet a débat mais, selon
moi, lorsque l'on achéte un reflex, c'est pour changer d'objectif.
Ainsi, je considére que mettre un 18-200 mm sur ce type de boitier
n‘a aucun sens. En effet, une large plage couverte équivaut a une
qualité moindre, surtout que ces objectifs sont par ailleurs géné-
ralement peu lumineux. Les images réalisées seront donc plates,
avec peu de piqué. Et, pour schématiser, vous devrez ranger votre
appareil dés qu'il fera sombre. Dans ce cas, autant investir dans un
bon compact qui offrira le méme type de photos et prendra bien
moins de place dans votre sac. Avec un reflex, vous devez donc
acheter plusieurs optiques et jongler entre elles selon les situations
de prise de vue.

L'ouverture

Les objectifs comportent un diaphragme, qui est une ouverture va-
riable permettant de laisser entrer plus ou moins de lumiere dans
I'appareil photo. On regle l'ouverture du diaphragme par l'inter-
meédiaire du boitier, selon la luminosité de la scene (entre autres,
voir page 57), mais chaque objectif a une ouverture maximale, qui
difféere d’'un modele a I'autre. Cette derniére est inscrite sur l'objec-
tif, pres de la lentille. C'est également le nombre qui est donne a
coté des indications de focales dans les informations techniques.
Par exemple, un 24 mm f/2,8 est un objectif dont la focale est
24 mm et qui ouvre au maximum a f/2,8. S'il y a une double série de
nombres, comme c’est le cas sur la plupart des zooms, par exemple
18-55 f/3,5-5,6, cela signifie que I'objectif ouvre af/3,5a18 mmeta
f/5,6 @ 55 mm ; on parle alors d'ouverture glissante.

Cette donnée est importante car plus l'ouverture maximale est
grande, plus vous pourrez capter de lumiére méme dans un en-
vironnement sombre. Attention, plus le nombre est petit, plus
I'ouverture est grande (on dit alors que I'objectif est « lumineux »)
— vous obtiendrez ainsi de jolis flous d‘arriére-plan (voir page 60).
Ainsi, un 5o mm f/1,4 est plus lumineux qu’un 5o mm f/1,8.

Le stabilisateur

La stabilisation est un mot a la mode employé par les construc-
teurs comme argument marketing. Elle a pour but de compenser
les vibrations naturelles d’'un photographe en réduisant le risque





de flou. Je ne vais pas m'étendre ici sur le sujet. Sachez seulement
que certains objectifs sont meilleurs sans stabilisation, et que cette
technologie n'est réellement utile que pour les longues focales
(voir page 20).

Zoom vs focale fixe ?

Si vous débutez en photo, vous avez sGrement lu sur Internet des
débats sans fin concernant ce sujet, sans vraiment savoir quoi en
penser tant les arguments se valent. Il s'agit avant tout d'une af-
faire de go(t. Pour faire simple, le zoom permet de varier la focale,
contrairement a la focale fixe, qui porte donc bien son nom. Avec
cette derniére, il vous faudra reculer si le sujet ne rentre pas dans le
cadre, ou vous rapprocher s'il est trop loin.

Mais alors, faut-il privilégier un zoom ou une focale fixe ? Les uti-
lisateurs de focales fixes arguent que ces objectifs sont générale-
ment d'une meilleure qualité optique que les zooms, tout en étant
lumineux, et ce, pour un prix plus accessible. En effet, les zooms lu-
mineux coUtent cher, et le piqué des focales fixes est quand méme
appréciable. Par ailleurs, ils considerent que la focale fixe favorise
la réflexion : sans zoomer, on fait marcher ses pieds, on est moins
paresseux, plus créatif... Les adeptes des zooms trouvent, quant a
eux, qu'il est confortable de pouvoir réaliser la photo que I'on veut
pile a la focale désirée. Si I'on a un 24 mm et un 5o mm mais que
I'on souhaite du 35 mm, comment faire alors sans zoom ?

En realité, les choses sont un peu plus complexes que cela. En ef-
fet, reculer ou avancer n'a pas le méme effet que zoomer ou dézoo-
mer : un 50 mm n‘est pas un 35 mm un peu plus proche du sujet. Ily
a une grande différence entre étre a dix metres avec un 100 mm et
a un metre avec un 10 mm. La distance entre le sujet et l'appareil
n‘est pas la méme, le champ non plus, et tout cela influe forcement
sur 'arriere-plan (voir exemple page suivante).

En tant que photographe, il y a donc un vrai choix a faire, et possé-
der un zoom ne doit pas vous rendre passif. Au contraire, il faut en
profiter pour explorer toutes ses focales, et trouver celle quisied le
mieux a votre sujet. Mais les focales fixes ne sont pas a jeter pour
autant : lors d'un voyage sportif, par exemple, une ou deux focales
fixes permettront un encombrement et un poids restreints.

Boitier et objectifs 13
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La sculpture a la
méme taille et reste
au méme endroit sur
la photo, Uouverture
reste inchangée

mais, a gauche,

on a dézoommé en
s’approchant (17 mm)
alors qu’a droite, on a
fait Uinverse (50 mm).
On voit bien ce qui
change : en 50 mm,
on ne voit quasiment
pas Uenvironnement
du sujet perdu dans
le flou et le cadrage
plus restreint ; en

17 mm, on le voit
entierement et

il gagne en netteté : il
est donc plus présent.

En conclusion : prenez ce qui vous plait, jonglez entre focales fixes
et zooms, et choisissez ce qui correspond le mieux a chaque photo
que vous souhaitez prendre !

Quels objectifs en voyage ?

Comment choisir les objectifs a emmener avec soi ? Tout d'abord,
oubliez I'idée de tout prendre avec vous, car il sera primordial de
limiter le poids de votre sac, surtout durant les longues journées de
marche, de vélo, ou durant les expéditions en kayak... Se trimballer
une optique pour faire trois photos, ce n'est pas tres intéressant
meéme si vous avez un bon sac a dos.

Avant de partir...

Il est donc important de visualiser au préalable les photos que vous
souhaitez réaliser une fois sur place, car il est logique que vos be-
soins ne seront pas les mémes pour un safari en Tanzanie ou pour
un trek en Islande par exemple. Voici quelques idées de questions
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Le poids

du matériel
est l'ennemi
du voyageur !

a se poser avant de partir : trois photos de pigeons valent-elles que
j'emporte avec moi un 1/2 kg de téléobjectif ? Ai-je envie de photo-
graphier beaucoup de paysages ? Mon voyage va-t-il étre propice
aux portraits ? Etc.

Selon le type de voyage et vos goUts, vous allez donc préparer votre
sac differemment. Pour vous aider dans cette tache, voici une liste
non exhaustive des optiques que vous pouvez emporter avec vous
et des rendus photographiques possibles avec chacune d'elles.

La location de matériel est une option a envisager si vous ne voulez pas investir dans
I'achat d’un objectif qui ne vous sera que rarement utile une fois rentré de voyage. Par
_ exemple, si vous partez au Kenya mais n‘avez pas de téléobjectif, louez-le !

Boitier et objectifs 15





Les transtandards

Les objectifs transtandards sont parfaits en voyage, car ils cou-
vrent des focales assez courtes pour la ville et les paysages, et
assez longues pour le portrait. Leurs focales vont généralement
de 17 ou 18 mm a 5o ou 55 mm, voire 85 mm. Pour la plupart des
voyageurs photographes, s'il ne devait y avoir qu’un seul objectif a
transporter, ce serait sans doute celui-la.

Photos prises avec un
Tamron 17-50 mimn,
qui offre en plus
l'avantage d’étre
lumineux : ouverture
a f/2,8 constante sur
toute la plage focale.
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Le 50 mm

Le 5o mm est un must have ! Il a deux arguments en sa faveur : il est
ultra lumineux et, surtout, tres léger. Il permet ainsi de prendre des
photos nettes dans des conditions de tres faible éclairage.

C'est probablement la focale fixe la plus vendue chez les pho-
tographes de tous bords, car son prix reste tres abordable. Par
exemple, en version f/1,8, il coUte 100 euros chez Canon. Pour un
peu plus cher, vous le trouverez en version ouvrant a f/1,4 voire a
fl1,2.

Photos prises avec un 50 mm.

Boitier et objectifs 17
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Les ultra
grands-angles

Les ultra grands-angles, ou UGA,
sont des focales tres courtes, a par-
tir de 20 mm sur APS-C ou 16 mm
sur full frame, qui permettent des
angles de champ extrémement
larges.

Ces objectifs sont tres utiles en ville
lorsqu’il y a peu de recul et parfaits
pour la photo de paysage. Comme
ils ont tendance a déformer ce qui
se trouve en bordure intérieure du
cadre, vous ne les emploierez que
trés rarement en portrait. Bien s0r,
comme toute regle, celle-ci n'est
pas absolue !

Photos prises avec
un Canon 100 mm
macro.

18
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Les objectifs macro

Les objectifs macro permettent de s’approcher tres pres du sujet
pour en photographier les détails invisibles a I'ceil nu. La taille
d'un sujet peut étre reproduite a 1:1 (taille réelle) sur le capteur. lls
offrent des focales autour de 200 mm et sont lumineux.

Vous les emploierez surtout pour photographier les insectes et les
plantes ou minéraux. Attention, cela suppose de pouvoir bouger et
de beaucoup reculer des que vous voudrez photographier un sujet
plus grand qu’une mante religieuse ! Ils peuvent aussi se revéler
tres efficaces en photo de portrait ou comme petits téléobjectifs.

Photos prises avec un Canon 70-200 mm.

Boitier et objectifs 19
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Les téléobjectifs

Les téléobjectifs ont de longues focales. lls s'avéreront a la fois
lourds et tres chers si vous voulez quelque chose de lumineux. Une
mise au point rapide, voire une bonne stabilisation (voir page 12),
pourront étre appréciées pour reussir a capturer les images d'ani-
maux sauvages lointains, lors de safaris par exemple. Mais |'utilité
de cette optique ne se limite pas a la prise de vue d’animaux : pho-
tos de portraits, de concerts ou de détails sont autant d'occasions
de s’en servir.

Photos prises
avec un Canon
70-200 mim.

20
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Les fish-eye

Les objectifs dits « fish-eye » permettent des cadrages extréme-
ment larges, méme lorsque I'on n'a pas de recul, mais déformés. A
mon sens, méme si ce rendu sphérique est amusant, cette optique
n‘a d'intérét qu’en milieu urbain. Je vous conseille d'utiliser cet ef-
fet avec modération, car il peut rapidement lasser s'il est répéte sur
un trop grand nombre de vos images.

Photos prises avec un
Samyang 8 mm. Il est
peu cher mais, en
contrepartie, il est
totalement manuel
(pas d’'autofocus

par exemple).
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Pas a pas

CHANGER D'OBJECTIF EN VOYAGE

" Le changement d'objectif est le moment le plus propice au
, déplacement de poussiéres provenant de I'air ambiant, mais
aussi de la lentille arriere de votre optique. Dans les premiers
mois qui suivent I'achat d'un reflex, et méme parfois plus
tard, on est donc souvent un peu réticent a I'idée de changer
d'objectif. C'est encore pire en voyage ou votre matériel sera
confronté au sable, a la poussiére, a la pluie et au vent.

Restez vigilant sans pour autant y voir un gros probléme. Rien ne sert de stresser inutile-
ment, car vous risqueriez de faire plus d'erreurs. Dites-vous que votre appareil n'est pas si
fragile, et ayez des gestes sOrs.

Se mettre a |'abri du vent

N‘importe qui pourvu de bon sens le sait : on ne change pas d'objectif pendant

une tempéte de sable ! Trouvez un lieu un peu abrité, ou tournez au moins le

dos au vent. Par exemple, protégez-vous a l'aide d'un mur, sous un Abribus,
etc., ou allez a l'intérieur.

Eteindre le botier

La poussiére est attirée par |'électricité statique. C'est pour cela que le maté-

riel informatique et électronique en est toujours tres rapidement recouvert

quand les meubles en bois sont plus épargnés. Il en est de méme pour votre
appareil photo. C'est pourquoi, avant de retirer l'objectif, vous devez commencer par
éteindre le boitier.

Incliner le boitier vers le sol

Limitez les risques d'entrée de poussieres en inclinant le boitier vers le sol.
Cela le protege également de tout ce qui pourrait éventuellement tomber du
ciel ou d'un arbre.

Préparer I'objectif suivant

Le but est de minimiser le plus possible le temps durant lequel le boitier reste
ouvert, sans objectif monté dessus. Pour cela, ayez a portée de main l'objectif
a mettre en place : saisissez-le et retirez son bouchon arriere.
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Retirer I'objectif en place et insérer le suivant

Vous pourriez étre tenté d'effectuer cette étape le plus rapidement possible,

et c'est une erreur ! N'allez pas trop vite non plus, car c'est le meilleur moyen

de déplacer les poussieres en suspension dans 'air et de faire tomber I'un des
objectifs.

Repérez au préalable les points rouges ou blancs présents sur l'objectif et sur le boitier, a
proximité de la jonction, qui aident a bien positionner 'optique. Puis effectuez I'échange
calmement. Rassurez-vous, cette manipulation deviendra vite instinctive si cela nest pas
déja le cas. Avec le temps, vous pourrez méme |'effectuer les yeux fermés !

Replacer le bouchon arriere

Si les bouchons avant correspondent aux diametres des objectifs, et ne sont
donc pas interchangeables, ceux de I'arriére sont tous identiques. Le bouchon
que vous avez retiré du nouvel objectif pourra donc se visser sur le précédent.

Au ceeur des Alpes suisses.
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CHAPITRE 2

Sac et
- aCcessolres
PNOTO

Les achats possibles pour un photographe sont

d’une variété inépuisable. Certains seront des gadgets,
d’autres s’avéreront presque indispensables

en voyage. Le premier est, bien str, le sac,

pour ranger, proteger et transporter son materiel.

Le sac que vous devrez porter tous les jours

pendant votre voyage et qui sera responsable

de la sécurité de votre materiel :

il faut bien le choisir !
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Le sac Flipside 400 de
Lowepro posséde une
housse antipluie trés

pratique en voyage.

Choisir son sac photo

En tant que photographe, vous transporterez du matériel encom-
brant, fragile et lourd. Pour le protéger, le choix est vaste : sacoche
a objectifs, protection caoutchouc pour le boitier, étuis divers...
Mais un bon sac photo vous évitera |'achat de ces accessoires.

Il existe des sacs photo pour tous les usages et tous les goUts.
Comme personne ne voyage de la méme maniere, il m'est difficile
de vous en conseiller un en particulier. En effet, entre I'autotour (en
bus ou en voiture) et le trek, vos besoins ne seront évidemment
pas les mémes. Mais voici tout de méme quelques pistes pour vous
aiguiller dans votre achat.

Le sac ideal

Un bon sac photo doit étre confortable. Dites-vous bien que le por-
ter de temps en temps le week-end pour une promenade et partir
avec pendant trois semaines en vacances, ce n'est pas du tout la
méme chose. En voyage, vous marcherez beaucoup, voire cra-
pahuterez lors de treks ou de randonnées. Si vous voulez profiter
pleinement de vos journées, votre sac doit donc étre adapté pour
ne pas risquer d'avoir rapidement mal au dos. N'oubliez pas égale-
ment de répartir son poids sur vos deux épaules et évitez de trop le
charger. Mais attention, ne le choisissez pas trop petit, sous peine
de devoir peut-étre le changer |'année suivante.

Privilégiez un modele pra-
tique, completement modu-
lable avec des bandes Velcro.
Vous pourrez ainsi 'organiser
comme bon vous semble,
selon les objectifs que vous
avez decide d'emporter. Cer-
tains modeles proposent éga-
lement des accessoires tres
pratiques comme une housse
antipluie (voir ci-contre), car
on n'est jamais a l'abri d'une
averse...





Enfin, un bon sac photo doit étre solide. Imaginez-vous terminer
votre voyage en devant le porter dans vos bras parce que |'une
de ses bretelles a laché ! C'est pourquoi, d'une maniere générale,
je vous conseille d’opter pour une marque spécialisée (Vanguard,
Lowepro, Kata, Tamrac...). Ce n'est pas une regle absolue, mais
VOoUs aurez ainsi tout de méme moins de risques de voir une laniere
se découdre ou un compartiment se déchirer par exemple.

g

facilement a son contenu ? Etc.

Testez-le !

Un sac peut colter assez cher et vous allez le porter plusieurs heures par jour pendant
vos voyages, vous devez donc vous assurer qu'il est confortable et solide. Je vous
conseille de vous rendre en magasin pour essayer différents modéles — rien ne vous
empéche ensuite de I'acheter sur Internet.

Surtout, ne vous sentez pas ridicule : mettez-le sur vos épaules et essayez de repartir
son poids. Posez-vous enfin les questions suivantes : suis-je a l'aise ? Puis-je accéder

Le sac en bandouliere

En voyage, on peut se retrouver a marcher
beaucoup, il vaut donc mieux éliminer tout
de suite les sacs en bandouliére. Pour faire
une petite balade en ville avec un seul objec-
tif de rechange, il peut étre un bon choix et
s'avérer pratique, car on accede rapidement
a son contenu. Mais en voyage, les journées
sont parfois longues... La premiére mati-
née, ¢a va aller, puis vous commencerez a
avoir mal a I'épaule. Vous changerez alors la
bandouliére de coté mais, rapidement, vous
aurez de nouveau mal. A la fin de la journée,
vous changerez d‘épaule toutes les dix mi-
nutes en n‘ayant qu’une envie : laisser votre
sac sur un banc.

)

Sac Slingshot.

On inclut dans les sacs en bandouliére, tous les sacs dits « Sling-
shot », qui se portent sur le dos mais qui n‘ont qu‘une seule bre-
telle. Sur une longue journée, ils vous bousillent tout autant le dos.

Sac et accessoires photo

27





Astuce

Vous possédez un sac en bandouliere et vous ne souhaitez pas investir dans un sac
dédié ? Il existe une alternative : le glisser dans un sac a dos lambda. En plus d'étre dis-
cret, il vous évitera d'avoir trop mal au dos et votre matériel sera protégé. Mais cette
astuce a aussi un gros inconvénient : vous accéderez difficilement a votre matériel.

Le sac a dos

Il existe des sacs a dos mixtes et d'autres congus uniquement pour
ranger son matériel photo.

Le sac mixte

Le sac mixte sera un choix judicieux pour le voyageur photographe.
Généralement peu encombrant, il dispose par ailleurs d'un com-
partiment séparé pour ranger de quoi survivre toute une journée
(un pull, un guide de voyage, une petite bouteille d'eau, un paquet
de gateaux...) sans jongler entre plusieurs sacs. Par exemple, la
gamme Fastpack de Lowepro est plut6t pratique : elle offre un bon
compromis entre affaires personnelles et matériel photo, avec un
acces relativement rapide par le coté.

Le sac photo

Sac photo avec ouverture  Le sac photo peut aussi étre détourné pour accueillir vos affaires
parledos.  personnelles, car il posséde généralement un ensemble de poches
(intérieures et extérieures pour les objets qui n‘ont pas de valeur) et
parfois des filets sur les cotés pour les bouteilles d'eau, le parapluie,

un Gorillapod...

Le gros avantage de ce type de sac est que le matériel est faci-
lement accessible. Par exemple, le modele présenté ici (voir ci-
contre) propose une ouverture au dos du sac. Il est par ailleurs
trés confortable : les bretelles et le dos sont bien rembourrés, et
deux sangles viennent se fermer devant pour un meilleur por-
tage. Une fois harnaché de la sorte, le poids ressenti diminue
considérablement.
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Modéle Flipside
400 de chez

. Lowepro. Il existe
dans plusieurs
tailles (comme

la gamme
Fastpack), toujours
avec les mémes
caracteristiques.
Pour accéder a son
contenu, fermez
la sangle ventrale,
retirez les bretelles
et faites pivoter

le sac.

Les accessoires photo

En photo, lorsque I'on débute, on ne posséde souvent qu’un boitier
et un ou deux objectifs. Puis, avec un peu d'expérience, on prend
vraiment conscience qu'il faut s'équiper pour permettre toujours
de nouveaux types de prises de vue. Au-dela des optiques (voir
page 10), vous devrez aussi investir dans quelques accessoires.
Selon les voyages et le type de photos envisage, vous n‘acheterez
pas laméme chose. Voici une liste d'accessoires et leurs caractéris-
tiques pour que vous puissiez y voir un peu plus clair.

Pour les objectifs

Il existe sur le marché toute une panoplie de compléments op-
tiques, et on trouve de tout au niveau de la qualité : multiplica-
teurs, bagues allonges, bonnettes et soufflets pour la macro (voir
glossaire pages 187 et 190)... Mis a part les multiplicateurs de fo-
cale, ils seront globalement tous inutiles en voyage.

Le pare-soleil

En voyage, le pare-soleil est indispensable, car il protégera la len-
tille de votre objectif du soleil (du flare et des autres aberrations
optiques, voir glossaire page 187) et de chocs éventuels.
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Filtre polarisant.

S'il est parfois fourni avec l'objectif, certaines marques vendent ce
bout de pastique séparément et a prix d'or. Aussi, faites un tour sur
Internet pour vous procurer un modele sans marque. Mais gare a
son diametre !

Le multiplicateur de focale

Vous partez en Tanzanie mais n‘avez qu’un 70-200 mm ? Pour pho-
tographier certains animaux, ce sera trop court. Si vous n'avez pas
les moyens d'acheter une nouvelle optique ni d’en louer une, le
multiplicateur de focale s'avere alors trés utile pour augmenter la
longueur focale d'un objectif. Pour simplifier, disons que c’est une
grosse loupe qui se place entre le boitier et 'optique, et qui permet
d'agrandir le zoom. Son utilite est limitée a certains usages et donc
a certains voyages ou la photographie animaliére ou de détails
lointains tiennent une grande place.

Les filtres

Les filtres ne seront pas compatibles d'un objectif a I'autre si les
diametres de ces derniers different. C'est pourquoi vous devez
tenir compte du diametre de la lentille pour les choisir — malheu-
reusement, les prix augmentent en fonction de la taille. En cas de
doute, regardez a l'intérieur du bouchon pour connaftre sa taille
en millimétres. Sinon, recherchez le modele sur un site Web mar-
chand ; son diameétre sera indiqué dans les spécificités. Attention,
une fois vissés sur l'objectif, les filtres ne doivent pas géner la mise
en place du bouchon ou du pare-soleil.

Ce qui vaut pour les objectifs vaut également pour les filtres : il
est de mauvaise qualité, vous pouvez perdre en netteté. En effet,
tout ce qui se trouve entre votre capteur et le sujet est susceptible
de dégrader I'image finale. C'est pourquoi, sans forcément acheter
un filtre qui colterait plus cher que votre optique, il est préférable
de se tourner vers les grandes marques (Hoya, B&W pour les meil-
leures, ou Cokin) et de surtout éviter les no name. Sachez que le
prix est souvent un bon indicateur de la qualité.

Le filtre polarisant

En tant que voyageur photographe, s'il est un filtre que vous ap-
précierez, c'est bien le polarisant. Rapidement, vous ne pourrez
plus vous en passer. Surtout qu'il peut étre vissé en permanence
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sur l'objectif, pour un encombrement minimal. Mais avant de
I'acheter, assurez-vous d’en avoir réellement |'utilité. Il s'emploie
essentiellement pour la photo de paysage ; nul besoin donc d'in-
vestir dans cet accessoire si vous ne comptez pas réaliser ce type
de prise de vue.

~
Comment ¢a marche ?
Le filtre polarisant se compose d'une partie fixe qui se visse sur l'objectif, et d'une
bague que vous pouvez tourner pour modifier la maniére dont arrive la lumiére (dans
ce cas, on parle de « polarisant circulaire »). Le résultat sera visible dans le viseur
S puisque I'on influe directement sur le rendu.

Sa premiere fonction sera de protéger la lentille de votre objec-
tif — en cas de chute, il est préferable de casser le filtre plutot que
l'optique. Il vous permettra aussi de réaliser de meilleures photos.
Grace a lui, vous pourrez en effet influer sur la densité du ciel, ce
qui peut s'avérer tres pratique en photo de paysage. De maniére
générale, I'image obtenue sera plus esthétique, plus contrastée :
le ciel sera plus bleu, moins triste et moins plat (voir ci-dessous).
Par ailleurs, c’est du temps de gagné au post-traitement, car c'est

Ces deux images ont

été réalisées avec les
mémes réglages a une
seconde d’intervalle, le
temps de tourner le filtre
polarisant. Remarquez
comme le ciel est
beaucoup plus bleu sur
la photo de droite.
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une retouche de moins que vous aurez a réaliser a ce moment-Ia.
Cependant, I'accessoire a ses limites : un ciel blanc restera blanc.

Le filtre polarisant modifie enfin les reflets qui apparaissent sur
toutes les surfaces (sur I'eau par exemple, voir ci-dessous), sauf sur
le metal.

En plein soleil (a gauche), impossible de voir les poissons pourtant visibles a Uombre. J'ai donc tourné
le filtre polarisant pour estomper les reflets dus au soleil et ainsi les apercevoir (a droite).
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Les autres filtres

D’autres filtres sont disponibles qui seront plus ou moins utiles se-
lon vos envies créatives et habitudes. Vous entendrez souvent par-
ler des filtres UV, dont le seul intérét sera de protéger l'objectif — ce
qui n'est déja pas si mal — mais, la encore, il vous faudra mettre le
prix pour ne pas dégrader I'image.

Il existe aussi toute une gamme de filtres ND (Neutral Density), plus
ou moins forts (ND4, ND8... ND4oo, etc.), dont le but est de faire
perdre en luminosité : pour la méme dose de lumiere, il faudra un
temps de pose plus long (par rapport a une photo prise sans filtre).
lls servent souvent a réaliser des poses longues (voir page 105)
lorsque la luminosité est trop importante, dans le but d'obtenir cer-
tains effets, par exemple avec de l'eau en mouvement. lls seront
utiles également pour obtenir une faible profondeur de champ
lorsque la lumiére est trop forte, comme en studio ou lorsque 'on
travaille en plein jour avec de tres grandes ouvertures.

Enfin, vous trouverez des dizaines de filtres a effets, dont les ren-
dus sont plus ou moins esthétiques. Depuis I'avenement du nume-
rique et les facilités offertes par le post-traitement, ils sont désor-
mais relativement inutiles.
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Les autres accessoires

Aucun accessoire n'est obligatoire : ne rentrez pas dans les tra-
vers des photographes acheteurs compulsifs ! Un accessoire doit
répondre a un besoin ou a l'envie d’explorer un nouveau domaine
photographique. Surtout en photographie de voyage: pensez
qu'outre le colt, un accessoire représente aussi du poids et de
I'encombrement.

Le trépied

C'est généralement l'un des premiers achats que l'on fait apres
I'appareil photo. Mais est-il vraiment utile en voyage ?

Vu l'encombrement d'un trépied classique, il faut vraiment en avoir
I'utilité une fois sur place. Si vous comptez réaliser beaucoup de
poses longues (voir page 105), des photos dans des conditions dif-
ficiles et des autoportraits, son achat est justifié et il peut méme
s'avérer indispensable. En revanche, si vous ne photographiez que
des paysages de jour, alors réfléchissez-y a deux fois, car un tré-
pied c’est lourd et encombrant. Le poids reste votre ennemi n°® 1
en voyage !

Mais attention, dans le cas du trépied, le poids ne doit pas étre :
votre premier critére d'achat, car vous fixerez dessus un boitier de  Trépied surmonté
plusieurs centaines d'euros. La premiére chose a regarder estdonc  d’un reflex.

sa solidité. Vérifiez aussi sa charge admissible, qui doit étre supé-

rieure au poids de votre boitier muni de votre plus lourd objectif.

4 g u : )
Trépied interdit

Dans certains cas, on pourra vous refuser I'entrée d'un lieu avec un trépied. A vrai
dire, I'humeur des employés de la sécurité jouera pour beaucoup et, souvent, aucune
véritable explication ne sera donnée. Au Taj Mahal, on vous dira peut-étre que c'est
pour ne pas faire d'ombre aux photographes professionnels. A I'Empire State Buil-
ding, on vous parlera de lutte antiterroriste... Aussi, si vous comptez faire des visites,
renseignez-vous avant pour ne pas avoir a laisser votre trépied a I'entrée.
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Monopode, avec son
pied unique.

Mais comment faire si I'on ne veut pas s'encombrer d’un tel acces-
soire ? |l existe des solutions, plus souples d’utilisation, qui sont de
bons compromis a envisager en voyage.

* Le monopode. Grace a son pied unique, il permet de gagner en
stabilité, ce qui est particulierement appréciable avec les lon-
gues focales. Mais forcément, il ne tient pas tout seul ! Com-
posé de plusieurs sections rétractables, il existe en différentes
tailles : vérifiez qu’une fois replié, il loge bien dans votre sac.

* Le Gorillapod. Trés flexible et léger, c'est une espece de mini-
trépied, plutot pratique dés lors que I'on trouve un endroit ou
le poser/fixer. Attention, il ne se régle pas en hauteur. Dans ce
cas, une seule solution s’offre a vous : trouver un élément de
I'environnement sur lequel le poser.

~ N
Conseil
Si vous prévoyez des séjours dans des pays froids, pensez que le métal sera glacé et
douloureux @ manipuler méme avec des gants. Dans ce cas, privilégiez un trépied
pourvu d'un revétement. Sinon, enroulez du Scotch sur deux de ses pieds pour ne pas
trop sentir le froid du métal.
N J

L -
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n

-«
-

-

Le Gorillapod, un trépied
peu encombrant.

34

La télécommande

Que ce soit pour éviter que le boitier bouge au moment du déclen-
chement, pour bloguer le mode Bulb (voir glossaire page 188) ou
pour réaliser un autoportrait, la télécommande est un accessoire
apprecie des photographes dans les situations ou le retardateur ne
suffit pas.

Vous la trouverez en version filaire ou infrarouge, chacune avec ses
avantages et ses inconvénients. Avec la premiére, vous ne pourrez
vous eloigner de I'appareil photo que de la longueur du cable, et la
seconde vous sera surtout utile pour réaliser des autoportraits, car
le déclenchement est moins aisé dés lors que I'on ne se trouve pas
face a l'objectif.





D’autres téelecommandes

Il existe également des télecommandes a intervallometre, pour déclencher de fagon
automatique a intervalles réguliers, permettant d’effectuer des time lapse (voir glos-
saire page 191), mais elles n‘ont pas vraiment le méme prix : a réserver aux vidéastes...

Le flash cobra

L'utilisation du flash cobra est sujette a débat. Certains le fustigent
parce qu'ils ne savent pas s'en servir, d'autres 'emploient a tout-va
quitte a réaliser des images sans relief. Quoi qu'il en soit, sachez
qu’il ne vous sera d'aucun secours si vous ne prenez pas le temps
d'apprendre a l'utiliser de maniére créative.

Il se révele tout de méme tres pratique pour les prises de vue en
plein soleil, pour déboucher les ombres. Mais n‘oubliez pas de
prévoir quelques accessoires pour 'adoucir tel un bounce, petit
morceau de plastique blanc a fixer sur la téte du flash, qui permet
de diffuser la lumiere — vous le trouverez facilement dans les bou-
tiques spécialisées ou sur Internet, dans le rayon des accessoires
pour flash —, et/ou pour le déporter, par exemple avec un cordon
d’extension ou un jeu de déclencheurs radio.

Le flash reste

un accessoire
encombrant.
Emportez-le avec
vous uniquemernt
st vous en avez
réellement besoin.
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Avec son encombrement
minimal, la Pogo
de Polaroid est un

accessoire indispensable,
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qui procurera de grands
moments de joie.

Une imprimante portable

C'est 'accessoire que tous les voyageurs qui aiment realiser des
portraits devraient avoir avec eux. Si vous étes au calme et que
vous souhaitez faire plaisir a votre modele d'un jour, offrez-lui un
tirage de la photo que vous venez de réaliser. Je vous certifie que
cette petite attention sera trés appréciée ! Attention cependant,
evitez d'utiliser votre imprimante en présence d'enfants, car ils
risquent de se bagarrer pour avoir un tirage, et vous n‘aurez ni le
temps ni assez de batterie pour en offrir un a chacun.

Il existe plusieurs modéles sur le marché. Mais, dans ce domaine,
le leader incontesté est la Pogo de Polaroid. Bien évidemment, ne
vous attendez pas a des tirages d'art. Vous retrouverez en effet les
couleurs un peu passées caracteéristiques des tirages Polaroid. De
toute fagon, ce n'est pas ce qui importe : le but n‘est pas d'impri-
mer une photo impeccable, mais juste de donner un petit souvenir
sympa et plein de charme.

La Pogo se branche a votre boitier photo via un cable USB, mais
elle peut aussi fonctionner en Bluetooth. Elle est compatible avec
tous les types de boitiers, du compact au reflex, et méme avec un
smartphone. Le seul impératif est de faire du JPEG, l'imprimante
ne reconnaissant pas le RAW, et donc de déclencher en RAW +
JPEG si vous souhaitez par la suite retravailler vos images. Vu
qu'elle fonctionne sans encre, ce n'est donc pas la peine d’acheter





des cartouches tous les deux jours. Il suffit juste d'acheter du pa-
pier, qui ne coUte pas trés cher — chaque tirage reviendra a 25 cen-
times environ. Petit plus trés pratique : le papier est autocollant. Je
ne lui vois qu'un défaut, c’est son autonomie. En moyenne, comp-
tez 10 impressions par jour. Attention, si vous ne |'utilisez pas, elle
se décharge tres vite.

Comment stocker
ses photos ?

Enregistrer ses images, c'est le nerf de la guerre ! Cette question
est donc cruciale en voyage. Un sac volé, une mauvaise manipula-
tion, une carte mémoire oubliée dans une chambre d’hotel, et ce
sont trois semaines de souvenirs de vacances qui s'envolent...

Selon le type de séjour (durée du voyage, facilité d'acces a I'élec-
tricité et a Internet...), la marche a suivre sera différente, mais se
basera toujours sur la méme regle simple : il faut essayer autant
que possible d'avoir toujours avec soi deux supports de stockage
différents, de telle sorte qu‘a aucun moment, on ne puisse perdre
I'ensemble de ses photos. Voici les différentes solutions possibles.
La meilleure reste celle qui s'adaptera le mieux a votre facon de
voyager, et qui vous permettra de garder l'esprit léger !

Prévoir plusieurs cartes mémoire

En voyage, il est préférable d’emporter plus de cartes mémoire
que nécessaire, méme s'il est facile de s'en procurer dans les
grandes villes. Ce serait dommage de rater une bonne photo parce
qu’elles sont toutes pleines. Selon moi, mieux vaut partir avec plu-
sieurs cartes de 2 a 8 Go, plutot qu’une seule de grande capaciteé.
Ainsi, en cas de perte, de vol ou d'accidents divers, vous ne per-
drez qu’une partie de vos photos, et non la totalité. Pour les courts
voyages, je vous conseille de les vider seulement une fois rentré
chez vous, et de bien veérifier que la copie est complete avant de
les formater.
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Quels critéres prendre en compte pour choisir ses cartes mémoire ?
Ce qui les différencie, c'est la vitesse d'écriture et de lecture. Une
carte mémoire rapide est utile pour les prises de vue en rafale. Mais
c'est surtout en déchargeant vos images que vous verrez la diffé-
rence. Si vous souhaitez filmer avec votre reflex, une carte bas de
gamme, avec une vitesse d'écriture trop basse, risque de ne pas
étre suffisante.

Attention, ne vous laissez pas berner par les prix alléchants de cer-
tains fabricants et préférez la fiabilité des marques connues dans
le domaine (SanDisk, Lexar...). Il serait en effet dommage que la
carte vous lache en plein voyage.

En voyage, mieux

vaut prévoir plusieurs - -
cartes memoire @)
pour ne pas risquer >

d’étre a court !

f N
Astuce
Vous devez trouver un moyen pour distinguer rapidement les cartes qui sont pleines
de celles qui sont vides. Le but est double : ne pas perdre de temps et ne faire aucune
manipulation qui pourrait étre regrettable! Par exemple, rangez-les dans deux
endroits séparés ou dans des étuis, ou différenciez-les grace a des gommettes de
\_ couleurs différentes. y
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Graver des DVD

Sivous partez longtemps, vous trouverez sGrement des cybercafés
dans les grandes villes ou faire graver des DVD de vos photos. Pre-
voyez une sauvegarde en deux exemplaires, car vous n'étes pas a
I'abri de perdre I'un des DVD — vous pouvez aussi en envoyer un a
un ami pour plus de sécurité. Mais avec une capacité de 4,7 Go par
disque, il vous en faudra quelques exemplaires! A I'heure ouU I'on
shoote en 25 Mpix, chaque image pese plusieurs dizaines de Mo et
on se retrouve donc beaucoup plus vite débordeé.

S'équiper d'un support externe

Pour les longs séjours, vous pouvez partir avec un support externe
pour decharger au fur et a mesure vos cartes memoire.

Les videurs de cartes sont spécialement congus pour ¢a. Certains
sont méme munis d'écrans pour visualiser directement ses images.
Sinon, un iPod ou un ordinateur portable pourra aussi bien faire I'af-
faire. Par exemple, les netbooks récents sont incroyablement lé-
gers et peu encombrants ; malheureusement ce matériel est peut-
étre voué a disparaitre face a l'essor des tablettes. Notez que sur
ces derniéres, il est impossible de retoucher ses photos ou de tenir
un blog de voyage étant donné I'absence de clavier et de souris.

Par ailleurs, une solution associant ordinateur portable et disque
dur peut étre plus sécurisante lors de plus longs voyages. Pour un
peu plus de cent euros pour un disque dur, vous pourrez ainsi stoc-
ker 1 To de photos.

Et Internet ?

Enfin, il est envisageable de transférer ses photos sur Internet, par
exemple via Dropbox (www.dropbox.com), un serveur personnel,
un compte Flickr (www.flickr.com) ou DarQroom (www.dargroom.
com). Mais, vu le caractére aléatoire des debits et des possibilités
de connexions que vous trouverez sur votre route, c’est un peu illu-
soire. Par contre, il vous reste la solution de n‘envoyer, en guise de
sauvegarde, que vos meilleures images.
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CHAPITRE 3

Si un appareil numerique peut vivre tres longtemps
quand on en a une utilisation classique, le voyage
est pour lui tres usant. Il va étre confronté

a de nouveaux climats, subir d’inévitables chocs,
devoir supporter les moussons, les tempétes de sable,
les bus sans suspensions. Et ce sera a vous,
photographe, de le protéger de toutes ces agressions.

o Sur le glacier d’Aletsch, en Suisse.





Protéger son matériel

Vous pourrez éviter les rayures sur I'écran LCD de votre boitier en
le couvrant de film plastique, ou vous prémunir contre les pous-
sieres en collant du gaffer sur les joints, mais que faire dans des
situations « extrémes » rencontrées en voyage ? Voici quelques
conseils sur deux grands classiques : la neige et la plage.

-E Pour faire ressortir les flocons, on peut jouer avec le flou
et chercher les contrastes.

En séjournant dans des contrées en-
neigées, vous allez étre confronté a
deux problemes: le froid (les boitiers
supportent tres mal les températures
negatives) et I'humidite.

Le froid aura des conséquences di-
rectes sur les batteries qui risquent de
rapidement se vider (voir pages 8 et g),
mais aussi sur votre boitier, dans les
conditions plus extrémes. En effet, le
plastique est tres sensible aux basses
températures, et toutes les petites
mécaniques risquent alors de geler.
Pour éviter cela, il va falloir protéger
votre boitier. Il existe des étuis en Néo-
préne, spécifiques a chaque modéle
(et disponibles dans plusieurs coloris)
qui le protégeront quand vous le sorti-
rez du sac pour la prise de vue. Sinon,
I'autre solution consiste a garder votre
boitier le plus possible contre vous,
en vous dépéchant de le ranger entre
deux clichés. Cest particulierement
vrai pour les compacts, encore plus
sensibles au froid; vous logerez tres
facilement ces derniers dans la poche
de votre blouson.
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La condensation est le phénoméne le plus dangereux, car elle
s'immiscera dans les parties électroniques de votre appareil photo.
Humidité et electronique ne font pas bon ménage : les circuits et
autres composants risquent alors de s‘oxyder. Mais comment |"évi-
ter ? Vous devrez fuir les gros changements de température. Sur le
chemin du retour, aprés une journée de prise de vue, placez votre
matériel électronique dans des sacs hermétiques tels des sachets
de congélation, afin de protéger les circuits de la buée. Cette der-
niere se formera alors sur le sac et non sur votre boftier. Ensuite,
lorsque vous retournez dans un intérieur chauffé, laissez votre
mateériel de c6té, dans votre sac et loin de toute source de chaleur,
pendant une petite heure, le temps qu'il se réchauffe. Surtout ne
posez pas votre sac contre le radiateur !

Le Pére-Lachaise sous
la neige. Ici, le noir

et blanc convient
parfaitement puisque
la scéne est dépourvue
de couleurs.
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En hiver, on peut aussi profiter de superbes lumieres chaudes et rasantes.

Méme si les objectifs craignent moins I'humidité, n’hésitez pas a
les protéger surtout si la neige commence a tomber. Dans ce cas,
essayez de protéger tout votre matériel dans des sacs plastiques.
Sinon, rangez votre appareil photo pour aller vous mettre au chaud
(voir aussi page 52).

Les photographes qui partent pour de grandes expéditions dans le Grand Nord
laissent souvent, la nuit, leur appareil dehors pour ne pas créer de choc thermique
lorsqu'ils rentrent sous la tente. Dans ce cas, il faut juste ne pas oublier de retirer la
batterie qui, elle, appréciera la chaleur!

\ _/

Enfin, pour limiter 'humidité dans votre sac, glissez-y des petits
sachets de silica, que vous trouverez dans les chaussures que vous
achetez par exemple. Attention, votre sac ne sera pas pour autant
waterproof !
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A la plage

La plage réunit deux ennemis : le sable et I'eau, mais ce n'est pas
une raison pour ne pas sortir votre appareil.

La premiére précaution a prendre va étre de mettre la sangle ou la
dragonne de votre appareil afin qu'il ne tombe pas. Ensuite, il vous
faudra veiller a ne pas laisser le sable s'immiscer partout. Pour cela,
essuyez-vous les mains avant d’utiliser votre matériel et rangez le
tout dans des sacs hermétiques. Enfin, évitez autant que possible
les changements d'objectifs. Si vous ne pouvez pas faire autre-
ment, protégez votre boitier et placez-vous dos au vent. Une fois
chez vous, nettoyez bien votre étui et/ou votre sac photo, de sorte
qu‘aucun grain de sable ne traine dedans.

L’Ecosse sous la neige.

Sachets de silica.

Voyager avec son matériel 45





La plage de Barcelone : ciel bleu et sable chaud.

Sur la plage de Miami,
les touristes affluent toute l'année.






o

Si vous partez souvent au bord de la mer et souhaitez profiter au maximum de la
plage sans stresser pour votre appareil, il peut étre intéressant d’investir dans un petit
compact étanche, voire une housse imperméable (ou un caisson) pour votre reflex.
Vous pourrez ainsi survivre aux vagues et méme aller prendre des photos sous I'eau.

J

Le probleme de la mer, outre I'eau elle-méme, c'est le sel qui est
hautement corrosif. Pour autant, ne perdez pas tout espoir si ja-
mais votre appareil venait malheureusement a tomber dans I'eau.
A lI'époque ou il n"y avait pas d’électronique dans les appareils pho-
to, on conseillait de garder le boitier noyé dans un sac plastique :
l'oxydation n'apparait que lorsqu'il y a de l'oxygene, et donc hors
de I'eau. Ce conseil n‘est plus a appliquer du tout !

Si cela vous arrive, enlevez immeédiatement la batterie et la carte
meémoire, puis rincez le boitier a I'eau claire pour retirer tous les
petits dépots, notamment de sel. Laissez-le éteint et n'‘essayez
surtout pas de le rallumer tout de suite. Essuyez-le ensuite minu-
tieusement avec un chiffon propre, mais sans frotter ni appuyer.
Puis ouvrez tout ce qui peut I'étre (clapet pour les cartes, flash...) et
laissez sécher I'appareil dans une piéce ventilée. Eventuellement,
vous pouvez utiliser un seche-cheveux en position froide ou le pla-
cer dans une boite pleine de riz (les grains absorberont I'humidité).
Faites de méme avec les accessoires. Attendez enfin plusieurs
jours, voire une semaine si le boitier est resté longtemps dans
I'eau, et essayez de le rallumer.

Si rien ne se passe, tentez votre chance aupres du service aprés-
vente de la boutique ou vous avez acheté votre matériel, méme s'il
y a de fortes chances pour que la garantie ne couvre pas cet acci-
dent. Sinon, demandez quand méme un devis, on ne sait jamais...
Enfin, renseignez-vous aupres de votre compagnie d‘assurance, car
il arrive que certaines prennent en charge ce type d'accident.

Il y a essentiellement deux choses a nettoyer sur un appareil pho-
to : l'objectif et le capteur.

De maniére générale, le capteur n'a pas besoin d'étre nettoyé aprés
chaque utilisation ; au contraire, méfiez-vous des lieux poussiéreux
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qui pourraient produire l'effet inverse de celui escompté en faisant
entrer dans le boitier plus de poussieres que vous n‘en enléveriez.

* Pour l'objectif, un chiffon a lunettes fera parfaitement I'affaire
en voyage. Bien évidemment, n'utilisez pas celui qui traine
dans vos poches, car vous risqueriez de rayer la lentille.

* Vous trouverez tout et n‘importe quoi pour nettoyer votre
capteur : Coton-Tige imbibés, des aspirateurs, des poires souf-
flantes, des stylos spéciaux... Certains parlent aussi d'utiliser des
plumes de pigeons. Surtout, reportez-vous au mode d'emploi
pour connaitre la marche a suivre et n'hésitez pas a vous adres-
ser a un magasin photo. Certes, un professionnel vous facturera
cette prestation, mais il la réalisera au moins correctement.

La bombe a air pulsé que vous utilisez pour nettoyer votre clavier d’ordinateur ne doit
pas étre employée pour le capteur.

En voyage, vous emporterez bien sir le chiffon destiné aux objec-
tifs, mais vous ne prendrez de quoi nettoyer le capteur que si vous
risquez vraiment de le mettre a rude épreuve. N'oubliez pas que
cette manipulation nécessite un lieu propre, protégé du vent et
dépourvu de poussiere, mieux vaut donc le nettoyer plutot avant
ou apres votre sejour (ou le faire faire par un professionnel).

Dans les transports

Ou que vous soyez et ou que vous alliez, il est probable que vous
deviez emprunter des moyens de locomotion dans lesquels votre
matériel risque d’étre malmené. Voici donc quelques conseils de
bon sens pour prendre le train et I'avion avec son appareil photo.

S'il est trés intéressant de photographier dans les trains et que I'on
s'y sent facilement en sécurité, il ne faut pas oublier que I'on reste
un voyageur avec du matériel photo colteux. Méfiance donc'!





De maniere générale, évitez de laisser votre sac sans surveillance,
surtout lors des arréts en gare, moments particulierement pro-
pices aux vols puisqu’il est facile de s'y échapper. De la méme ma-
niere, mefiez-vous des fenétres grandes ouvertes qui permettent a
n‘importe quel bras de se faufiler.

La nuit, je vous conseille de garder sur vous tout ce qui a de la va-
leur, et de ne pas laisser trainer vos chaussures... Attention, voya-
ger dans un compartiment n‘est pas un gage de sécurité et vous
ne devez donc pas oublier de fermer la porte. En couchette, vous
pouvez attacher vos sacs avec des chaines ou utiliser leurs sangles
pour les accrocher a quelque chose de fixe. Enfin, avant d'aller vous
coucher, évitez de parader dans tout le wagon avec votre appareil
autour du cou. Enfin, sachez que beaucoup de vols ont lieu entre
touristes...

Comment voyager en avion en toute sérénité avec son matériel
photo ? Aujourd’hui, les touristes voyageant avec un reflex étant
de plus en plus nombreuy, il est peu probable que vous rencontriez
le moindre probleme. Néanmoins, pour que tout se passe bien, il
vaut tout de méme mieux suivre ces quelques regles simples. Sur-
tout, ne stressez pas!

Faire son sac avant de partir

Vous devez préparer votre sac en vue de votre voyage en avion.
Attention, selon les destinations, les compagnies et aussi les gens
que vous aurez en face de vous, les exigences peuvent varier, ne
prenez donc pas de risques.

Votre probleme n° 1 reste le poids autorisé du sac en cabine. Méme
s'il est relativement rare que les bagages soient pesés, il ne fau-
drait pas étre celui a qui cela arrive. Pour plus de sécurité, rensei-
gnez-vous au préalable aupres de la compagnie quant au poids et a
la taille des sacs admis & bord et n‘abusez pas ! Evitez, par exemple,
la grosse valise de 30 kg et préférez le sac a dos classique.

Ensuite, tout ce qui a de la valeur et/ou tout ce qui est fragile doit
rester avec vous. C'est une évidence lorsque l'on constate I'état
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des valises a l'arrivée. Par exemple, je vous conseille de garder en
cabine tout ce qui pourrait étre cassé ou tordu, comme la prise de
votre chargeur.

En ce qui concerne le trépied, il est tres rare qu'il soit autorisé en
cabine. Sivous ne le rangez pas dans votre bagage quiira en soute,
il est plus que probable que vous devrez le laisser derriere vous a
I'embarquement. Méme si vous connaissez quelqu’un qui a réussi a
passer les controles avec, ne tentez pas l'expérience.

Justifier de I'achat de son matériel a la douane

Afin de prouver que le mateériel que vous embarquez est bien le
vOtre et surtout que vous avez bien paye les taxes, il existe plu-
sieurs solutions, certaines plus efficaces que d'autres.

* Vous pourriez envisager de prendre avec vous vos factures,
mais c’est une mauvaise idée. Il ne faut jamais les transporter
avec son mateériel car, en cas de vol, vous offrez ainsi la preuve
d‘achat au voleur. Par ailleurs, il sera ensuite difficile de vous
faire rembourser par votre assurance sans ces justificatifs. Les
factures doivent donc rester au chaud (et au sec!) chez vous.

* || est également possible de voyager avec les photocopies des
factures; c'est toujours mieux que de prendre les originaux.
Si vous avez beaucoup de materiel, il vous en faudra une pour
chaque appareil, ce qui ne sera pas toujours pratique. En effet,
entre les billets électroniques, les photocopies des visas et
du passeport, les réservations d’hotels, etc., vous aurez déja
beaucoup de papiers sur vous.

¢ La meilleure solution reste de se procurer la carte de libre cir-
culation, qui présente les numeéros de série de chacun de vos
appareils. On en entend peu parler et, pourtant, c'est a la fois
beaucoup plus pratique et beaucoup plus officiel que des fac-
tures. Gratuite et nominative, elle est établie par la douane,
avec son cachet, et est bien sOr reconnue a l'international. Ain-
si, en un coup d'ceil, la douane saura qu’elle peut vous laisser
passer : c'est I'effet tampon officiel !

Pour I'obtenir, c’est trés simple. Il vous suffit de vous rendre a
un bureau des douanes avec l'intégralité de votre matériel que
vous voulez inscrire et les factures. Ne prenez pas le moindre
petit accessoire, concentrez-vous sur ce qui a de la valeur: les
objectifs, les boitiers et, éventuellement, le trépied. Pour le
matériel acheté hors Union européenne, vous devrez prouver
que vous avez bien payé la TVA dessus, grace aux regus que
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vous aurez bien évidemment conser-
vés. L'employé des douanes va alors
controler tous les numeéros de seérie et
les noter sur la carte. Vous repartirez,
30 minutes plus tard, avec une carte
valable 10 ans, qui sera renouvelable.

Passer I'enregistrement
et les contrdles

Si, malgré toutes les précautions prises,
vous étes tout de méme au-dessus du
poids autorisé pour un bagage en cabine,
commencez par retirer tout ce qui peut
I'étre, comme |'’€énorme guide de voyage
qui devrait survivre en soute... Ou passez
votre boitier autour du cou avec votre ob-
jectif le plus lourd vissé dessus. Si vous ne
partez pas seul, pensez a passer le premier
lors de I'enregistrement. Ainsi, en cas de
probléme, vous pourrez toujours laisser un
objectif a un ami.

Mais que faire si l'on vous interdit de
prendre votre sac avec vous en cabine?
Surtout, restez cordial et présentez ce
qu'il contient a votre interlocuteur. Il y a de
fortes chances que la compagnie ne prenne
pas le risque de mettre du matériel co0teux
en soute, car ils nauront sirement pas en-
vie d'en prendre la responsabilité.

Pour le passage de la sécurité, ce sera diffe-
rent a chaque fois. Lisez les instructions (on
peut vous demander d'ouvrir votre sac, de
le vider, etc.), ne vous risquez pas a faire de
I'humour et n'ayez pas peur pour vos cartes
meémoire, car elles ne risquent rien ! Néan-
moins, vous avez le droit de demander que
leur vérification soit faite a la main par un
agent, pour éviter les rayons X.
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Carte de libre circulation, véritable passeport
de votre matériel — et de n’importe quelle
marchandise.

Aéroport de Bangkok.

Aile d’avion depuis le hublot.
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Pense-béte

Méme si votre boitier n'est pas si fragile que ¢a, ne tentez pas le diable en voyage ou les
occasions seront nombreuses de le casser ou de le perdre. Pour autant, cela ne doit pas
vous gacher votre séjour. Restez vigilant et tout se passera bien !

Bien évidemment, cette liste est loin d'étre exhaustive. Il existe en effet bien d'autres
maniéres d’endommager son appareil photo...

Ne pas protéger son appareil de la pluie

Lorsqu'il pleut, entourez votre appareil d'un sac plastique et, si la pluie de-

vient trop forte, rangez-le. Si vous souhaitez visiter des lieux ou les averses

sont fréquentes, investir dans une housse spéciale peut vraiment s'avérer une
bonne idée.

Ne pas protéger son appareil de 'humidité

IIny a pas que la pluie quirisque d’oxyder votre appareil, il y a aussi I'humidité.
Pour cela, glissez des sachets de silica dans votre sac (voir page 44).

Tester les chocs thermiques

Si vous étes sorti par -15 °C et que vous rentrez ensuite vous réchauffer pres

d'un radiateur, laissez votre boitier dans votre sac pendant quelques minutes.

En effet, le passage d'un extréme a l'autre crée de la condensation, et ¢a n'est
pas bon pour |'¢lectronique.

Se pencher quand on a I'appareil autour de son cou

Le cas classique va étre une table ou un muret : on se baisse rapidement, I'ap-

pareil se balance... et c’est I'objectif qui prend tout — on est alors content

d'avoir un filtre ou un pare-soleil. Cela peut paraitre idiot, mais ¢a arrive sou-
vent. Il vaut donc mieux porter I'appareil en bandouliere qu'autour du cou, car il reste
ainsi plus prés du corps.

Laisser son sac photo ouvert

Votre sac est ouvert, vous remettez 'appareil dedans, tout en pensant a autre
chose. Aumoment de reprendre votre sac, son contenu se vide sur le sol, ou
ailleurs... C'est particuliérement vrai avec les sacs a ouverture par le dos.





Laisser une bouteille d'eau ouverte

Je ne vais le dire qu'une fois : on ne range pas de bouteille d’eau dans le com-

partiment photo de son sac, ou alors on I'enveloppe dans un sac plastique.

Et, surtout, on vérifie qu’elle est bien fermée. Certains sacs ont des filets sur
les cotés, qui sont idéals pour y ranger sa gourde ou sa bouteille. Dans les magasins de
sport, vous trouverez également des accessoires pour fixer une bouteille d'eau a un
mousqueton, ce qui peut étre une bonne idée pour la garder loin de votre matériel
hydrophobe !

Laisser voyager son appareil en soute

En avion, une seule solution : le boitier et ses objectifs doivent rester avec
vous en cabine. Sinon, votre sac risque d'étre visité ou maltraité.

Laisser sable et poussiere s'infiltrer

Poussiére et sable sont bien plus dangereux que I'eau. Soyez donc trés précau-
tionneux lors du changement d'objectif (voir pages 22 et 23).

« Offrir » son appareil a un étranger

On a parfois honte d'&tre un touriste, avec son gros appareil photo autour du

cou, et on serait tenté d’étre discret en le gardant a la main. Dans ce cas, en-

roulez la sangle autour de votre poignet si vous ne voulez pas étre victime
d'un vol a I'arraché. Par ailleurs, ne laissez jamais votre sac sans surveillance, ou que ce
soit. Ne croyez surtout pas, par exemple, que I'auberge de jeunesse est plus sécurisée,
car vos compagnons voyageurs seront souvent bien plus au fait de la valeur de votre
mateériel qu'un gamin des rues... Bref, ne quittez pas votre sac photo, servez-vous-en
comme oreiller dans un train de nuit, et fermez a cle votre chambre d'hétel ou utilisez les
coffres parfois mis a votre disposition.

Faire faire de la chute libre a son appareil

Ce dernier point concerne tout particulierement les détenteurs de com-

pacts. Par pitié, mettez la dragonne au lieu de tenir votre appareil entre

quatre doigts. A la moindre bousculade ou au moindre sursaut, celui-ci
risque de vous échapper, voire de s'écraser plusieurs centaines de metres plus bas.
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CHAPITRE 4

Les notions
et réglages
de Dase

La prise de vue, c’est le moment décisif du
déclenchement, mais aussi tout ce qui le précede :
le choix d’un réglage plutot qu’un autre, les
différentes techniques pour faire ressortir un sujet,
la composition... Cest Uinstant ou U'on oublie un peu
le matériel pour se concentrer sur notre vision et sur
ce que 'on veut montrer. Cest finalement la que
‘ l'on peut réussir sa photo ou, au contraire,
completement la rater.

« Jeune Mongole.





L'exposition

En photo, tout est baseé sur la notion d'exposition a la lumiere. Pour
parvenir a la meilleure exposition possible, il vous faudra jouer sur
trois parameétres, qui sont etroitement liés : les ISO, l'ouverture et
la vitesse.

Mais qu'est-ce qu’une exposition parfaite ? Dans 9o % des cas, il
s'agira d'obtenir une photo ni trop claire, ni trop sombre. Quand
exceptions il y aura, c'est qu'elles seront motivées par une dé-
marche artistique.

r A
Vous pourrez obtenir une exposition similaire avec des réglages différents de sen-
sibilité, ouverture et vitesse. Mais si le résultat au niveau de la luminosité sera équi-
valent, le rendu esthétique peut changer du tout au tout. Il est donc important de
comprendre un minimum comment tout cela fonctionne pour ensuite pouvoir choisir

K ce que l'on souhaitera raconter avec son image. D
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La sensibilité ISO

Les ISO déterminent la sensibilité du capteur de votre boitier a la
lumiere. Plus ils sont élevés, plus le rendu sera lumineux, et inver-
sement (voir ci-contre). Dans la pratique, ce réglage sera intéres-
sant surtout pour les prises de vue dans les lieux sombres oU vous
n‘aurez pas d'autre solution que d'augmenter les ISO (lorsque vous
n‘avez ni trépied ni objectif lumineux, par exemple).

Mais attention, au fur et a mesure que vous montez les I1SO, vous
augmentez par la méme le bruit (voir encadreé ci-contre). Méme si
ce phénomene peut étre attéenué grace a un logiciel de post-trai-
tement, je vous conseille tout de méme de rester, autant que pos-
sible, sur des ISO faibles. Ainsi, avec un reflex d'entrée de gamme,
vous ne monterez a 1600 ISO qu'en cas d'absolue nécessité, en
restant la plupart du temps entre 200 et 400 ISO pour de la photo
diurne en extérieur. Avec un boitier haut de gamme, vous pourrez
plus facilement augmenter les ISO sans degradation visible de
Iimage. Faites le test avec votre boitier.





Evrolles.

Ces six images ont été
réalisées sans changer
louverture ni la vitesse,
mais en augmentant
progressivement les

ISO : de 100 jusqu’a

3 200 ISO. Voyez la
différence de luminosité
entre la premiére et la
derniére photo.

Le bruit en question

Le bruit, ce sont ces petits pixels disgracieux qui apparaissent sur la photo. Sachez
que la quantité de bruit dépendra, bien évidemment, de I'image elle-méme. En effet,
plus elle comportera de zones sombres, plus ce phénomene sera visible.

L'ouverture du diaphragme

C'est le diaphragme de l'objectif — a ne pas confondre avec I'obtu-
rateur (voir glossaire page 190) — qui va déterminer la quantité de
lumiere qui entre pour atteindre le capteur. Elle sera fonction de
I'objectif utilisé, toutes les optiques ne permettant pas de grandes
ouvertures (voir page 12). Quelles sont les incidences de l'ouver-
ture sur le rendu de vos images ?
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Deétail pratique

Hormis pour quelques rares optiques manuelles, l'ouverture se régle directement sur
le boftier.

Tout d'abord, plus on ouvre grand, moins on a besoin d’ouvrir long-
temps. Cela signifie que pour une méme exposition, vous aurez
le choix entre faire entrer beaucoup de lumiére pendant un bref
instant, ou en laisser passer moins mais pendant plus longtemps.

De plus, c'est l'ouverture qui va déterminer |'étendue de la zone de
netteté, appelée « profondeur de champ », et donc I'importance
de la zone floue. Vous avez sGrement déja vu des portraits ou |e su-
jettrés net se détache sur un arriere-plan tres flou (voir ci-dessous).
Pour obtenir ce type rendu, il suffit donc de jouer sur l'ouverture :
plus on ouvre, plus la zone de netteté sera étroite, et plus votre
sujet sera entoure de flou.
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Attention a la mise au point
Quand la profondeur de champ est tres réduite (grande ouverture), il faut particulie-
rement soigner sa mise au point car le moindre décalage est flagrant. Par exemple, si
I'on veut que I'ceil du sujet soit net dans un portrait, mais que sur I'image finale c’est le
nez qui l'est (alors que I'ceil est flou), le portrait risque d'étre rate. r

Inversement, plus I'ouverture sera petite, plus
la zone de netteté sera longue ; la profondeur
de champ sera alors grande. C'est le cas en
photo de paysage, par exemple, ou 'on pré-
férera souvent avoir tous les plans nets. Pour
cela, il vous faudra fermer beaucoup, sans aller
dans les extrémes (entre /8 et f/16).

La petite Awa se détache de Uarriere-plan
grdace a une faible profondeur de champ, obtenue
grdce a une grande ouverture.
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Pour conserver des détails aussi bien dans le désert de sel, au premier plan,
que dans la montagne, a Uarriére-plan, j’ai opté pour une petite ouverture (f/11).

En conclusion, avant de déclencher, il vous faudra donc bien
refléchir a ce que vous voulez mettre en valeur, pour faire la net-
tete dessus, bien entendu, mais aussi a I'ouverture adéquate selon
I'effet recherché : zone de netteté étendue ou, au contraire, sujet
entouré de flou.

- , D
Variations de la zone de netteté

Sachez que la zone de netteté va varier selon plusieurs paramétres, dont la focale uti-
lisée et la distance au sujet. Par exemple, si vous photographiez un sujet trés proche
avec une longue focale, la zone de netteté sera tres réduite. Vous rencontrerez sou-
vent ce cas de figure en macro, ouU il vous faudra beaucoup fermer pour réussir a avoir
I'insecte net sur quelques millimétres. Avec un peu d'expérience, tout cela deviendra
tres instinctif !

o J
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Pour mieux comprendre

OUVERTURE ET ZONE DE NETTETE

g

Dans les trois images ci-dessus, A, B et C sont placés a des dis-
tances équivalentes, et la mise au point a été faite successive-
ment sur A, B puis C. Vous remarquez que lorsque A est net,
C est trés flou (ouverture : f/1,4). Si les flous prononcés peuvent
étre jolis, ce n'est pas toujours le rendu recherché. Dans ce cas,
il est possible de moduler la zone de netteté selon l'ouverture.
Tout cela peut s'expliquer par de savants calculs, mais l'instinct
marche aussi trés bien !

Les deux images ci-dessus illustrent ce qu'il se passe si l'on réa-
lise la mise au point sur B et que I'on ferme le diaphragme (de
f[2,8 a f[14). Plus on ferme, plus A et C sont nets.





La vitesse d'obturation

La vitesse d'obturation, c’est le temps pendant lequel l'obtura-
teur reste ouvert afin de laisser passer la lumiere jusqu'au capteur.
Concrétement, c'est le temps durant lequel le capteur est exposé a
la lumiere. En jouant sur ce parametre, vous controlez I'exposition
mais vous décidez aussi du rendu des sujets en mouvement, qui
seront plus ou moins « figés » selon la vitesse que vous aurez choi-
sie. Plus le mouvement est rapide, plus il faut employer une vitesse
haute pour le figer.

Pour jouer avec le flou des sujets en mouvement, vous pouvez aus-
si délibéerément choisir des vitesses lentes.

A gauche, j’ai ouvert pendant 1/15 s. Ici, le scooter devait rouler a 20 km/h et il est donc flou.

A droite, j'ai ouvert a 1/640 s pour figer la voiture qui roule pourtant a la méme vitesse que le scooter.
Remarquez que la luminosité n’a pas été affectée : U'appareil a compensé le temps d’exposition réduit
en ouvrant beaucoup plus le diaphragme (f/22 a gauche contre f/3,5 a droite).

Utiliser des vitesses basses
sur des sujets en mouvement permet
de jouer avec les effets de filé.
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Pour mieux comprendre

FLOU DE MOUVEMENT ET FLOU DE BOUGE

Lorsque I'on joue sur la vitesse d'obturation, il faudra toujours penser a deux facteurs : le
flou de mouvement et le flou de bougé. Quelles différences entre les deux ?

Pour ces deux images, la vitesse employée est identique (0,5 s). La seule différence c'est
que, pour la premiere, 'appareil a été posé sur une poubelle. De ce fait, I'ensemble de la
photo est a peu prés net, en dehors des sujets en mouvement qui sont flous; plus ils se
déplacent vite, moins ils sont visibles. On parle ici de « flou de mouvement ».

L'image de droite, prise a main levée, est entierement floue, car c'est I'appareil qui a bou-
gé : c'est ce que 'on appelle un « flou de bouge ». Il apparait avec les vitesses basses car
'appareil a alors le temps d’enregistrer les mouvements, méme minimes, du boitier ou du
photographe. Avec des vitesses élevées, au contraire, méme si l'on bouge un pevu, cela ne
se voit pas sur I'image. Pour éviter le flou de bougé, équipez-vous d'un trépied ou utilisez
n'importe quelle surface pour poser votre boitier. Sinon, voici une astuce toute simple :
la vitesse employée doit toujours étre légérement supérieure a la focale. En effet, I'in-
fluence de nos tremblements est démultipliée lorsque nous utilisons de longues focales.
Par exemple, avec un 50 mm, vous éviterez de déclencher en dessous de 1/60 s et, avec un
200 mm, vous resterez au-dessus de 1/250 s.





Les principaux modes
de prise de vue

Le choix du réglage dépendra de la situation, de vos habitudes
et de ce que vous voulez faire, mais il reste totalement person-
nel. L'important est de comprendre pourquoi vous optez pour tel
mode plutot qu’un autre, et d'étre a |'aise avec votre matériel. En
effet, connaitre son matériel est le meilleur moyen de s'en libérer : :
lorsque I'on n'a plus a réfléchir a la technique, il est alors possible  Molette d’'un reflex
de se concentrer sur la composition. Attention, le but n‘est pas de ~ Pour selectionner

: . A , . - les différents modes.
systematiquement reprendre les mémes reglages, mais bien de
comprendre comment tout cela fonctionne pour savoir ensuite
comment réagir rapidement face a chaque situation rencontrée —
en voyage, elles sont variees.

Sur tous les reflex, comme sur les compacts un peu avancés, vous
retrouverez principalement quatre modes de prise de vue.

r )

Selon les marques, ces modes ne porteront pas le méme nom, mais ils fonctionne-
ront de la méme maniére. On retrouve donc les modes Programme (généralement
« P » sur la molette), Priorité ouverture (« Av » pour Aperture value chez Canon et
Pentax, « A » chez Nikon), Priorité vitesse («Tv » pour Time value chez les uns, « S »
pour Speed chez les autres) et Manuel (« M », tout simplement). j

o

Le mode Programme

Le mode Programme est un mode d'exposition automatique
qui a une petite particularité : il détermine pour vous un couple
vitesse-ouverture. Rien ne vous empéche ensuite d'en sélection-
ner un autre si celui proposé ne vous convient pas. Vous pouvez
« décaler » le couple vitesse-ouverture déterminé par le boitier, en
tournant une molette, si par exemple vous trouvez que l'ouverture
choisie est trop grande (ou l'inverse) ou que la vitesse ne convient
pas. L'appareil ajuste I'autre parametre en fonction et propose un
nouveau couple vitesse-diaphragme.
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Ici, j’ai utilisé le mode Priorité ouverture
pour créer un flou au premier plan

et a Uarriére-plan. Cela permet de diriger
naturellement le regard du spectateur vers
le sujet que l'on souhaite mettre en valeur.

C'est typiquement le mode a privilégier lorsque vous souhaitez
prendre une photo rapidement, par exemple pour vous souvenir
du nom d'un restaurant ou de I'état de la moto, ou juste parce que
la scéne est amusante. Dans ces cas-13, le cliché n‘obéira a aucune
démarche esthétique particuliere, I'important étant que I'exposi-
tion soit correcte. Cela étant, ce mode peut étre rassurant, dans un
premier temps, si vous débutez en photo.

Le mode
Priorité ouverture

Le mode Priorité ouverture est semi-
automatique. Vous I'utiliserez lorsque
vous voulez maitriser la profondeur de
champ: vous choisissez l'ouverture en
fonction (grande si 'on veut un fond floy,
petite pour une zone de netteté etendue),
et I'appareil ajuste la vitesse d'exposition
pour donner une exposition correcte.

En photo de portrait et de paysage, ce
mode est idéal, car il permet d'étre réac-
tif et d'assurer I'exposition de son image.
Il est aussi a privilégier dés lors que les
conditions lumineuses sont correctes, car
I'appareil n'aura alors aucun mal a choisir
la vitesse qui évitera tout flou de bouge.
Vous n'avez alors plus qu’a vous concen-
trer sur ce que vous voulez mettre en va-
leur (voir page 60), par exemple en faisant
ressortir le sujet grace a un premier plan
et un arriere-plan flous.

/ )
Ouverture et plque
La qualité d'un objectif n‘est que rarement optimale a toutes les ouvertures. En effet,
le piqué est souvent moins bon aux valeurs extrémes. Ainsi, lorsque I'on ferme pour
gagner en netteté, il ne faut pas non plus aller a fond ! De méme, il vaut mieux éviter
d‘ouvrir au maximum.
- _J/
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Le mode
Priorité vitesse

Vous emploierez le mode Priorité vitesse
lorsque vous voudrez maitriser le rendu
du mouvement, par exemple pour figer
un instant, une personne ou un animal
grace a une vitesse élevée (voir ci-contre).

Tout comme le mode Priorité ouverture,
ce mode est semi-automatique_ Vous Avec le mode Priorité vitesse, on peut utiliser
définissez la vitesse d'obturation et I'ap- de trés hautes vitesses d’obturation afin de figer

il choisit I t dant un sujet en mouvement (1/1 600 s pour ce martin-
parell Cnolsit 'ouverture correspondante pécheur pie malien).
selon les situations.

4 . L )
Vitesse et luminosité

On peut étre « bloqué » par le manque de luminosité de la scéne, qui implique une
vitesse relativement lente pour pouvoir exposer correctement. Cela dépend aussi de
la luminosité de l'objectif, qui peut compenser cela: s'il permet d'ouvrir beaucoup,
on fera entrer plus de lumiére et on aura plus de marge de manceuvre sur le choix de
la vitesse (c'est-a-dire que I'on pourra plus facilement conserver une vitesse rapide).
Sinon, il reste la solution d’augmenter la sensibilité en jouant sur le réglage des ISO.

N J

Grace a ce mode, vous pourrez aussi opter pour des vitesses trés
lentes. Dans ce cas, I'appareil ne doit pas bouger et on doit laisser
I'obturateur ouvert aussi longtemps que possible ; c’est ce que I'on
appelle une « pose longue ». Selon la durée de cette derniere, on
obtiendra des flous sur les sujets en mouvement, voire leur dispa-
rition totale : le capteur ne garde que ce quin'a pas bougé pendant
I'exposition. (Pour en savoir plus sur cette technique, rendez-vous
en page 105.)

Le mode Priorité vitesse peut également garantir une photo nette
quand les conditions lumineuses sont difficiles. Dans les concerts,
sur les marchés de nuit ou dans n‘importe quelle soirée, vous pou-
vez monter les ISO au maximum acceptable (quand le bruit n'est
pas encore trop génant), puis vous caler sur la vitesse minimale
envisageable : supérieure a la valeur de votre focale, voire assez
rapide pour parer aux flous de mouvement de votre sujet.
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En mode Priorité
vitesse, jal choisi une
vitesse tres lente pour
ce cliché du canal
vénitien.

Enfin, c’est le mode qui vous aidera lorsque vous serez vous-méme
en mouvement (dans un train en marche, une voiture...). Il vous
permettra d'utiliser une vitesse élevée pour avoir la chance de figer
le paysage.

Le mode Manuel

Vous n'utiliserez que trés peu ce mode en voyage
car il est difficile d'étre reactif en faisant l'inté-
gralité de ses réglages en méme temps! Mais
lorsque les conditions lumineuses sont difficiles
et que la situation ne demande pas une grande
réactivité, ce mode permet de maitriser le rendu
de votre photo. Vous le réserverez surtout pour
les situations particuliéres, comme pour réaliser
des ombres chinoises ou des poses longues (voir
page 105).

J'ai réalisé ce portrait en mode Manuel avec un 50 mm.
J'aurais pu opter pour une vitesse de 1/60 s, mais 1/80 s
assurait un personnage un peu moins flou.
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La balance
des blancs

La balance des blancs, c’est
ce qui détermine l'ambiance
colorée de I'image. En effet,
méme si |'ceil humain ne le
percoit pas toujours, la lu-
miere d'une journée ensoleil-
lée et celle d'un néon n'ont pas
la méme teinte ; on parle de
«température de couleur ».
Selon la nature de I'éclairage
de la scene, lI'ambiance de
votre photo pourra donc étre
plutot chaude (avec des tons
orangés assez présents) ou,
au contraire, plutét froide
(avec des bleus qui ressortent
beaucoup plus).

Votre boitier peut s'adapter a
la température de couleur de
la lumiere grace au réglage de
balance des blancs : il suffit de
choisir I'option adaptee a la
lumiere qui éclaire votre sujet.
Si vous n'étes pas satisfait du
rendu (par exemple, pour un
cliché de coucher de soleil),
c'est souvent que la balance
des blancs est en cause, en
faisant ressortir telle ou telle
dominante. Faites des essais
pour trouver la valeur qui
vous convient le plus. Si vous
n‘arrivez pas a trouver le bon
réglage, vous pouvez aussi
passer en balance des blancs
automatique, qui donne sou-
vent de bons résultats.

Ces cing images d’'un
méme coucher de soleil
ont éte réalisées dans les
mémes conditions, seul
le réglage de balance
des blancs a été modifié.
Remarquez le rendu
différent entre la mer
saturée de la premiére
et l'ambiance douce

de la derniere.
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Si vous shootez en RAW, la balance des blancs pourra étre modifiée lors du post-
traitement. De ce fait, vous pouvez la laisser en automatique (mode AWB, Automatic
White Balance) pour la prise de vue. Sur les compacts, le mode Scéne sélectionné
gérera ce paramétre lui-méme.

Quel format de fichier ?

Au moment de la prise de vue, vous aurez le choix entre déclen-
cher en RAW ou en JPEG. Mais quelles différences entre ces deux
formats ?

Le RAW, cest I'équivalent numérique de la pellicule, et on en a dail-
leurs gardé le terme « développement ». Il sagit d'un format de fi-
chier brut qui contient I'ensemble des données de I'image, quels que
soient les réglages que vous faites lors de la prise de vue. En JPEG,
au contraire, vous faites des choix des la prise de vue (concernant
I'exposition, la saturation, la balance des blancs...) qui suppriment de
Iinformation. Vous ne pourrez alors pas revenir en arriere ensuite.

Le RAW offre ainsi de grandes possibilités en matiere de retouche.
Il vous sera en effet possible de modifier un certain nombre de
parametres lors du post-traitement (par exemple, la balance des
blancs, la teinte générale de I'image...), mais aussi de revenir sur
des détails (par exemple, déboucher une zone un peu trop sombre)
— ce sera plus qu’utile en voyage, puisqu'il n‘est pas toujours pos-
sible d'attendre la bonne lumiére. Bien évidemment, toutes les er-
reurs commises lors de la prise de vue ne seront pas rattrapées, car
seules les images qui manquent d’'un petit quelque chose peuvent
étre ameéliorees.

\

Un fichier RAW peut étre ouvert sur 16 bits. Il permet de récupérer plus d'informa-
tions. En revanche, un fichier JPEG est enregistré sur 8 bits. Pour simplifier, sachez
qu'un fichier 16 bits contient plus de couleurs, ce qui permet plus de nuances et sur-
tout moins de dégradations lorsque I'on vient les modifier.
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Avec le JPEG, vous aurez moins
de latitude de correction, car il
ne contient pas assez d'infor-
mations. Par exemple, revenir
sur un ciel crameé sera beaucoup
plus compliqué avec ce type de
fichier. Ci-contre, la photo JPEG
initiale est globalement trop
claire : le ciel est completement
cramé et le sol vraiment fade.
Heureusement en RAW, ca se
corrige ! Ainsi, on va développer
le RAW, c'est-a-dire ajuster tous
les parameétres liés a l'exposi-
tion, a la balance des blancs, ou
encore régler le contraste et la
luminosité. Ensuite, il sera pos-
sible d’ouvrir I'image dans un
logiciel de retouche pour effec-
tuer des réglages plus localisés
et ainsi parfaire son rendu.

Grace au RAW, c'est vous qui
décidez pleinement du rendu de
vos images, en choisissant d'ap-
pliquer un traitement léger ou,
au contraire, tres poussé (voir
chapitre 6).

De haut en bas :

le JPEG brut issu de Uappareil,
le RAW développé et I'image
finale retouchée.
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Pour mieux comprendre

LES POSSIBILITES DU RAW

Voici deux autres exemples qui illustrent les corrections possibles avec le RAW. Pour en
savoir plus sur le post-traitement, rendez-vous au chapitre 6.

A gauche : le JPEG brut issu de I'appareil photo. Le contre-jour sur ce batiment slovéne
rend le ciel pratiquement blanc, sans détails ; I'image est fade. Au milieu, voici ce qui se
passe lorsque l'on essaie de retoucher un fichier JPEG. La zone blanche reste cramée,
entre autres, et le rendu du ciel est inesthétique et peu naturel. Vous voyez tres nette-
ment que |'on n'a pas la finesse ni la profondeur nécessaires pour « rattraper » le ciel trop
clair. En travaillant un peu plus, il serait possible d’obtenir un rendu plus esthétique, mais
Vous ne pourrez jamais obtenir les détails de I'image issue d'un RAW (a droite). Le rendu
du ciel est alors plus naturel.

Voici un exemple de casse-téte photographique : le bateau, en plein soleil, est blanc, et
la cabine est dans 'ombre. Aumoment de la prise de vue, il est impossible d’exposer cor-
rectement le capitaine et le navire en méme temps. Il faut donc sous-exposer légerement
pour garder du détail dans les blancs, et éclairer I'intérieur du bateau au post-traitement.
Notez qu'il ne faut pas non plus que ce soit complétement bouché, sinon vous ne récu-
pérerez pas grand-chose. Au developpement, il faut donc éclaircir les tons moyens pour
conserver les nuages dans le ciel, tout en éclairant 'intérieur de la cabine. Enfin, dans le
logiciel de retouche, I'image peut étre corrigée de facon localisée.
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Conseils généraux
de composition

Quand nous prenons une photo, ce n'est jamais totalement au
hasard, car nous voulons toujours montrer quelque chose. Le but
est donc de guider le regard du spectateur la ou I'on veut qu'il se
pose. C'est pourquoi, une composition n'est jamais gratuite : c'est
elle qui permet la lecture de I'image. Méme si bien composer une
photo peut étre assez instinctif, notre ceil obéit tout de méme a
des codes, et le but est alors de lui faciliter la tache.

La regle des tiers

La regle des tiers est la plus célebre de toutes
celles qui régissent la composition d'une
photo. Il est bien évidemment possible de la
contourner, mais mieux vaut tout de méme
la connaitre. Elle utilise les lignes de force
qui partagent I'image en trois dans la largeur
comme dans la hauteur. Ces deux lignes hori-
zontales et deux lignes verticales se croisent
en quatre points qui sont les points forts de
Iimage : y placer son sujet la dynamisera
souvent.

En général, la premiere chose a faire est
de situer I'horizon sur |'une des deux lignes
horizontales, de sorte a avoir un tiers de ciel
et deux de «sol», ou l'inverse, ce qui est
souvent plus harmonieux qu’un horizon qui
coupe I'image en son milieu. Ensuite, il faut
essayer de cadrer son sujet de sorte a I'ajus-
ter sur une ligne ou, mieux, sur une intersec-
tion (un des quatre points forts). Ainsi, cette
régle apprend a décentrer pour créer une
dynamique dans I'image (voir ci-contre).

Il est donc possible de jouer sur plusieurs
lignes de force en placant, par exemple, un

L’horizon est posé sur la ligne du premier
tiers, donnant une grande place au ciel. L'ceil
est naturellement attiré vers la petite église
slovene, a Uintersection de deux lignes.

La statue est placée sur une ligne des tiers,
et le point de fuite sur une deuxiéme ligne,
ce qui facilite la lecture de 'image. En effet,
on voit la statue en premier et on est ensuite
attiré par le fond de la rue. L'eeil navigue
donc entre les deux.
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--1--

Un Mongol devant sa yourte. Devant
un arriere-plan flou et simple, le modele
est la seule touche de couleur. Positionné

sur une ligne forte, on ne voit que lui.

Jai placé U'eeil de Uenfant sur une intersection
et laissé de l'espace devant lui pour dynamiser
Uimage, sans étouffer le modéle dans le cadre.
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premier plan sur un tiers, et le point de fuite
sur le deuxiéme (voir page précédente).

Dans le cas d'un portrait, elle est méme encore
plus simple et efficace. L'élément accrocheur
d'un visage étant le regard, il faudra logique-
ment positionner les yeux sur une ligne ou,
mieux, sur une intersection.

En photo de portrait, 'ceil du spectateur at-
trape le regard du modéle puis le suit. Il faut
donc libérer de l'espace du cote vers lequel
le regard se dirige afin de « laisser respirer »
'image, sans quoi il se dégage un senti-
ment d'oppression. En effet, si le spectateur
bute trop rapidement sur le bord du cadre,
ca le bloque. C'est parfait si 'on photogra-
phie quelqu’un de triste, solitaire ou enfermé
quelque part, mais, aux gens heureux, laissez
de l'air!

Centrer le sujet

Dans certaines situations, il est possible de
centrer son sujet, et parfois vous ne pourrez
pas faire autrement ou ce sera tout simple-
ment le meilleur cadrage a envisager.

Le tout est de savoir pourquoi vous décidez de centrer votre sujet
et, surtout, de bien le mettre au milieu. En effet, un sentiment
d'approximation gacherait la composition et laisserait penser que
centrer reléve de |'absence de choix.

Ce cadrage renforce la sérénité et I'harmonie d'un lieu et inspire le
calme, a l'inverse de la regle des tiers qui confére du dynamisme a

I'image.

Il permet par ailleurs de jouer avec la géomeétrie. En effet, la symé-
trie peut aider a percevoir la perfection d’'un lieu et la minutie de sa
conception. Mais attention, soyez trés rigoureux dans le cadrage
pour bien mettre en valeur le sujet.
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Un cadrage centré accentue le sentiment de sérénité En photo d’architecture, le cadrage centré souligne
de ce lieu calme. la symétrie de la construction.

Le point de fuite

La perspective nait de I'impression d'infini. Ainsi, lorsque le point
de fuite se trouve au centre de I'image, I'ceil se plonge dedans. On
pourrait alors imaginer zoomer sans fin dans la photo.

Néanmoins, vous n‘étes pas obligé de centrer le point de fuite ver-
ticalement. Selon les situations, vous pourrez associer cadrage
centré et regle des tiers en laissant le ciel occuper un tiers (ou deux)
de I'image. Ainsi, vous créez tout de méme une hiérarchie dans les
éléments et induisez un rythme pour sa lecture (voir ci-dessous).

Le point de fuite est centré
horizontalement mais on
applique quand méme la régle
des tiers dans les proportions
entre la route et le ciel.

Les notions et réglages de base 73





© 2013 Eyrolles.

Copyright

Cas particulier

BIEN COMPOSER UN PORTRAIT

Pour les portraits, c'est beaucoup plus compliqué. Vous trouverez autant de raisons de
centrer le sujet que de ne pas le faire,

Lorsque le modele ne vous regarde pas, il est généralement conseillé de laisser de I'es-
pace devant ses yeux. En revanche, s'il fixe I'objectif, opter pour un cadrage centré peut
parfois s'averer efficace. C'est particulierement vrai lorsque |'arriere-plan n'est pas inte-
ressant. Dans ce cas, il faut essayer de plonger le spectateur uniquement dans les yeux
du modeéle, le but étant que I'on ne voie que lui pour qu'il attire le regard et le capture.

C'est typiquement le type d'image qui marche bien, voire mieux, en format carré : on
supprime le haut et le bas de I'image (ou ses cotés) pour ne conserver que la partie cen-
trale qui est intéressante.

4 A Dans un bus, a contre-jour. L'arriére-plan
n'apportant rien a l'image, un format carré
serait ici plus adapté.

A Une femme et sa petite fille, au nord du Laos.
Les deux modéles n’'ayant pas la méme taille,
je n‘avais pas d’autre choix que de centrer.

4 Le hamac crée une ligne diagonale qui
dynamise l'image malgré le cadrage centré.

74





Copyright © 2013 Eyrolles.

La photo de groupe est un cas particulier. Pour peu qu'il y ait plusieurs personnes a pho-
tographier, il est extrémement difficile de réussir a décentrer le cadrage sans s'éloigner
beaucoup et risquer alors de ne plus distinguer les visages.

Pire, les modeles n'auront pas forcément tous la méme taille et il sera donc difficile de
trouver la bonne hauteur pour que leurs yeux tombent sur une ligne de force. Dans ce
cas, il faut donc centrer le groupe, en veillant a laisser sufisamment de marge pour ne
couper aucun front et aucun menton. Enfin, on pourra essayer de dynamiser I'image en
se focalisant sur un visage plutdt qu'un autre, ou en se rapprochant pour happer le spec-
tateur au milieu du groupe.

Centrer ce groupe d’enfants évite de donner une hiérarchie, tout en les gardant au premier plan.
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Soigner ses premiers plans

Un paysage magnifique baigné d’une superbe lumiere, méme tres
bien cadre, ne se suffit pas souvent a lui-méme. En photo, il n‘est
pas toujours possible de rendre compte de ce que I'on voit : la pho-
to aplatit. Difficile en effet de retranscrire, par exemple, la hauteur
d'un monument ou la profondeur d'un canyon en images. En tant
que photographe, vous avez vu le batiment ou le paysage, et savez
comment tout s'agence dans |'espace, mais ce n’est pas forcement
le cas de la personne qui regarde la photo. Ne vous a-t-on jamais
demandé : « Et en vrai, c’est grand ? » Sans référentiel, on ne sait
pas interpréter un paysage.

Heureusement, il est possible de faciliter la lecture de I'image en
travaillant sur ses différents plans.

Tout d'abord, inclure une présence humaine ou animale au premier
plan donne de la profondeur et précise surtout une échelle.

Ces personnages ont une autre fonction : ils permettent d'amor-
cer une histoire. Regardez |'exemple ci-dessous. En ajoutant une
présence humaine au premier plan, I'image n‘est plus seulement
«un joli paysage » mais « des pécheurs dans un joli paysage ». Il se
passe quelque chose et cette action va stimuler I'imaginaire.

Elle n'a pas besoin d'étre tres présente. Par exemple, un person-
nage en contemplation peut tres bien faire |'affaire.

Mais comment faire lorsque l'on est seul, sans personne a la ronde
et sans compagnon pour poser ? |l suffira d'improviser avec ce que
vous avez a votre disposition : un arbre, des cailloux, etc. Tout ce

Sans les pécheurs, cette riviere du Laos semble sans vie. Ils ameénent du mouvement et un début d’histoire.
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Le cycliste sur cette route
ajoute de la vie et donne
son sens a la photo.

qui peut créer une amorce pour le cheminement de I'ceil dynami-
sera |'image, surtout si cet élément du premier plan est placé sur
I'une des lignes de force.

Bien heureusement, il est envisageable de photographier un pay-
sage sans premier plan, car un bel endroit le restera toujours. Mais,
des que vous en avez la possibilité, évitez les photos trop classiques
et privilégiez des cadrages dynamiques qui incluent les éléments
qui vous entourent.

Grdce au premier plan,
jai échappé au classique
cliché du pont de San
Francisco.
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Les lumiéres zénithales, surtout sur les peaux
foncées, créent des ombres trés dures et disgracieuses
qui ne mettent pas en valeur les modéles.

L'importance
de la lumiere

La qualité de la lumiere est primordiale
pour réussir un cliché. Bien sdr, il vous
sera toujours possible de faire de bonnes
photos par mauvais temps, lorsque tout
est brumeux ou gris mais, quoi qu'il en
soit, la lumiére sera déterminante pour le
rendu de vos images.

Lumieres zénithales

A midi environ, le soleil est & son zénith et
les photos ne donnent généralement rien
de bon: les zones claires sont blanches
et sans détails, tandis que les ombres
sont dures et bouchées (voir glossaire

page 187).

Regardez l'image ci-contre. Elle a été
retravaillée lors du post-traitement, mais
vous pouvez tout de méme voir que les
ombres sont trés présentes et tres mar-
quées, notamment sur le cou de la jeune
femme: on dit alors que la lumiere est
«dure », par opposition a lalumiere douce.

7

Lumiere dure ou lumiere douce 2

Comment savoir si la lumiére est dure ou douce ? Il suffit pour cela de regarder les
ombres. Lorsque la transition entre une zone éclairée et une ombre est nette, on
parle alors de « lumiére dure ». Si elle est floue, comme un dégradé, on dit qu’elle est
« douce ». Notez que la distance entre le sujet et la surface qui recoit 'ombre joue
également un réle important dans la douceur de l'ombre.

\

Les golden hours

Les golden hours, ou « heures dorées », désignent ces instants ou le
soleil est bas et la lumiere parfaite pour le photographe, t6t le ma-
tin ou au coucher du soleil le soir. De ce fait, leur intérét ne réside

78





Copyright © 2013 Eyrolles.

pas seulement dans les jeux de couchers de soleil et autres ombres
chinoises, mais surtout dans la potentielle mise en valeur de tous
les sujets (portraits, architectures, paysages...).

A ces moments de la journée, la lumiére est rasante, les ombres
sont plus étirées et douces.

La lumiéere matinale est également intéressante pour les couleurs
et 'ambiance qu'elle apporte. On verra ainsi des tons plus chauds,
beaucoup plus agréables a l'ceil.

La lumiéere matinale
met en valeur

le visage de cette
fillette.

Brume matinale en Mayenne. Pendant les golden hours, les ombres sont plus
belles, les reliefs bien dessinés et l'ambiance plus
chaleureuse qu'en journée.

Les notions et réglages de base 79





Copyright © 2013 Eyrolles.

L’heure des golden hours

Les golden hours correspondent généralement aux deux heures qui suivent l'arrivée
du jour et aux deux qui précedent la nuit. L'important est que le soleil soit bas dans le
ciel. Il n'est pas possible d’établir d’horaires précis, car tout dépendra des pays et des
saisons. Par exemple, dans les régions nordiques, il sera beaucoup plus facile de profi-
ter de ceslumiéres en plein hiver, lorsque le soleil n'a pas le temps de monter trés haut
vu la faible durée d'ensoleillement, qu’en plein été, quand la journée est trés longue.

#

Jouer avec les lignes

Les lignes structurent votre image. Il est donc important de bien
les repérer dans votre sujet, avant la prise de vue, puis de les « or-
donner » au moment du cadrage et du choix du point de vue.

La ligne d’horizon

Quoi de plus dérangeant qu’'une image avec un horizon qui nest
pas parfaitement droit, surtout pour les photos de paysages avec
de I'eau. La ligne d’horizon doit étre parfaitement droite et paral-
léle aux bords horizontaux de I'image, d'autant plus si le cadrage
joue sur la géométrie, mettant en avant une symétrie, ou sur des
paralléles. Comment placer correctement I’'horizon au moment de
la prise de vue ?

Pour vous aider, vous trouverez dans certains magasins des niveaux
a bulle, un peu similaires a ceux utilisés en bricolage. Essayez-les si

Au sud du Laos. Les arbres tordus ne doivent pas Ici, lhorizon est placé de sorte a obtenir un tiers
empécher de redresser U'horizon. de sable pour deux tiers de ciel et de mer bleus.
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Chicago. Pour mettre en valeur Uarchitecture, Chez les Dogons, au Mali. J'ai placé ’horizon sur
il faut parfois se passer de la régle des tiers : le premier tiers de l'image.

j'ai réduit la partie dévolue au sol pour laisser de

la place aux bdtiments et a la sculpture d’Anish

Kapoor (Cloud Gate).

cela peut vous rassurer mais, selon moi, ce sont surtout des gad-
gets, et vous pourrez trés bien vous en passer si vous faites atten-
tion a la prise de vue. Par ailleurs, sur certains boitiers, vous pour-
rez faire apparaitre une grille dans le viseur, ce qui vous facilitera
la tache. Dans ce cas, il suffit d'ajuster I'horizon sur 'une des lignes
paralléles. Sinon, servez-vous de votre viseur en posant son bord
inférieur ou supérieur sur I'horizon.

Si vous avez des collimateurs de mise au point (sur les reflex,
notamment), utilisez-les comme repéres en les positionnant sur
I'horizon ou sur toute ligne horizontale face a vous. Ensuite, déca-
lez votre cadre vers le haut ou le bas en essayant de rester droit.
Avec un peu d'entrainement, vous visualiserez directement les
lignes qui doivent rester paralléeles.

Méme lorsque Uhorizon
est déformé par un fish-
eye, ['image doit tout de
meéme sembler droite.
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Si vous optez pour un horizon
qui n'est pas drotit, il faut que
Uinclinaison soit suffisamment
prononcée pour que le spectateur
comprenne qu’il s’agit d’'un
choix délibéré.

Il existe des cas de figure plus compliqués, comme les déforma-
tions. En photo panoramique ou avec un fish-eye, vous pouvez
vous retrouver avec un horizon courbe et vouloir le conserver (c’est
tout I'intérét du fish-eye!). Dans ce cas, il vous faut alors regarder
les points d'entrée et de sortie de |'horizon dans le cadre : c'est eux
que vous devez aligner.

Enfin, 'exception a la regle, c’est bien sGr quand on penche l'appa-
reil de maniere volontaire. Il peut y avoir de nombreuses raisons
pour justifier ce choix, et notamment donner une dynamique a
Iimage en utilisant des lignes de force diagonales. Dans ce cas, le
penché doit étre franc et net, car I'a-peu-prés donne toujours une
impression de manque de maitrise et, visuellement, ce peut étre
assez perturbant pour le spectateur.

Les paralléles

Deés lors que vous tentez des compositions géométriques, vous
devez vous intéresser aussi bien aux lignes horizontales qu‘aux ver-
ticales. Ces choix doivent porter un sens : ci-contre, la photo d’ori-
gine et celle redressée n'envoient pas le méme message. La pre-
miere, prise au pied de I'immeuble, joue avec la perspective pour
exprimer la grandeur ou la liberté. Les lignes droites de la seconde
image évoquent une certaine rigueur ; elles sont idéales pour des
architectures répétitives.

Comme pour la ligne d’horizon, le probleme des paralléles reside
dans I'a-peu-pres ; il faut donc y faire attention des la prise de vue.
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Vous devez donc choisir entre créer une perspective et dans ce cas
le faire franchement, avec un point de fuite, ou prendre une photo
«de face », bien droite. Si vous photographiez un immeuble en
contre-plongée, méme avec du recul, des déformations liées a la
perspective seront visibles (voir ci-dessous). Heureusement, cela
se corrige facilement lors du post-traitement.

Immeuble typique de
l’ere soviétique et ses
climatiseurs. La photo
a éteé redressée puis
recadrée pour une
composition plus
symétrique mettant
en valeur la rigueur
de Uarchitecture.

Difficile d’avoir
des verticales bien
paralléles lorsque
lon est au pied
d’un immeuble.
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CHAPITRE 5

Les situations
de prise de vue

Le principal attrait des voyages, c’est la variété

des occasions offertes pour photographier : paysages,
portraits, photos depuis un train, dans un musée
ou derriere une vitre... Nous allons aborder

icl quelques-unes des situations les plus courantes.

d Les abords du lac sacré de Pushkan, en Inde.





Photographier dans un musee

Qui s'est déja rendu a Paris, New York ou Florence, par exemple,
sans entrer dans le moindre musée ? Il y a certaines villes oU ces
lieux sont des passages quasi obligés. Pourtant, y photographier
s'avere assez délicat.

Les interdictions

La premiére chose est de se préparer un minimum. Attention, il ne
s'agit pas de connaitre le plan du musée, mais de savoir ce quiy est
autorisé ou non.

La plupart des musées n‘acceptent pas le trépied ni le flash, et
beaucoup peuvent aussi vous refuser I'entrée avec votre sac a dos.
A cela, deux réponses possibles : soit vous avez prévu le coup en ne
transportant rien de valeur dans votre sac (par exemple, d'autres
objectifs) et vous pouvez alors le laisser au vestiaire, soit vous allez
devoir parlementer avec les agents pour qu'ils vous laissent entrer
avec. Dans ce cas, gardez en téte que lorsqu’une piece est prévue
pour consigner manteaux et sacs, les musées préciseront souvent
ne pas étre responsables de ce qu'il s'y passe. Du coup, dés lors que
vous expliquerez que votre sac contient quelques milliers d’euros
de matériel photo, les agents vous laisseront sOrement le garder
avec vous, exigeant généralement une petite contrepartie : vous
ne serez pas autorisé a le transporter sur votre dos.

Mais que faire en revanche si I'on vous dit que les photos ne sont
pas autorisées ? En réalité, en dehors des cas ou les photos risquent
d'abimer l'ceuvre, personne ne peut légalement vous interdire de
photographier. Mais, dans les faits, il sera bien complique d’expli-
quer cela aux charges de la sécurité, et vous risquez souvent de
perdre des heures a débattre plutét que de profiter de la visite...

Sauf cas exceptionnel, seule I'exploitation que vous ferez de vos photos sera soumise
a la loi, en France tout du moins.






Une fois entré dans le musée, vous serez généralement confronté
a deux problemes : la technique et le sujet.

Quels réglages ?

Méme si techniquement, c’est assez simple, vous devrez sGrement
faire quelques essais avant de trouver les bons réglages. Essayez
de jongler entre les modes selon les pieces et les situations.

Il'y a des chances pour que la lumiére soit assez faible. Dans ce cas, il
va falloir jouer sur un ou plusieurs parameétres d‘exposition, voire sur
les trois a la fois, selon le mode que vous utilisez (voir page 63) afin de
monter dans les ISO sans dépasser le maximum acceptable, ouvrir le
diaphragme et descendre en vitesse. Si la lumiere est suffisante, pas-
sez en mode Priorité ouverture pour flouter I'arriére-plan, par exemple
pour photographier une statue. En revanche, si la piece est trop
sombre, choisissez le mode Priorité vitesse pour assurer la nettete.

Par exemple, avec un 5o mm f/1,8, vous pourrez, en mode Priorité
vitesse, regler votre boitier sur 1/60 s et le laisser ensuite gérer I'ou-
verture. Tout en sachant que vous éviterez au maximum le flou de
bougé, quoi qu'il se passe, méme si la photo est sombre : le boitier
vous indiquera ne pas pouvoir ouvrir suffisamment pour assurer
une exposition correcte mais déclenchera quand méme. En Prio-
rité ouverture, vous pourrez faire défiler les valeurs jusqu'a /1,8
pour réussir a avoir assez de lumiére, tout en risquant le flou dans
les pieces vraiment sombres.

Quels sujets ?

La question du sujet s'avere plus complexe. On peut, a juste titre,
se demander s'il est pertinent de ramener la photo d'un tableau.
En effet, ne vaut-il pas mieux acheter la carte postale ou méme un
livre sur le peintre ? Mais ce n'est pas pour autant qu'il n'y arien a
photographier dans un musée !

Les représentations en volume

Avec les représentations en volume (sculptures, animaux empail-
lés, squelettes...), n’hésitez pas a étre créatif. Par exemple, tournez
autour du sujet pour trouver un angle intéressant, et jouez avec la
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profondeur de champ et la lumiere pour I'isoler. Amusez-vous avec
ces modeles qui ne peuvent pas parler!

Le batiment

Les musées sont aussi souvent des lieux a l'architecture particu-
liere qui valent le détour autant pour leurs murs que pour ce quiy
est accroché. Certains seront tres modernes, d'autres seront des
batiments importants dans le patrimoine architectural de la ville.
N’hésitez donc par a photographier ces lieux remarquables.

L'ambiance du musée

Enfin, intéressez-vous aux gens qui y déambulent pour apporter de
la vie a vos photos, d'une part, et pour donner une échelle et une
profondeur si vous tenez a photographier un tableau, d'autre part.
Et s'il etait plus intéressant de photographier les autres visiteurs
que les ceuvres ?

o N
Si vous voulez photographier un visiteur qui contemple un tableau, essayez toujours
de vous mettre bien en face de ce dernier et utilisez une focale assez longue, de sorte
a avoir le moins de distorsions possible. Le but est que les bords du cadre de l'ceuvre

\_ soient bien paralléles a ceux du cadre de votre boitier (voir pages 8o et 145). r
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Au milieu d’'une
galerie vide du
musée du Louvre :
jai mis en valeur
larchitecture du
lieu, qui participe a
son atmosphere.
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Dans la cour du Moma de New York :

photographiez le lieu a la place des ceuvres.

Jouez avec la profondeur
de champ comme si vous
réalisiez un portrait. Ici,
jai opté pour le mode
Priorité ouverture avec
une valeur trés élevée

(f/1,8).

Profitez d’un visiteur pour donner toute leur
grandeur aux tableaux.
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Photographier
un coucher de soleil

Parfois percu comme « niais », le coucher de soleil n'en reste pas
moins un grand classique de la photo de voyage. Mais ce sujet nest
pas si simple a traiter.

Il vous imposera deux difficultés. Sur la forme, si vous ne voulez
pas étre décu du résultat — comme c’est souvent le cas —, cela vous
demandera un peu de travail pour rendre justice a ce que vous avez
vu. Sur le fond, il vous faudra sortir du vu et du revu pour essayer de
prendre un cliché, sinon beau, tout au moins intéressant.

4 I
Le soleil est dangereux pour vos yeux, et aussi pour certains appareils photo, car il
peut abimer le capteur. C'est pourquoi, vous devez éviter d'effectuer des gros plans
de I'astre au téléobjectif. Autant que possible, si la lumiére est intense, ne regardez

\_ pas sa source directement et utilisez I'écran LCD. Dy

Coucher de soleil

sur UAdriatique :

un parfait exemple
de cliché sans interét.
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Comment le mettre
en scene ?

Un coucher de soleil ne se suffit pas a lui-
méme. Le soleil qui se léve ou qui se couche,
ce n'est pas un sujet, mais un contexte. Si les
couleurs sont belles, cela peut certes faire
une jolie photo, mais essayez plutot de trou-
ver quelque chose qui accrochera l'ceil du
spectateur, ce qui fera le truc en plus.

Regardez la photo ci-contre. Elle peut certes avoir un coté esthé-
tique de par ses couleurs mais elle ne raconte rien, mis a part «ily
avait beaucoup d'eau ». Impossible ici de situer I'action ; il pourrait
s'agir de n'importe quel continent, n'importe quel océan. Le spec-
tateur a besoin d‘indices auxquels s'accrocher pour commencer a
s'inventer une histoire.





La lumiére rasante
crée des ombres
qui font ressortir
les immeubles

de Manhattan.

Le premier conseil est donc de ne pas utiliser le coucher de soleil
pour lui-méme, mais plutot pour sa lumiére particuliére qui fait res-
sortir les reliefs de n'importe quel paysage ou scéne urbaine. Par
exemple, la partie la plus intéressante de I'image ci-dessus ne se
situe pas a gauche, ou I'on ne voit presque plus rien, mais a droite,
ou les ombres mettent vraiment les immeubles en valeur. Les deux
parties du cliché se complétent pour nous apporter toutes les in-

formations necessaires a sa lecture.

Mais le nec plus ultra est, bien sir, le coucher de soleil
sur un paysage aquatique, qui permet de jouer avec
les reflets. Idéalement, vous avez profité des golden
hours (voir page 78) pour prendre quelques photos en
ville et avez déja repére I'endroit parfait pour le mo-
ment ou le soleil déclinera. Il ne vous reste plus qu’a
attendre le moment parfait.

Jouez avec les premiers plans ou essayez-vous a un
autre effet bien connu pour créer du relief et dynami-
ser I'image : le principe des ombres chinoises. L'idée
est simple : il faut créer un contraste fort entre le so-
leil qui se couche et un sujet qui s'en détache. Il n'y
aura pas forcément beaucoup de détails dans les sil-
houettes, mais ce n'est pas grave. L'important réside
dans les formes.

Derniers rayons de soleil sur le Mékong :
j'ai repéré la pirogue qui s’approchait et
j’ai déclenché au bon moment.
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Quels sujets placer en ombres chinoises ? Vous avez I'embarras du
choix, mais essayez de trouver quelque chose d’'un peu typique.
Il peut s'agir d'un arbre remarquable, d'un élément architectural,
d'un personnage. Pensez que la partie de lI'image qui reste dans
l'ombre peut aussi former un cadre a votre photo, lorsque vous
incluez une jolie porte ou une fenétre par exemple. Et pourquoi ne
pas mettre en scene les autres spectateurs du coucher de soleil, en
utilisant leurs silhouettes ? Ce sera toujours une bonne solution de
repli si vous ne trouvez rien d‘autre.

Quels réglages ?

Pour réaliser des ombres chinoises, vous devez exposer la photo de
sorte a avoir du détail dans le ciel. Pour ce faire, plusieurs options
s'offrent a vous :

* soit vous utilisez la fonction de correction d’exposition de votre
appareil pour sous-exposer I'image ;

* soit vous optez pour le mode de mesure Spot (le mode de me-
sure de la lumiére qui permet de définir une zone de mesure
trés réduite, ce qui est idéal dans des situations ou le contraste
est tres élevé) et vous verrouillez I'exposition sur une partie du
ciel, mais pas sur le soleil ;

* soit vous sélectionnez le mode Manuel et faites quelques es-
sais avec des ISO assez bas, inférieurs a 8oo sur la plupart des
boitiers.

Dans les deux premiers cas, reportez-
vous au mode d’emploi de votre boitier,
car I'emplacement de ces réglages differe
d’un appareil a l'autre.

Notez que si vous utilisez un compact,
vous avez peut-étre un mode « coucher
de soleil » préprogrammé qui fera res-
sortir les tons chauds et rajoutera du
contraste.

Les ombres chinoises laissent deviner les
silhouettes, conférant a 'image une ambiance
trés particuliére. Ici, la mesure Spot a été réalisée
sur les nuages.
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Dans tous les cas, il faudra vous intéresser a un petit détail tech-
nique : la balance des blancs (voir pages 67). Si vous photographiez
en RAW, vous pourrez régler celle-ci au moment du développe-
ment. Sinon, n'hésitez pas a la modifier pour réchauffer votre
image.

Photographier
dans un train

Le train n'est pas seulement un moyen de transport
permettant de relier deux villes, ni une suite de pay-
sages superbes. En tant que photographe, ce sera
aussi l'occasion pour vous d'observer la vie a bord et,
souvent, de découvrir un autre monde trés dépay-
sant, car les univers que vous y rencontrerez différe-
ront du tout au tout d'un pays a l'autre...

Quels sujets ?

Profitez de ce lieu pour raconter votre voyage en
train au lieu de vous contenter de montrer ce que D ———————

vous avez vu depuis celui-ci. Jai mis en scéne le rail en premier
plan pour situer le contexte.

Jai décidé de me placer a Uarriére du train et Dans ce train hongrois, la fenétre ne s’ouvre pas
de profiter d’un virage pour intégrer la locomotive et n'est pas tres propre. J'ai donc décidé de Uintégrer
a l'image. a l'image.
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Lorsque le train sort un peu de Uordinaire, vous
trouverez stirement de nombreux petits détails
a photographier en gros plan.

Ne soyez pas timide et n’hésitez pas a vous placer
au milieu du wagon pour une vue globale.

Explorez les wagons restaurants, mélant univers
du train et lieu de vie.

94

De la méme maniere que si vous étes en
dromadaire, vous photographiez |ani-
mal, que si vous étes en voiture, vous
photographiez le véhicule, etc., mettez
en avant ce qui est typique du train, et
ce qui le difféerencie d'un autre mode de
transport.

Si vous voulez photographier le paysage,
vous devez le contextualiser au maxi-
mum. En effet, ce n'est pas n'importe
quel paysage, c'est un paysage que vous
traversez en train. Retranscrivez-le dans
vos images. Pour cela, vous pouvez, par
exemple, intégrer la fenétre qui servira
alors de cadre (voir page 99), ou tenter
d'immortaliser |'avant du train dans un
virage (voir page précédente). Le but est
d'ajouter un degré de lecture a vos pho-
tos et de donner tout de suite une clé
pour que le spectateur puisse les déchif-
frer. Sinon, comment deviner qu’un pay-
sage a eté pris depuis un train ?

Intéressez-vous aussi a l'intérieur du train
et aux détails. N'hésitez pas a varier les
points de vue et les sujets (par exemple,
plan large montrant l'intérieur du wagon
ou gros plan des particularités du train).

Dans de nombreux pays, la vie a bord sera
incroyablement différente de ce que vous
avez |'habitude de voir. Laissez-vous aller
a photographier tout ce qui vous étonne,
tout particulierement lors de longs tra-
jets ouU le train peut alors étre le théatre
de scenes pittoresques. C'est particulie-
rement vrai si vous déambulez dans les
classes les moins chéres ou vous serez im-
mergeé avec les populations locales. Dans
les classes plus élevées, vous retrouverez
du confort, mais vous vous rapprocherez
des standards habituels: moins de vie





dans le wagon, quand il ne s'agit pas tout simplement de compar-
timents privés... Regardez aussi autour de vous pour trouver des
passagers a 'attitude intéressante (voir image ci-contre).

o )

De maniére générale, sachez qu‘un voyageur qui photographie la vie dans un
train sera rarement mal vu du reste des passagers tant qu'il reste respectueux. Au
contraire, les locaux trouveront souvent amusant de voir quelqu’un immortaliser ce
qu'ils cotoient tous les jours et leur parait normal. /

LY

Enfin, lorsque le train s‘arréte en station, n'hésitez pas a passer
votre téte par la fenétre pour regarder aussi la vie dans la gare.
Attention, si vous étes tenté de descendre, ne vous éloignez pas
trop, pour ne pas risquer que le train parte sans vous !

Un homme se repose dans un train en Inde.
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En Inde, les passagers n’hésitent pas
da traverser les voies pour monter
dans le train, ou a s’accrocher

tant bien que mal a la porte,

faute de place...

J'ai ouvert la fenétre
pour photographier
ce paysage de Bosnie.
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Quels réglages pour
immortaliser les paysages ?

Des lors que vous voudrez photographier le pay-
sage, vous allez étre confronté a un probleme : le
train avance. Dans ce cas, deux possibilités : soit
vous utilisez une vitesse d'obturation trés élevée
pour figer le paysage, soit vous considérez que le
flou est un choix délibéré pour accentuer l'idée de
mouvement (voir pages 61 et 62).

Dans le premier cas, vous devrez sGrement faire
quelques tests, car tout dépendra, bien sir, de
la luminosité et de la vitesse du train. Utilisez le
mode Priorité vitesse, choisissez une vitesse éle-
vée, des ISO moyens, et essayez de déclencher
entre deux arbres ! Dans le second cas, ce sera sur-
tout intéressant si vous intégrez un élément fixe
a l'image : le flou laissera alors deviner le mouve-
ment. La encore, passez en mode Priorité vitesse,
mais privilégiez des vitesses basses pour obtenir
de belles trainées... Quoi qu'il en soit, essayez de
ne pas descendre dans des vitesses trop basses
au risque d‘ajouter du flou de bougeé au flou de
mouvement.
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Photographier
derriere une vitre

Qu'il s'agisse de la fenétre d'un bus, des baies
vitrées d’'un building ou des parois d'un aqua-
rium, les occasions de photographier derriére
une vitre sont nombreuses en voyage.

Attention, on l'a vu, tout ce qui se dresse
entre le sujet et le capteur dégrade I'image.
Donc, si vous pouvez ouvrir la fenétre, profi-
tez-en! Pour autant, il existe des astuces qui
permettent malgré tout d'obtenir de bonnes
photos.

Le probleme
de la propreté

Le premier probleme va étre celui de la propreté de la vitre. Que
ce soit au dernier etage d'un grand immeuble, ou il est souvent
impossible d'ouvrir les fenétres, ou a l'intérieur d'un véhicule qui
aura roulé sous la pluie, les vitres seront rarement impeccables;
vous aurez souvent des constellations de petites taches.

Dans ce cas, pour limiter les dégats, I'astuce consiste a bien pla-
quer l'objectif contre la paroi vitrée. Si vous photographiez un
paysage lointain, une perte de contraste sera certes visible, mais
vous ne distinguerez plus les taches : elles seront tellement floues
qu'elles ne formeront plus qu’un voile relativement transparent.
Un peu de retouche en post-production vous permettra d'effacer
les éventuelles traces restantes.

Une mise au point
lointaine rend

la saleté de la vitre
moins perceptible.

Si vous étes dans un véhicule en mouvement, essayez de vous coller au plus prés de
la vitre sans la toucher. En effet, un coup de frein brusque pourrait endommager la

lentille frontale de votre boftier...
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Le probleme
des reflets

Le second probleme va étre
celui des reflets. En collant
simplement l'objectif a la fe-
nétre, vous pourrez les éviter.
Surtout, n'utilisez pas le flash,
qui non seulement ne pourra
pas éclairer le paysage en
face de vous mais en plus se
reflétera dans la vitre et rajou-
tera une tache de lumiére peu
esthétique dans I'image, voire
fera ressortir la saleté de la
vitre (voir ci-contre).

Dans certaines circonstances,  Le flash est a éviter absolument
il faudra éviter I'emploi do d?rnere une yttre. il crée un reflet

i . bien reconnaissable.
filtre polarisant qui s'utilise
habituellement pour rendre les ciels plus bleus (voir page 30). En
effet, si les vitres sont traitées, il fera alors double-emploi et vous
verrez apparaitre des taches peu esthétiques sur I'image finale
(voir ci-dessous).

Le filtre polarisant
n’est pas compatible
avec certaines vitres
traitées : des taches

colorées apparaissent
alors sur les coins de
limage.
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La fenétre
comme élément
de la composition

Et pourquoi ne pas tout simplement se
servir de la fenétre comme élément de
la composition, en la montrant claire-
ment a l'image ? D'une part, on oublie
ainsi tous les petits défauts techniques
causés par la vitre et, d'autre part, on
crée alors un cadre dans le cadre qui
dynamisera la composition et contex-
tualisera la photo.

Que la fenétre soit fermée ou ouverte,
vous racontez une autre histoire en
rajoutant un cadre. Le spectateur peut
ainsi s'imaginer a votre place plus faci-
lement, car il sait oU vous vous trouvez
et depuis quel endroit vous prenez le
cliché. A la maniére de L.B. Jeffries, le
spectateur devient alors complice de
votre «voyeurisme » (rien de malsain
bien sdr) et vous vous retrouvez alors sur
un pied d'égalité, a regarder le monde a
travers une lucarne.

La fenétre raconte une autre histoire que le paysage
seul : c’est une invitation a Uouvrir pour aller voir
de Uautre coté.

Fenétre ouverte sur Londres.
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La photo panoramique

La plupart des monuments connus ont été photographiés sous
tous les angles, les sites naturels sous toutes les lumieres. Pour-
tant, il existe des moyens de se démarquer et de faire quelque
chose d'un peu plus original que ceux passés avant vous au méme
endroit. La photo panoramique en est un exemple.

Un panoramique a plus de 180° pour rassembler la tour Eiffel et ses admirateurs. Cela donne
une autre vision du monument.

La photo panoramique se distingue par son format étiré (horizon-
tal ou, plus original, vertical), ce qui la rend difficile a afficher sur
internet mais produit son petit effet encadré sur un mur!

Si elle est verticale, elle accentuera |'effet de hauteur. C'est tout
indiqué pour les photos d'immeubles ou d'arbres, par exemple. A

Ici, le format allongé accentue l'idée de calme.
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I'horizontale, elle aura pour effet d'accentuer les vastes espaces.
L'ceil, peu habitué a ces formats atypiques, met alors plus de temps
a parcourir la photo, ce qui renforce I'aspect de « grandes éten-
dues » du paysage.

En photo panoramique, difficile de mesurer l'immensité d’'un espace. Ici, il est trés compliqué
de juger de Uampleur de Zabriskie Point, dans la vallée de la Mort en Californie, sans indice pour
donner une échelle.

C'est aussi parfois le seul moyen de couvrir l'intégralité d'une
scene, par exemple pour une prise de vue dans un lieu confiné (une
petite chambre, l'intérieur d'un train...) dans lequel vous n‘avez
pas la possibilité de reculer (voir ci-dessous). Au final, le spectateur
aura presque I'impression que c’est grand !

Difficile de photographier les espaces confinés sans user de la photo panoramique, comme ici
dans cette yourte en Mongolie.
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Problématique : comment profiter d’'un point de vue particulier pour mettre en
valeur une ambiance orageuse ?

Ici, la photo panoramique permet de parcourir une plus large étendue, montrant la
progression entre le soleil a gauche et les nuages tres noirs a droite.

La difficulté consiste a garder une unité dans I'assemblage. Pour y arriver, le mode
Manuel est obligatoire. J'ai d0 exposer correctement la partie centrale de 'image en
sachant que j'allais devoir ensuite retravailler 'ensemble au post-traitement de sorte
a réduire les écarts de luminosité. En effet, le boitier y est toujours beaucoup plus
sensible que I'ceil humain.

Travailler en RAW (voir page 68) permet notamment de garder suffisamment de pro-
fondeur dans I'image pour revenir sur l'exposition, éclairer un peu les nuages trop
sombres et, a I'inverse, densifier ceux qui sont trop clairs.

Quel matériel ?

Vous rencontrerez des professionnels qui possedent des appareils
dediés, des trépieds spéciaux, etc. Il existe aussi des fonctions pa-
noramiques sur certains appareils compacts (comme sur le Sony
DSC-HX5V) ou bridges, et méme sur certains smartphones. Bien
heureusement, vous pourrez tres bien vous débrouiller sans. On va
donc partir du principe que vous n‘avez que votre boitier comme
outil pour réaliser une photo panoramique.





A la prise de vue

Certains photographes préféreront recadrer leurs images au post-
traitement pour en modifier le format et obtenir des photos pano-
ramiques. Une autre méthode consiste a assembler plusieurs pho-
tos, I'angle de champ couvert étant ainsi beaucoup plus large. De
plus, la résolution est bien meilleure puisque I'on a une image finale
faite de plusieurs fichiers au lieu de retailler dans une photo. Vous
devez réaliser plusieurs images qui seront ensuite assemblées les
unes aux autres. Il faut donc que I'exposition soit identique de l'une
a l'autre pour que le résultat soit homogeéne.

Commencez par passer en mode Manuel. Ensuite, positionnez-
vous face a ce qui doit étre le centre de votre image panoramique
et prenez une photo test : regardez-la pour vérifier que I'exposition
est correcte.

Quand vous étes prét, tournez-vous vers la gauche (ou la droite...)
qui sera le point de départ de votre future photo et déclenchez.
En essayant de bouger le moins possible, pivotez légerement votre
boitier pour prendre une seconde photo. Les deux images doivent
se chevaucher pour pouvoir étre parfaitement assemblées. Atten-
tion, la rotation doit s'effectuer au niveau de I'appareil, c’est-a-dire
que ce n'est pas vous qui tournez sur vous-méme, mais lui qui est
le centre de rotation. Ne faites pas pour autant une fixation sur ce
point; deés lors qu'il s'agit de paysages lointains, ¢a ne changera
pas grand-chose.

N‘ayez pas peur de prendre trop de photos, car il ne faut surtout pas de « trou » pour
que le panorama soit parfait !

Réalisez ainsi toute une série de clichés pour couvrir ce qui vous
plait. N'hésitez pas a faire plusieurs séries : une pour la partie haute
(ciel, cimes des arbres...), une pour le centre, une derniére pour
le sol. Mieux vaut avoir trop d‘images et recadrer dedans que de
manquer de matiere.
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Cette image est formée de deux séries juxtaposées : une pour le ciel, une autre pour la terre.

Le post-traitement

Au développement, prenez soin d'appliquer les mémes réglages a
toutes vos images. Avec la plupart des logiciels, vous aurez la pos-
sibilité de regrouper les réglages ou de les synchroniser.

Rassemblez toutes les images développées dans un méme dossier et numérotez-les
(ou donnez-leur un nom identifiable), histoire de vous y retrouver.
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Il va ensuite falloir les assembler. Les logiciels spécialisés dans I'as-
semblage des panoramiques proposent des tas d’options.

Dans Photoshop, c'est trés simple. Dans Fichier>Automatisation,
cliquez sur Photomerge — la boite de dialogue qui s'ouvre alors est
assez ergonomique. Chargez vos images et indiquez-lui quel type
d'assemblage effectuer, quitte a faire plusieurs essais.

Le logiciel va travailler tout seul et vous fournir un fichier avec
toutes vos images assemblées. Chacune sera sur un calque a part,
avec un masque de fusion, de telle sorte que vous puissiez inter-
venir dessus séparément. C'est particulierement utile si vous avez
pris des personnes en photo, ou pire, une foule, a cause des mou-
vements de celles-ci entre chaque déclenchement.
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Vous n'avez plus qu‘a recadrer et a faire les derniéres retouches.
C'est tout ! C'est simple et ca rend bien. A vous maintenant de trou-
ver des sujets qui s'y prétent !

0

Le logiciel de post-traitement assemble les images. Il ne reste plus qu’a recadrer et a effectuer
quelques derniéres retouches.

g )

Si vous n'avez ni Photoshop ni envie d'investir dans un logiciel dédié, vous pou-
vez utiliser AutoStitch. Tres simple d’emploi, il fonctionne exactement de la méme
maniére. Dans le menu Edit, vous pouvez définir quelques options, comme la qualité
de 'image finale. Il vous suffit enfin de cliquer sur File puis Open pour importer vos
images : il exportera lui-méme la photo panoramique dans le dossier source, c'est-a-
dire 1a ou se trouvaient vos fichiers a assembler.

Technique de la pose longue

Le terme est assez vague et laissé a l'appréciation de chacun. En
fait, « longue » n‘étant pas une durée tres précise, cela va concer-
ner toutes les photos ou le temps de pose sera supérieur a ceux
utilisés en temps normal pour une exposition correcte.

Par exemple, les deux photos page suivante ont été réalisées grace
a une pose longue, mais pas pour les mémes raisons. La premiéere
est le résultat d'une pose longue volontaire : on a allongé le temps
de pose pour créer un rendu particulier (en I'occurrence, des trai-
nées lumineuses). Sur la seconde, avec le bateau, ce sont les condi-
tions qui ont occasionné la pose longue. En effet, les seules sources
lumineuses étant les lampadaires du pont et I'intérieur du bateau,
monter en ISO et ouvrir le diaphragme ne suffisait pas; il a fallu
compenser pour obtenir une exposition correcte.
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En utilisant la pose longue pour photographier Sur cette photo, la vitesse trés lente n'est justifiée
le Strip a Las Vegas, les voitures disparaissent, que par les conditions lumineuses, sans réelle
ne laissant que les trainées lumineuses de leurs incidence sur le contenu de U'image.

phares.

A l'inverse, la photo de rue ci-dessus a gauche répond aux codes de
la pose longue : la durée a un impact esthétique sur I'image. C'est
un classique des ambiances urbaines nocturnes : transformer les
voitures en trainees lumineuses. Ainsi, la définition du terme « pose
longue » est a géomeétrie variable. On peut avoir des poses longues
volontaires de 2 s « seulement » et des photos nécessitant des poses
de 20 s qui ne sont pas représentatives de cette technique.

Bulb, ¢a veut dire que l'obturateur reste ouvert tant que le déclencheur est maintenu
enfoncé. C'est tres utilisé pour le light painting ou |la photographie d'éclairs (pendant
les orages). Le probléme, c'est que laisser votre gros doigt sur le bouton va forcément
faire bouger I'appareil. Et c'est la qu'intervient la télécommande ! Les modéles les
plus simples, filaires, permettent de bloquer le bouton et de remettre ses mains dans
ses poches en attendant.

Quel matériel ?

Pour réaliser une pose longue, vous aurez besoin d'un peu de
materiel.
* Un trépied. Le moindre tremblement se verra sur I'image fi-
nale ; il est donc primordial que I'appareil soit bien stable et ne
bouge pas.
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* Une télécommande. Celle-ci va avoir deux vertus : vous ne fe-
rez pas bouger le boitier ni au moment de déclencher, ni pen-
dant tout le temps que I'obturateur est ouvert si vous utilisez
le mode Bulb (voir encadré ci-contre et glossaire page 188). Ce
dernier permet de laisser |'obturateur ouvert aussi longtemps
que vous maintenez le déclencheur enfoncé. Pour cela, passez
en mode Manuel, puis faites défiler les valeurs de vitesse pour
le trouver. La télécommande permet alors de bloquer le bou-
ton sans maintenir le doigt dessus.

* Un filtre ND. Comme on I'a vu (voir page 32), il se place devant
I'objectif afin de limiter I'entrée de la lumiere. On peut ainsi
ouvrir plus longtemps avant de surexposer |'image. Il en existe
de plus ou moins forts : NDg, 8, 16, 100, 400... Plus le chiffre
est éleve, moins le filtre laisse passer de lumiére. Pour réaliser
une pose longue, oubliez les filtres les plus faibles — ils ne per-
mettent pas en extérieur de réellement allonger le temps de
pose — et privilégiez les plus forts.

On improvise ! Profitez des zones ombragées pour leur faible luminosité et trouvez
un endroit ou poser I'appareil. Rambardes, murets, etc., feront tres bien |'affaire.

Trouver le lieu idéal

La premiére étape consistera a trouver le lieu parfait pour réaliser la
pose longue. C'est important vu le temps que vous allez y consacrer,
surtout si vous souhaitez immortaliser des moments ou la lumiére
change tres vite, comme le coucher du soleil. Il ne faudra pas perdre
de temps a courir pour le cadrage parfait mais I'avoir déja en téte.

Intéressez-vous surtout aux lieux ou il y a du mouvement, car le
principe méme de la pose longue est de garder net tout ce qui est
fixe et de flouter ce qui bouge. Ainsi, la mer agitée deviendra vapo-
reuse, la cascade sera soyeuse.

En milieu urbain, la pose longue peut aussi étre intéressante pour
jouer avec les mouvements de foules. Vous verrez alors apparaitre
des fantomes ou, si vous restez vraiment longtemps, pourrez « vi-
der » les lieuxles plus fréquentés : la densité du fantéme dépendant

Les situations de prise de vue 107





b TN

ac

yroll

2013

opyright ©

(

Coucher de soleil

sur une plage d’Ecosse :
la pose longue
transforme lUeau en
brume, conférant un
coté mystique a U'image.

de la durée de I'exposition ; si on laisse ouvert trés longtemps, on
peut réussir a les rendre transparents. Ce sera néanmoins assez
compliqué a mettre en place dans le cadre d'un court voyage oU
I'on ne peut pas rester plus de quelques heures sans bouger.

Ensuite, installez le trépied le mieux possible de maniére a ce qu'il
ne bouge pas. Pour trouver le bon cadrage, vous pouvez dans un
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premier temps vous mettre en auto-
matique et prendre quelques clichés en
guise d'essais.

Quels réglages ?

Si I'appareil le permet (reportez-vous a
son mode d‘emploi), vous pouvez acti-
ver la réduction du bruit. En effet, plus la
pose est longue, plus le capteur chauffe,
et plus des petits points parasites vont
apparaitre sur l'image. Comment cela
fonctionne? Apres le déclenchement,
I'appareil n‘affichera pas directement
la photo. Il fera auparavant de savants
calculs pour éliminer le bruit: il va re-
prendre une image a la méme durée pour
repérer les points problématiques et les
effacer. Sachez que cela double le temps
nécessaire pour realiser chaque image;
ne soyez donc pas surpris.

Lorsque vous étes satisfait de votre ca-
drage, faites la mise au point manuelle-
ment et vissez le filtre ND. En théorie, une
fois le filtre vissé, vous ne voyez plus rien

A Venise, les touristes qui se succédent pour
photographier la vue depuis le pont du Rialto
deviennent des fantomes grdce a la pose longue.

Allonger le temps de pose de quelques secondes
suffit a obtenir une cascade vaporeuse.

dans le viseur. Il va maintenant falloir passer en mode Manuel et
fermer le plus possible le diaphragme, pour laisser passer le moins
de lumiére possible, en sachant que I'on déconseille les valeurs
extrémes car elles dégradent I'image. Ensuite, réglez le temps
de pose. Pour cela, tournez la molette du réglage de la vitesse au
maximum. Normalement, vous allez voir défiler les valeurs (10 s,

205s...) jusqu’a afficher le mode Bulb.

En plein jour, sans filtre ND, il est impossible d'allonger réellement le temps de pose.
Mais faites tout de méme des essais, en mode Priorité vitesse, afin de définir la durée

d'exposition maximale.
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Essayez de faire une estimation quant au temps de pose ; regardez
votre montre et déclenchez. Sivous vous étes trompé, recommen-
cez ! Si l'image est trop sombre, ouvrez plus longtemps, et inver-
sement si elle est trop claire. Ce nest pas la peine d‘étre précis a
la seconde pres, car sur de telles durées, cela n'a pas une grande
influence, vous irez peut-étre jusqu’a des temps de poses de plu-
sieurs minutes ! Au bout de quelques essais, vous devriez obtenir
un cliché bien exposé.

\

Problématique : comment renforcer 'aspect irréel d’'une scene ?

La scéne elle-méme est trés particuliére, presque fantastique, de par les nuages trés
denses. Pour renforcer cet aspect, j'ai fait des choix tranchés dés la prise de vue dont
j'ai renforcé |'effet en post-production.

Le coté lisse de I'eau, sans le moindre mouvement, a été possible grace a une pose
longue. En plein jour, jai été obligée d'utiliser un filtre ND assez fort. Il s'agit ici d'un
ND4oo, qui permet de baisser la vitesse d'obturation sans pour autant surexposer
Iimage. J'ai également di installer I'appareil sur un support fixe, en l'occurrence une
balustrade, car la moindre vibration aurait créé du flou.

Enfin, le post-traitement a été volontairement trés poussé pour accentuer l'idée de
scene fantastique : j'ai donc opté pour un noir et blanc trés contrasté (voir page 163).
La encore, il s'agit de choix personnels : faites ce qui vous plait, amusez-vous et
n‘ayez pas peur de faire des essais !
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Faire avec les conditions
meétéo

S'il y a une chose contre laquelle vous ne pourrez pas lutter en
voyage, c'est bien la météo. Malheureusement, vous n‘aurez pas
d‘autre choix que de faire avec. Ce n'est jamais dréle de ne pas voir
un paysage pour cause de brouillard, ou d’annuler une visite parce
qu'il pleut trop. Pourtant, ce n'est pas la garantie de photos ratées,
car la météo peut devenir un bon sujet. Au lieu de ronchonner, pre-
nez-en votre parti. Et c’est peut-étre méme ce temps défavorable
qui fera, au final, l'originalité de vos photos...

Jouer avec la pluie...

Tout d'abord, avant de photographier sous la pluie, pensez a pro-
téger votre matériel. Vous pouvez investir dans des housses spe-
ciales congues pour tous les types d‘appareils, ou bricoler un dispo-
sitif de protection avec quelques élastiques et un sac-poubelle (voir
ci-contre). Choisissez-le bien résistant pour ne pas qu'il se déchire
au moindre mouvement et laissez un peu de jeu pour passer vos
mains lorsque vous enroulez le sac autour de I'appareil. Faites en-
suite un petit trou au niveau du viseur.

S [——
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Placez le sac plastique
autour de Uappareil,
en laissant de Uespace
pour introduire vos
mains. Des élastiques
viennent maintenir la
protection autour de
lobjectif.

Les parapluies apportent
souvent des touches de
couleur a exploiter.
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La pluie sur ce monument a la mémoire de soldats
morts au combat vient dramatiser la photo.
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En Asie, la mousson peut créer
des scenes spectaculaires qu’il serait
dommage de ne pas immortaliser.

Une fois équipé, amusez-vous avec la pluie ! Le principal probleme
que vous allez rencontrer, c'est qu’elle ne se voit pas a I'image : elle
crée une espece de voile grisatre qui floute et affadit le rendu. Au
mieux, vous pourrez distinguer des trainées, mais c’est rarement
trés esthétique. Du coup, vous devrez vous concentrer sur ce qui
est visible et, dans ce cas, beaucoup de choses sont possibles :
parapluies, flaques, etc.
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Cherchez les détails, focalisez-vous sur les gouttes d'eau qui
perlent sur les fenétres, jouez avec les flaques qui sont de véri-
tables miroirs, ou comptez sur un parapluie pour rendre compre-
hensible le fait qu’il pleuve.

Le post-traitement jouera enfin un role important pour renforcer
I'idée de pluie. Vous devrez retravailler I'image, en n’hésitant pas
a utiliser une balance des blancs froide et des tons bleutés pour
accentuer 'ambiance générale, et a densifier les nuages pour qu'ils
paraissent plus menacants.

e )

Problématique : comment mettre a profit des conditions lumineuses particulieres ?

Ici, la lumiére est tres particuliere. C'est elle qui donne a I'image son volume, ses
contrastes et ses couleurs. Elle est typique des minutes qui suivent un orage violent.
Pendant quelques instants, les nuages sont encore présents, mais |'‘éclaircie com-
mence a arriver de fagon trés localisée. Ce sont des moments dont il faut profiter tant
les contrastes peuvent étre intéressants.

J'ai réalisé cette photo avec un objectif Tamron 17-50 mm, a 30 mm, fixé sur un Canon
550D. Pour obtenir une grande zone de netteté, j'ai fermeé le diaphragme a f/g, le but
étant que la colline au premier plan comme celle a I'arriére-plan soient nettes. Afin de
ne pas bouger, j'ai posé l'appareil sur une barriére ; n'hésitez pas a profiter de ce qui
vous entoure ! J'étais en mode Priorité ouverture, j'ai gardé les ISO bas (inférieurs a
400 1SO) et le boitier a calculé lui-méme la vitesse nécessaire.

. J
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.. et avec le brouillard

Il'y a plein de manieres différentes de traiter le brouillard.

Vous pouvez tout d'abord déclencher en noir et blang, puis le retra-
vailler en post-traitement pour faire ressortir quelques éléments
par de forts contrastes. A l'inverse, vous pouvez laisser tout se
fondre dans la masse brumeuse. Si le brouillard n'est pas assez
présent pour jouer avec, on peut le faire passer pour une brume
matinale (le fait d'avoir le soleil dans le cadre joue beaucoup), en
rechauffant I'image au post-traitement.

Au lieu de lutter contre le brouillard qui voile le paysage, vous pouvez jouer avec et le renforcer
au post-traitement.
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Réaliser un portrait

En photo, et encore plus en portrait, il y a un ensemble de codes
a respecter pour ne pas laisser un mauvais souvenir aux gens que
VOUs croisez.

Portrait volé ou portrait posé ?

Beaucoup n'aiment pas ces clichés ou le modéle regarde fixement
I'objectif et parfois sourit, car on y ressent une certaine complicité
entre le photographe et le sujet qui peut donner un aspect peu
spontané. On pourra leur préférer des scénes de vie ou le photo-
graphe semble s’étre fondu dans le décor ; cela permet de saisir un
instant, de raconter quelque chose.
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Dans les deux cas, pour que le portrait soit réussi, vous devez res-
pecter l'autre. Ainsi, vous éviterez de coller votre objectif contre le
nez de quelgqu’un qui n'est pas d'accord, de déclencher lorsque vous
n‘étes pas le bienvenu, de vous comporter comme un paparazzo.
En effet, beaucoup de photographes, une fois sur le sol étranger,
oublient cette regle simple. Mais imaginez un instant si des tou-
ristes japonais, par exemple, venaient se coller a votre visage, sans
un bonjour ni un merci, pour vous mitrailler, ou s'ils se cachaient
derriere un mur pour vous immortaliser au téléobjectif...

En retour, si vous étes respectueux, vous pourrez accéder plus faci-
lement a I'intimité des gens rencontrés et partager de bons mo-
ments avec eux. Un portrait réussi passe souvent par un échange
mémorable avec le modele.

Comment faire alors pour photographier des sceénes de vie, tout en
respectant les gens ? C'est parfaitement possible, mais ¢a suppose
que vous preniez votre temps. Vous ne pouvez pas vous pointer,
déclencher et repartir le plus vite possible.
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Tisser un lien avec
ses modéles donne
acces a des moments
privilégiés, sans les
voler. J’ai longuement
discuté avec les
enfants avant de
passer a la séance
photo.
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Les premieres photos ne seront pas forcément les meilleures, mais elles permettent de briser la glace
et de gagner la confiance des modeles.
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Par exemple, commencez par réaliser quelques photos posées.
Méme si vous les jugez mauvaises, montrez-les quand méme a
votre modéle en faisant la moue, pour signifier que vous n'étes pas
satisfait du résultat et pour en reprendre une dans la foulee.

Le fait de se voir ainsi sur |'écran brisera souvent la glace (voir enca-
dré ci-contre). Il y a des chances pour qu'il rigole avec vous, qu'il
commence petit a petit a vous faire confiance et a se détendre.
Il'y a un début d'échange. Puis il retourne a ce qu'il était en train
de faire et, vous, vous restez pour le photographier. Dans ce cas,
un mode d'hébergement chez I'habitant vous facilitera la tache.
Le contact sera alors bien plus simple a nouer et vous n'aurez pas
besoin de prétexte pour rester longtemps avec lui.





Sachez que vous étes rarement le premier touriste que vos modéles croiseront. lls
savent parfaitement que la photo que vous prenez va s'afficher sur votre boitier et
ils attendent donc de pouvoir la visionner. C'est la moindre des choses de leur mon-
trer. Parfois, ils auront méme envie de faire défiler toutes les photos. Si tel est le cas,
laissez-les faire : ne commencez pas a mettre des barriéres en montrant que votre
appareil a beaucoup de valeur. D’'une part, il y a peu de chances pour qu'ils I'abiment
et, d'autre part, traitez-les en leur montrant qu’ils vous sont égaux.

\_ J

Comment aborder quelqu'un ?

On risque davantage a «voler» un portrait qu‘a demander la
permission pour le prendre mais, il est vrai, ce n'est pas toujours
simple d'aller vers quelqu’un, et zoomer en cachette peut devenir
tentant. Comment faire alors pour aborder quelgu‘un ?

Malheureusement, il n'y a pas de recette miracle. Mais deux choses
simples ont fait leurs preuves: sourire et prendre son temps. Le
sourire, c'est pour dégager une aura de sympathie, pour montrer
que vous étes animé par des envies positives. Prendre son temps,
c’est pour nouer un contact, ne rien brusquer, et pouvoir aller au-
dela du portrait figé.

Tout d'abord, ne partez pas sans avoir appris quelques mots dans la
langue locale. Cela sera toujours apprécié, méme s'ils sont mal pro-
nonces, et c’est une bonne entrée en matiere pour établir le contact.
Ainsi, la personne comprend que vous vous intéressez a elle et a sa
culture, et elle sera alors plus encline a accéder a vos demandes.

Ensuite, mettez-vous a la hauteur de vos modeéles. Ainsi, si vous
approchez un groupe assis, agenouillez-vous ou, au moins, bais-
sez-vous. Ce sera plus agréable pour échanger et cela donnera
aussi de meilleures photos ; surtout, ¢a évitera que les gens aient
I'impression d'étre pris de haut.

Mais comment faire comprendre a la personne que l'on souhaite la
photographier quand il n'y a aucune langue commune ? Le plus ef-
ficace est tout simplement de montrer I'appareil photo avec un air
interrogateur (mais avec le sourire !). Ensuite, ne passez pas trop
de temps a triturer vos réglages, car votre modele n'aura peut-étre
pas envie de vous accorder trop de temps !
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Enfin, laregle absolue est de ne pas rester surun échec. Siquelqu’un
vous dit non, trouvez simplement quelqu’un d‘autre ! Surtout, ne
restez pas bloqué par un refus. Bien sir, aucune rencontre ne sera
identique, et il vous faudra vous adapter a chaque situation. Pour
autant, les grandes lignes a suivre seront toujours les mémes.

Comment aborder les commercants ?

C'est un peu différent sur les marchés ou dans les autres lieux pu-
blics et touristiques, car les commercants ont I'habitude d'y étre
photographiés.

Gardez votre appareil visible de sorte a étre de suite identifié
comme photographe. Essayez de rester attentif et disponible vis-
a-vis de votre sujet : il doit vous voir et savoir que vous lui laissez
la possibilité de refuser, méme s'il ne dira généralement rien. En
effet, cela ne leur posera souvent pas de probleme, carils ne seront
pas représentés dans un contexte prive. Par ailleurs, ils savent que
cela peut attirer d’'autres touristes sur leurs étals. En revanche, il
sera souvent beaucoup plus compliqué de photographier leurs
marchandises. Si vous n'étes pas trés a I'aise, achetez-leur quelque
chose pour etablir un premier contact. Bien evidemment, faites-le
que si quelque chose vous tente vraiment, sinon ¢a reviendrait a
payer pour une photo.

Faut-il payer pour une photo ?

Vous allez vers un joli petit visage. Vous vous apprétez a retourner
le boitier pour montrer la photo, et voila que la main du modéle fait
ce geste universel : « money ».

A court terme, cela peut sembler louable de donner a I'enfant, car
vous vous dites qu‘il mangera au moins aujourd’hui et que certains
n‘ont que cette source de revenus. Mais ¢a n'est pas pleinement
satisfaisant pour autant. Sachez qu‘a long terme, cela peut avoir
des conséquences tres néfastes, car vous encouragez ainsi la men-
dicite. L'enfant préférera peut-étre ne pas retourner s'instruire a
I'ecole s'il peut gagner plus d'argent que son pére en sollicitant les
touristes. Certes, sur le moment, c’est difficile de dire non, mais si
vous avez vraiment envie de faire une bonne action, préférez payer
a manger directement.





Ne donnez en aucun cas des bonbons, car il n'y a pas de dentistes dans les pays les
plus pauvres. Et si vous voulez absolument faire cadeau de crayons et de cahiers,
ne faites pas la distribution vous-méme, car le tout risque d'étre revendu... Préférez
passer par une école directement. Enfin, vous pouvez aussi faire des dons a des asso-
ciations de votre choix.

- v

Réussir un portrait
sous le soleil de midi

Lorsque I'on voyage, surtout avec des amis ou en famille, il est tou-
jours difficile d'adapter son programme pour photographier aux meil-
leures heures de la journée. En effet, entre deux golden hours, vous
allez vous déplacer, visiter d'autres lieux, et certainement vouloir
prendre des photos, méme si la lumiére n'est pas idéale. Malheureu-
sement, on ne choisit pas quand se produira une super rencontre...
Il vous faudra donc souvent faire avec les conditions lumineuses
du moment. Il existe tout de méme quelques astuces pour mettre
toutes les chances de votre c6té au moment de la prise de vue.

A midi, le probléme cest que la mauvaise lumiére peut véritable-
ment gacher une photo, particulierement en portrait : les ombres
seront alors trop présentes et trop dures, 'arriere-plan trop lumi-
neux, etc. Regardez I'image ci-dessous ; c'est un exemple typique de
photo réalisée a cette heure de la journée.

A midi, le lavoir est partiellement
en plein soleil, les contrastes

sont tres forts, et la lumiere

n’est pas vraiment jolie.
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Placer le modeéle a I'ombre

Pour réaliser un portrait, la premiere tentation pourrait étre de pla-
cer le sujet en plein soleil ; apres tout, la lumiere est primordiale
en photographie... Pourtant, si vous déclenchez en plein soleil,
comme on vient de le voir, les ombres seront trés prononcées, trés
dures, et elles cacheront son regard.

Le modéle n'est pas vraiment mis en valeur,
a cause des ombres qui viennent obscurcir son
visage.

En le décalant a l'ombre de seulement
quelques pas, la différence est plus que
notable : on ne perd pas seulement en |u-
minosité, on gagne aussi en douceur. La
lumiére est alors naturellement diffusée.
- ; La ou les yeux du modeéle étaient comple-
A Uombre, la lumiére est adoucie. tement perdus dans les ombres dures, ils
sont beaucoup mieux mis en valeur.

Ici, le modéle bénéficie en plus de la lumiére renvoyée par un mur
de pierres blanches, qui agit comme un grand réflecteur : elle re-
bondit sur lui et revient beaucoup plus diffuse sur le modele. N'hé-
sitez donc pas a tirer parti du lieu ou vous vous trouvez.

Sila surface quirenvoie la lumiere vers le sujet est colorée, elle colore aussi la lumiére.
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Problématique : comment réussir le portrait en contre-jour d’'un modeéle a la peau
sombre, en profitant de la jolie lumiére rasante ? Le but ici est de garder des détails
dans le visage, méme s'il est dans I'ombre.

Au moment de la prise de vue, j'ai d0 surexposer I'image. Pour ce faire, j'aurais pu
passer en mode Manuel, qui m‘aurait permis de gérer moi-méme I'exposition. Mais
dans le cas présent, j'ai préféré opter pour une solution plus simple : la correction
d'exposition.

Dans les modes d'exposition semi-automatiques, le boitier calcule les bonnes valeurs
pour une exposition parfaite. Pour autant, on peut trés bien vouloir une image plus
claire ou plus sombre que celle qu’il nous propose. On utilise alors la correction
d'exposition — reportez-vous au mode d'emploi de votre appareil pour savoir com-
ment utiliser cette fonction, méme si c’est généralement accessible depuis I'écran de
base. Enfin, le post-traitement m‘a permis de jouer sur ce c6té passe, en réchauffant
Iimage et en ne la contrastant pas trop.

)
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Employer un flash

Mais que faire sion n‘a vraiment pas le choix ? S'il n'y a aucune zone
ombragée ni aucun réflecteur naturel ? Vous devrez alors jouer du
flash ! Il va agir comme lumiere d'appoint, pour des ombres un peu
moins présentes.

Pour cela, vous devez baisser sa puissance afin qu'il arrive en dou-
ceur — c’est ce qu'on appelle le fill-in — et ajouter un peu de lumiere
dans les zones trop bouchées. Dans le menu de votre appareil,
cherchez le réglage de correction d'exposition de votre flash inté-
gre et réglez-le sur une valeur négative, par exemple -1. Declen-
chez ensuite normalement avec le flash ouvert.

Le flash débouche les
zones trop sombres du
visage.






Si votre appareil ne permet pas de régler le flash, essayez de diffu-
ser ce dernier en placant du papier blanc devant. Sa lumiere sera
plus douce et plus harmonieuse.

Entre la casquette et le soleil au zénith, le visage du modeéle aurait pu ne pas
étre mis tres en valeur sans le flash en fill-in.
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Conseils

TROIS ASTUCES
POUR REUSSIR SES PORTRAITS

En photo, le portrait est un genre tres difficile dés lors que I'on a en téte des idées precises
ou, a l'inverse, quand on ne sait pas trop comment s’y prendre malgré l'envie d'immor-
taliser un beau visage. Contrairement a une séance en studio, vous ne pourrez pas tout
maitriser en voyage. Parfois, vous devrez vous contenter d'un arriére-plan peu esthé-
tique, de la lumiere du moment et de I'humeur du modele. Voici quelques astuces pour
améliorer vos portraits.

Se rapprocher

Gardez en téte la phrase de Robert Capa, devenue le mantra de nombreux photojourna-
listes : « Si tes photos ne sont pas bonnes, c'est que tu n'es pas assez pres. »

Le but est d'immerger le spectateur dans I'image. En portrait, il faut qu'il puisse se plon-
gerdans unregard. C'est particulierement efficace sur les visages expressifs, qu'il s'agisse
d'enfants aux grands yeux ou de personnes agées tres ridées. Par ailleurs, &tre proche de
son sujet permet de ne pas se préoccuper de I'arriere-plan et ainsi de se concentrer sur
le visage et les yeux.

Quand les enfant
sortent de ['école
et rencontrent

une photographe.
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Déclencher
a plusieurs reprises

Dans certains pays, vous vous
retrouverez face a une étrange
habitude : le modéle pourra, tour a
tour, rire avec vous, se figer en pre-
nant un air tres serieux, puis écla-
ter de rire en se voyant a |'écran.
Si vous voulez obtenir des photos
plus naturelles ou plus joyeuses, il
va donc falloir ruser un peu!

Pour eviter |'effet « ﬁgé », Voici une Au deuxiéme déclenchement, il regarde ailleurs et sourtit.
petite astuce toute simple : prendre

plusieurs photos. Au deuxieme déclenchement, le modéle sera déja plus détendu. Mieux,
essayez de déclencher quand il regarde ailleurs, ou lorsqu'il sourit a I'un de ses amis parce
qu'il pense que vous avez déja pris votre photo (comme c'est le cas ci-dessus).

S'éloigner
Une derniére astuce pour des portraits originaux sera de prendre le contre-pied de mon

premier conseil : éloignez-vous ! Parfois, le décor amene des détails intéressants, voire
amusants.

Une scéne peut donner plus de valeur a un portrait qu’un simple visage : le spectateur
va alors chercher les détails, découvrir un lieu, des vétements... De plus, cela permet de
contextualiser un peu la photo : le spectateur sait ce qu'il se passe, qui est le modele, ou
I'on se trouve. Ce n'est plus un « simple » joli visage, mais le récit d'un instant dans la vie
de quelqu'un.

i L Pour cela, il vous faudra accorder
autant d'importance au premier

‘ . plan qu'au décor environnant. Es-
oA sayez de mettre en valeur I'essen-

" tiel, de rapporter suffisamment
d‘indices, sans pour autant pertur-
ber la lecture de la photo. Mais at-
tention, ne perdez pas de vue que

I'on doit d’abord voir le modéle.
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Vendeur de fruits
et légumes, a Agra.
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Problématique : comment réussir un portrait alors qu'il fait nuit, que votre modeéle a
la peau sombre, et que la lumiere disponible est insuffisante ?

La seule source de lumiere disponible est une petite ampoule accrochée au mur, en
hauteur. Jai utilisé un objectif lumineux (50 mm f/1,8) mais, méme a pleine ouver-
ture, il n'a pas été suffisant pour bien distinguer le visage du modéle.

Jai donc d0 employer une seconde source de lumiére. Ici, il s'agit d’un flash cobra
déporté grace a un cordon. Il est en mode automatique, mais sa puissance est réduite,
de sorte a ne pas étre trop visible. Afin de I'adoucir, je I'ai diffusé grace a un bounce
—un morceau de plastique blanc un peu opaque que l'on place dessus —, et je |ai tenu
en hauteur. Le modele est adosseé au mur, ce qui permet d’avoir un semblant de decor,
I'arriere-plan étantinvisible, mais aussi d'utiliser cet élément comme troisiéme source
lumineuse : la lumiére du flash éclaire le visage, mais est aussi réfléchie par la pierre.
J7ai enfin monté les ISO a 8oo, mode Priorité vitesse a 1/60 s ; le flash s'adapte.
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Se prendre en photo

(soi-méme)

Vous trouverez sGrement plein de bonnes raisons de réaliser un
autoportrait : I'envie de garder un souvenir de votre passage de-
vant un monument connu ou tout simplement de I'utiliser comme
« preuve », par exemple d’un effort physique fourni pour rejoindre
un lieu perché dans la montagne. Dans ce cas, vous serez heureux
de vous dire « Je I'ai fait ! » et d'immortaliser ce moment.

Dans quelles circonstances ?

Vous devez commencer par vous deman-
der quelles sont les meilleures circons-
tances pour se prendre en photo.

Rien ne vous empéche de vous photogra-
phier devant un monument célebre, mais
soyez conscient que vous mettre en com-
pétition avec la tour Eiffel, par exemple,
ne donnera rien de bon. En effet, ce type
d'image aura toujours un gros défaut : deux
sujets et aucun ne sera réellement mis en
valeur. Ce sera vrai pour pratiquement
toutes les photos réalisées sur des sites
touristiques, car l'arriére-plan est tout sim-
plement trop intéressant pour détacher le
modele. Généralement, un portrait réussi
doit avoir un fond neutre, ou un décor per-
tinent. De plus, I'ceil du spectateur a besoin
d‘étre dirigé dans l'image, et il doit donc
savoir ce qu'il estimportant de regarder en
premier. Du coup, comment procéder ?

Tout d'abord, vous devez tenter les mises
en scéne. Par exemple, intégrez-vous a la
scéne pour donner une échelle et ajou-
ter un premier plan; cela a l'avantage de
donner une dimension supplémentaire au

paysage.

Touristes se photographiant les uns les autres
devant le Taj Mahal.

Pour une mise en scéne simple, photographiez-vous
(pas forcément de dos !) en train de regarder le
paysage.
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Ensuite, essayez de raconter une histoire et allez au-dela du simple
«on est en voyage ». Photographiez-vous durant vos activités (voir
images ci-dessous). Dans ce cas, ne regardez pas |'objectif : vous
placez ainsi le spectateur en « voyeur » ; c'est comme s'il était avec
vous et participait a l'action.

Dans une grotte, au
Laos. Ici, la présence
humaine permet de
se rendre compte de
la taille de la cavité.

Les mises en scénes peuvent aussi raconter
un aspect du voyage : les instants de repos,
les instants de joie... Ici, 'image illustre

un moment de détente aprés quelques heures
de lutte avec un tandem.

Le plaisir doit quand méme prendre une grande part  Se photographier de trop prés n’est souvent pas tres
dans vos autoportraits, et tant pis si les photos ne sont pertinent : U'intérét réside dans Uenvironnement,
pas « montrables » ; elles sont la pour vos souvenirs.  afin qu'on puisse deviner le lieu de la prise de viie,
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Comment procéder ?

La premiére technique éprouvée consiste a tenir I'appareil a bout
de bras et a faire une grimace, histoire d'assumer le fait qu'on a
I'air idiot en faisant ¢a. Vous risquez alors de rencontrer des soucis
de cadrage et de netteté. Vous devez donc éviter les trop petites
ouvertures si vous ne voulez pas vous retrouver avec les oreilles
et le bout du nez flous alors que les yeux sont nets. Plusieurs es-
sais seront srement nécessaires pour obtenir un cadrage correct.
N'hésitez pas a recommencer plusieurs fois jusqu’a obtenir un
résultat satisfaisant. Ce genre de photo n'a finalement pas grand
intérét mais peut étre amusant si on ne se prend pas au sérieux.

Mais comment faire si I'on souhaite se mettre en scéne dans un
paysage ou devant un monument ? Dans ce cas, vous devrez vous
familiariser avec le trépied (ou avec un Gorillapod si vous ne vou-
lez pas vous encombrer), la télécommande infrarouge et le retar-
dateur — ce dernier se trouve sur presque tous les appareils et ne
nécessite donc aucun investissement ni matériel supplémentaire a
transporter. Sans trépied, il s'agira d'utiliser des éléments de l'envi-
ronnement pour caler I'appareil photo quelque part (un mur, un sac
a dos...). Ensuite, enclenchez la minuterie et courez vous mettre
en position — sans faire tomber I'appareil et sans tréebucher ! Vous
aurez en général assez de temps pour bien vous positionner (une
dizaine de secondes avec le retardateur). Si ¢ca vous parait trop
juste, employez en plus une télécommande infrarouge. Elle per-
met de declencher le boitier a distance lorsque vous vous trouvez
en face de lui. Ainsi, vous pourrez tranquillement vous mettre en
place et vous aurez assez de temps pour cacher ce petit bout de
plastique avant de prendre la pose.

Mitraillez!

Certains pensent que prendre plusieurs photos, c'est le meil-
leur moyen de rater la bonne et qu’en faisant plus de photos, on
s'appliquerait moins. Certes, ce n'est pas tout a fait faux. Mais le
but ici n‘est pas de ramener le plus de photos possible, mais d'ex-
ploiter toutes les possibilités offertes par un lieu ou un moment.
Pourquoi ne pas reprendre une photo une fois, deux fois ou trois
fois, si un élément change et vous parait plus intéressant ? Bien
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évidemment, vous ne garderez pas tout et il y
aura sans doute des ratés, et shooter plus n‘as-
sure pas forcément un taux de réussite supé-
rieur : on ne peut pas faire de statistiques sur le
pourcentage de « déchets », il variera selon les
personnes, les jours, les lieux.

Multiplier les points
de vue

Prenons un exemple. Vous arrivez dans un lieu
magnifique, la lumiére est parfaite, il y a de
I'animation : tous les ingrédients sont réunis
pour réussir une jolie image. Vous prenez une

Pour une photo que Uon garde, on en a pris premiere photo, elle vous plait. Mais pourquoi
souvent beaucoup d'autres : il ne faut pas s'en contenter? Il est dommage de lacher un

hésiter a multiplier les angles de prise de
vue, d tourner autour de son sujet.

130

bon sujet sous prétexte que vous pensez avoir
un bon cliché.

Au contraire, multipliez les points de vue, cherchez de nouveaux
angles, faites des gros plans, etc., éloignez-vous ou repérez un
personnage différent qui va passer dans votre cadre. Une fois chez
vous, lorsque vous trierez vos images, il y a de fortes chances pour
que la premiére n‘ait finalement pas votre préférence...

Réaliser des séries

N’hésitez pas non plus a travailler en séries, surtout si vos photos
seront ensuite présentées ensemble, dans un carnet de voyage ou
un album en ligne par exemple.

La plupart des photos de voyage sont moins percutantes
lorsqu’elles sont isolées. Quelques portraits, quelques scenes de
rue voire quelques paysages, pourront produire leur petit effet
tout seuls, mais il est difficile de dresser le portrait d'une ville, d'une
région ou d'un pays a travers une seule photo.

Si vous voulez inscrire vos photos dans un recit de voyage, il faut
qu’elles communiquent entre elles. Pour ce faire, vous pourrez soit
concevoir une série autour d'un theme, soit réaliser un reportage
sur votre séjour.
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Travailler avec un théme peut étre intéressant mais aussi tres frus-
trant : il va falloir suivre un fil conducteur et s’y tenir. Par exemple,
photographiez exclusivement le méme type d‘événement, des
personnes qui effectuent le méme travail a travers un méme pays
(ou le monde) ou qui ont le méme age... Les themes ne manquent
pas. Attention, vous devez traiter I'ensemble de la série de laméme
maniere afin de jouer sur I'unité car, pour que le spectateur entre
dans un univers, celui-ci doit étre cohérent.

Réaliser un reportage

Pour réaliser un reportage, c'est plus
complique. Il faut combiner un peu des
deux techniques précédentes. Il vous
faudra presque travailler a la maniere
des cinéastes : tout comme eux, cher-
chez des cadrages différents. Lorsque
vous voulez évoquer un lieu, ne vous
contentez pas d'une seule photo ; pour
raconter un événement, ne vous limitez
pas a un seul portrait. Vous devez plon-
ger le spectateur au cceur de I'action ou
du lieu.

Tai multiplié les points
de vue pour raconter
Uhistoire de la réparation
d’un frein de scooter
dans le sud du Mali.
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Jai décidé de réaliser une série pour montrer différents aspects du parc Giiell a Barcelone : de la vue
classique sur le parc aux gros plans sur les mosaiques. Les photos qui n’auraient pas de réel intérét seules
prennent alors tout leur sens lorsqu’elles sont présentées ensemble.
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Ontrouve souvent qu'en voyage, faire des gros plans n'est guere in-
téressant, alors qu'ils se révelent souvent efficaces, carils plongent
le spectateur dans I'ambiance. Ainsi, alignez les plans larges et ser-
rés, des portraits et des détails pour contextualiser I'histoire.

Si vous étes dans un lieu touristique dont on ne connaft généra-
lement que la vue d'ensemble, il sera particulierement pertinent
de reconstituer I'ambiance a partir de tout ce qui la compose. A





I'echelle d'un voyage, vous pourrez essayer de mélanger scénes
de vie, paysages, gastronomie... Montrez le pays sous toutes ses
coutures!

Peut-on
tout photographier ?

Tout d‘abord, vous éviterez le plus possible de déclencher quand
les gens ne sont pas a leur avantage, sous peine de risquer de vous
retrouver dans des situations délicates. Mais pas seulement...
Certes, vous pourrez faire de bonnes photos sans rien connaitre du
pays dans lequel vous vous rendez, mais il vaut mieux se rensei-
gner un minimum avant de partir pour savoir ce a quoi vous serez
confronté.

C'est surtout important dans votre approche méme du sujet. En
effet, culturellement, nous n’‘avons pas tous le méme rapport a la
photographie. Certains peuples en sont friands, d'autres beaucoup
moins. Pire, vous ne pourrez pas tout prendre en photo, et les in-
terdictions ne seront pas les mémes selon les pays.

Il y a tout d'abord l'aspect légal. Par exemple, vous n’aurez pas le
droit de photographier dans certains métros; dans d‘autres en-
droits, la prise de vue est autorisée sauf si vous utilisez un trépied
(voir page 33). Si, la plupart du temps, il ne s'agira que d'un simple
rappel a l'ordre, ce n'est jamais tres agréable de devoir expliquer
a des policiers que I'on ne savait pas, surtout quand ils ne parlent
pas anglais... Puis il y a les choses plus floues, c'est-a-dire ces su-
jets sensibles que vous pourrez légalement photographier, mais
qui sont susceptibles de vous attirer des ennuis. Si certains de ces
sujets dépendront de votre destination, il y a cing « valeurs sOres »
sur lesquelles il vaut mieux se renseigner.

Les femmes

Ce sujet est d'autant plus sensible que la condition de la femme
peut tres vite changer du tout au tout dans certains pays. Dans
beaucoup de régions du monde, les femmes n‘ont parfois que trés
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peu de droits. C'est notamment dans ces zones qu'il peut étre com-
pliqué de les photographier, voire de nouer un contact avec elles,
surtout si vous étes un homme.

Vous devrez donc connaitre les limites a ne pas franchir: deman-
dez-vous si certains contextes sont plus propices que d'autres
(pouvez-vous leur parler lorsqu’elles sont avec leur mari, par
exemple ?), ou si l'age, le statut marital et social peuvent avoir une
influence sur le fait de pouvoir ou non les photographier. Le but
est de ne heurter personne, mais également de vous éviter tout
probleme...

Les enfants

Nombreuses sont les sociétés qui protegent leurs enfants de la
photographie et des étrangers. C'est surtout vrai en Occident, oU
I'on a de plus en plus peur de voir son enfant étre photographié
par un inconnu. Ainsi, il est aujourd’hui impensable d'aller prendre
des clichés d'enfants jouant dans un parc, surtout si vous étes un
homme, quadragénaire, et que vous portez un long impermeéable.
A l'inverse, dans d‘autres régions du monde, les enfants vous as-
sailliront pour jouer devant l'objectif, et ce sera alors a vous d'im-
poser une limite.

Attention, méme silI'enfant est d'accord pour poser, un adulte peut
trés bien débarquer pour I'en empécher.

La nudité

Le rapport au corps n'est pas vécu de la méme maniére selon les
cultures. De maniere géneérale, vous devrez différencier la nudite
« naturelle » de celle « érotique ». Par exemple, une femme pourra
accepter d'étre immortalisée pendant qu’elle donne le sein a son
enfant, mais pas en train de se laver. Il est toujours possible de pho-
tographier des gens nus sans que cela soit problématique : vous
devez juste étre vigilant que I'on ne voie rien d’inconvenant.
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Si les enfants ne sont pas génés par la nudité, veillez d ne déclencher que lorsque 'on ne voit pas
toute leur anatomie !

La religion

Sujet délicat, forcément ! Vous pouvez étre dans un lieu paradi-
siaque, entouré de gens qui adorent les portraits, et ne pas avoir le
droit de prendre en photo un caillou qui symbolise un Dieu. Et I3,
impossible de le deviner... Certains lieux touristiques seront ornés
d'un petit panneau preécisant les interdictions, d‘autres pas. De
maniere générale, dans les lieux de culte, il faudra étre tres respec-
tueux : évitez le flash et ne mitraillez pas si le bruit de I'obturateur
résonne trop.

I rd
L'armee
Il'y a trois types de pays : ceux ou ¢a dépend de I'humeur des mili-
taires, ceux ou ils sont trés fiers de leur uniforme, et ceux ou il ne

vaut mieux pas croiser leur regard... Renseignez-vous sur les habi-
tudes du pays oU vous vous rendez avant votre départ !
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Pense-béte

QUELQUES ERREURS
DE DEBUTANT A EVITER

Parfois, on se met soi-méme des batons dans les roues. On a entendu un collegue dire un
truc, on a vu une publicité... Il y a plein de raisons pour acquérir de mauvais réflexes ou
pour ne pas avoir les bons... Et souvent, ce sont des choses toutes simples qui nous font
rater nos photos !

Avec e temps et I'expérience, on corrige certes nos défauts, mais lorsqu’on ne refera pas
de sitot le voyage, c'est tout de méme tres rageant de regarder ses photos une fois chez
soi et de se dire « Etsi... »

Voici une liste (non exhaustive !) d'idées recues ou de mauvais réflexes qui peuvent vous
freiner.

Penser que son matériel n‘est pas assez bon

Cela semble étre un leitmotiv a I'inaction de certains: « Ce n'est pas de ma faute si la
photo est ratée, mon appareil est mauvais. » Sachez qu’un boitier hors de prix n'a de
réelle utilité qu'en concert ou dans certaines conditions particulieres. Mais, en voyage,
vous pourrez largement vous en passer.

Si vous possédez un compact, enlevez-vous de la téte I'idée qu'il ne sera pas suffisant
pour faire de bonnes photos: la photo de voyage, c’est la rencontre entre un sujet et
un cadrage (horizon droit, jeu avec les plans, composition soignée...), saupoudrée d'un
soupg¢on de bonne lumiere.

Gardez a l'esprit que I'essentiel est de choisir un appareil qui vous convient (si c'est pour le
laisser a I'hotel parce qu'il est trop lourd...). Apprenez enfin a vous en servir pour que son
utilisation ne vous freine pas, et éclatez-vous!

Ne pas verifier son matériel avant de partir

C'est une erreur que vous regretterez rapidement, lorsque vous vous rendrez compte une
fois sur place, au moment de déclencher, que vous avez oublié la batterie de rechange,
une carte mémoire... Attention en effet, certains boitiers permettent, par exemple, de
déclencher sans carte mémoire. Si vous ne prenez pas le temps de bien vérifier, vous
pouvez passer la journée a mitrailler sans enregistrer la moindre photo.

Méme si dans de nombreuses grandes villes, vous trouverez assez facilement I'accessoire
manquant, c'est toujours rageant de perdre du temps pour cela en voyage.
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Penser que l'on peut tout rattraper au post-traitement

Les logiciels ne sont pas des solutions miracles. En effet, vous ne rattraperez jamais au
post-traitement une composition baclée, ne reviendrez pas sur une exposition vraiment
loupée. Shooter en RAW et retravailler ses photos dans un logiciel est fait pour sublimer
une image, mais en aucun cas pour limiter les dégats. N'oubliez pas cela en voyage, car
vous n'aurez probablement pas |'occasion de revenir sur place de sitot.

Se cantonner aux lieux touristiques

Bien évidemment, vous organisez vos voyages comme bon vous semble. Certains pré-
féreront enchainer les lieux touristiques, d'autres voudront sortir des sentiers battus. Ne
vous focalisez pas trop sur les monuments les plus connus; il est difficile d'y faire des
photos intéressantes tant ils ont déja été vus sous tous les angles.

Alors bien sGr, on photographie tous des lieux célébres, parce qu'on est d'abord la pour
se faire plaisir, mais ca ne doit pas déterminer vos photos, au contraire. Recherchez des
ambiances pittoresques, sortez des lieux traditionnellement photogéniques, allez la oU
déambulent d'autres personnes que des vendeurs de souvenirs, essayez de donner une
vision globale du lieu et écartez-vous aussi de ce qui est référencé dans les guides.

Supprimer sur place une photo

Ne supprimez vos photos que lorsque c’est absolument indispensable, par exemple
quand vous n'avez plus d'espace sur vos cartes mémoire. Sur place en effet, vous serez
rarement bon juge de votre travail. Une fois rentré, avec le recul, vous aurez sirement
une vision toute différente et vous pourrez alors savoir lesquelles sont les meilleures.

De plus, vous ne savez pas ce que vous réservent les années a venir : vous pourriez, par
exemple, avoir besoin d‘illustrer un guide sur la photo avec des clichés ratés !

Un pécheur, au nord de la Pologne.
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CHAPITRE 6

Le DOSt-
traltement

C’est la derniere étape du processus photographique,
qui englobe toutes les actions effectuées sur le fichier
image apres le déclenchement. En effet, vos photos
seront rarement a la hauteur de vos souvenirs,

et c’est la que les logiciels de post-traitement entrent
en jeu, pour raviver ce ciel qui n’était pas si terne,
pour contraster ces montagnes qui semblaient

plus grandes. .. Libre a vous d’aller plus loin

dans vos corrections : vos irmages doivent avant tout
vous plaire. Ne cédez en aucun cas aux sirenes

qui vous accuserons d’une quelconque tricherie :

la retouche a toujours existé et a pour unique but
de sublimer vos fichiers.

o Brouillard matinal sur les montagnes laotiennes.





Quels logiciels ?

Il faut différencier les logiciels pour développer les fichiers RAW de
ceux qui permettent de retoucher les images. Dans les deux cas, il
existe sur le marché des logiciels gratuits ou payants ; vous aurez
donc I'embarras du choix, que vous souhaitiez ou non dépenser de
I'argent. N'oubliez pas que les logiciels ne sont que des outils qu'il
faut mettre au service de vos photos. C'est a vous de les utiliser
comme bon vous semble pour apposer votre patte.

Prenez le temps de faire le tour de |'offre pour trouver le logiciel qui
vous convient en téléchargeant les versions d'évaluation, et faites
des essais avant de vous lancer.

Pour développer les RAW

Pour le développement des fichiers RAW (ou « dérawtisation »),
vous pourrez utiliser le logiciel fourni avec votre boitier, par
exemple Capture NX chez Nikon ou Digital Photo Professional
chez Canon. Pour une solution un peu plus complete et gratuite, il
existe RawTherapee, a télécharger sur Internet. Compatible avec
plusieurs constructeurs d'appareils photo, il aura l'avantage d‘ou-
vrir des RAW venus de tous les horizons (voir encadré ci-dessous).

Pour développer et trier ses images, Adobe propose deux solutions
payantes: Lightroom, logiciel intuitif et tres puissant, ainsi que
Camera Raw, plug-in de Photoshop permettant ainsi de tout faire
a partir d'un seul et méme logiciel.

Une fois le RAW développé, si vous considérez que votre image est
tres bien ainsi et qu’elle ne mérite aucune autre correction, vous
pouvez l'exporter en JPEG ou en TIFF.

4 . N
Plusieurs formats RAW
Chaque constructeur d’appareils photo posséde son propre format RAW (.nef chez
Nikon, .crz chez Canon, .pef chez Pentax...). Attention, ces formats évoluent aussi
avec les sorties des boitiers ; il vous faudra donc mettre a jour les logiciels pour pou-
\_ voir développer les fichiers des modéles récents. )
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Pour retoucher ses images

Si vous désirez aller plus loin dans le traitement de vos images
(par exemple, avec des corrections locales ou des suppressions
d'objets), il vous faudra investir dans un logiciel de retouche.

Pour une option gratuite, dirigez-vous vers Gimp, logiciel popu-
laire. Certes, l'interface n'est pas trés intuitive mais, comme il
posséde une grande communauté d'utilisateurs, vous trouverez
beaucoup de ressources Web pour vous aider en cas de probléeme.
Pour l'installer, teléchargez-le sur Internet.

Option payante, Photoshop est le logiciel qui est le plus plébiscité
dans le milieu du graphisme et de la retouche : tres complet, les
possibilités offertes semblent infinies, méme si sa maitrise deman-
dera du temps. Plus simple et moins cher, Photoshop Elements est
une bonne alternative pour celui qui débute en retouche.

/‘
Remarque

retouche.

Les pages qui vont suivre sont axées sur le logiciel payant Adobe Photoshop. Mais
sachez que tous les logiciels de retouche se ressemblent beaucoup et, souvent, seuls
leur interface et les raccourcis clavier différent. Aussi, un conseil valable pour Photo-
shop le sera également pour un autre logiciel. De la méme maniere, vous retrouverez
les outils Photoshop utilisés dans ce chapitre dans la plupart des autres logiciels de

Le cas de Photoshop

Attention, cet ouvrage n'a pas pour ambition de faire de vous un
expert de Photoshop, mais juste de vous donner les bases néces-
saires pour traiter vos photos. Ne perdez pas de vue par ailleurs
qu'il existe plusieurs fagcons de résoudre un méme probleme.

Sachez que ce logiciel est plutdt intuitif pour une utilisation
basique. Tout d'abord, les deux fonctionnalités qui vous intéresse-
ront particulierement sont la barre d’outils (a gauche) et |a fenétre
des calques (a droite). Pour les faire apparaitre, cliquez, dans la
barre de menus, sur Fenétre>Outils ou Calques.
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Pour aller plus loin

Voici une liste de quelques ouvrages pour approfondir votre connaissance de Photoshop.

* Photoshop Elements 11 pour les photographes, de Scott Kelby, Eyrolles, 2013,
456 pages.

* Photoshop CS6 pour les photographes, de Martin Evening, Eyrolles, 2012, 672 pages.

* La collection des « Cahiers Photoshop » chez Eyrolles (pour les plus débutants).

La barre d'outils

La barre d'outils a un fonctionnement relativement simple. Lorsque
vous pointez l'une de ses icOnes avec votre souris, vous pouvez
verifier le nom de l'outil et connaitre le raccourci clavier qui lui est
associé — cette astuce est valable pour n‘importe qu'elle icne de
I'interface. Chaque outil a plusieurs déclinaisons (voir ci-dessous).

Conseil

A tout moment, n'hésitez pas a vous reporter a l'aide de Photoshop, trés compléte,
en pressant Fi.
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La fenétre des calques

Pourquoi commencer par créer un calque avant de débuter ses
retouches ? L'intérét, c'est de pouvoir travailler en non destruc-
tif, c'est-a-dire que vous n’intervenez pas sur |'image d'origine
(le calque Arriére-plan), mais sur une « copie » de celle-ci. A tout
moment, vous pouvez donc supprimer les corrections effectuées
et retrouver votre image de départ. Il est possible de créer autant
de calques que vous le désirez. Pour cela, cliquez sur I'icone Créer
un nouveau calque, au bas de la fenétre Calques (a coté de l'icone
en forme de corbeille), ou allez dans Calque>Nouveau>Calque.

Les calques sont ensuite visibles dans la fenétre Calques, a droite
de l'interface. Son principe est tres facile a comprendre: les
calques se superposent au fur et a mesure de leur création, et celui

Barre d’outils de Photoshop CS5. Vous pouvez voir que le Rectangle de sélection
est comme « enfoncé ». Un appui prolongé dessus vous permettra d'accéder a
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toutes les options qui lui sont associées, par exemple a UEllipse de sélection.
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qui est en haut de la pile apparait au premier plan. Pour mieux
comprendre, regardez la capture ci-dessous. Vous remarquez qu'il
y a trois calques : I'image d’origine (calque Arriere-plan) et deux
autres calques. Le Calque 2 est en surbrillance, car c’est celui qui
est sélectionné : les retouches seront donc effectuées uniquement

sur celui-ci.

L Normal El Opacité :I 100% ]-]

ey B  ropager Timage

verrou: [ 2 b @ Fond :| 100% jw)

i
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® Calque 1

® Artiére-plan a

s f 0 © 49 3 9 =

Fenétre des calques dans Photoshop CSS.

Quelques retouches
classiques

En photo de voyage, les retouches que vous allez effectuer seront
souvent les mémes : peaufiner le cadrage, faire ressortir les cou-
leurs, renforcer le contraste ou effacer quelques éléements para-
sites (par exemple, des cables électriques).

//
Attention
Surtout, veillez & ne jamais enregistrer votre image en écrasant l'originale. Ainsi,
lorsque vous ouvrez un JPEG sous Photoshop, enregistrez votre travail en .psd : cela
vous permettra de ne pas modifier I'image originale et de toujours pouvoir revenir a
g I'étape antérieure.

j
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Corrections légeres au post-traitement

Problématique : quand se contenter de retouches minimalistes ?

Comme post-traiter ses images n'est (heureusement!) pas toujours synonyme de
corrections poussées, voici un exemple ou jai simplement fait ressortir les couleurs
et amene de la lumiére.

Dans Camera Raw, Luminosité, Contraste, Vibrance et Saturation sont les principaux
curseurs que j'ai poussés ici. Notez qu'ils combleront go % des besoins du voyageur
photographe décu par ses images parce que, sur place, c’était magnifique et les cou-
leurs étaient éclatantes, mais qu’une fois rentré, c’est terne. Le simple fait de jouer
sur la luminosité et le contraste donnera déja beaucoup de panache a vos images.
C'est probablement le strict minimum !

Les corrections apportées ensuite, dans Photoshop, sont minimales: j'ai rajoute
encore un peu de contraste et j'ai fait ressortir le soleil couchant, qui n'était pas vrai-
ment mis en valeur sur la version brute. C'est tout !

Des lors que le rendu vous satisfait, ne cherchez pas a aller plus loin.

.

Image brute. Version apreés le développement RAW.

a8

Image finale aprées retouches.
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Redresser I'horizon

Si, au moment de la prise de vue, vous vous étes un peu décalé et
que |I'horizon n'est plus tres droit, tout n'est pas perdu : ce détail se
corrige facilement au post-traitement. En effet, quelques secondes
seulement sur Photoshop, Gimp ou n'importe quel autre logiciel de
retouche, vous permettront de rattraper cette erreur.

Une simple rotation et l'image semble moins bancale.

1. Commencez par ouvrir la photo pour laquelle vous voulez re-
dresser I'horizon (Fichier>Ouvrir).

2. Double-cliquez sur le calque d'arriere-plan pour le débloquer.
Une fenétre apparait.

3. Si vous le désirez, renommez le calque et cliquez sur Ok. Le
petit cadenas, initialement a droite du calque dans la fenétre
Calques, disparait et le calque est renomme.

Le cadenas correspond aux calques «bloqués », c’est-a-dire
ceux que vous ne pouvez pas modifier.

4. Faites apparaitre les régles verticale et horizontale via le rac-
courci clavier Ctrl (sur PC) ou Cmd (sur Mac) + R. Pour les mas-
quer, faites de méme.
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Remarque

Les regles horizontale et verticale qui bordent I'espace de travail seront utiles dans
beaucoup de situations et, surtout, si vous voulez parfaire une composition.

. Vous allez poser un repere sur votre ligne d’horizon — vous pou-

vez en créer autant que vous le désirez. Pour cela, cliquez sur la
regle horizontale et effectuez un cliquer-glisser sur I'image. Une
ligne colorée apparait. Si I'image est droite, vous le verrez tout
de suite, car la ligne d’'horizon et le repere vont parfaitement
correspondre.

Ne vous inquiétez pas les repéres n‘apparaitront pas sur I'image
finale ! Pour les masquer (ou les afficher), utilisez le raccourci
Ctrl/Cmd + H.

. Si I'horizon n'est pas droit, effectuez un Ctrl/Cmd +T pour en-

trer dans la transformation manuelle du calque.

Placez la souris a proximité de I'un des coins de I'image, mais
pas dessus—pourvous en assurer, laforme du curseur est un bon
indice : celui-ci doit avoir I'aspect d'une double fleche courbe.

. Effectuez une rotation, a gauche ou a droite, jusqu’a ce que ce

soit parfait. Si vous manquez de précision, rendez-vous dans
la barre de menus juste au-dessus de I'image pour modifier les
valeurs grace aux fleches Haut et Bas du pavé numeérique.

X etY correspondent a la position, L et H a I'échelle. L'icone qui
ressemble a un petit triangle indique I'angle de rotation.

Forcément, vous devez ensuite recadrer.





' N
Ameéliorer un paysage au post-traitement

Problématique : utiliser le post-traitement pour mieux renforcer les émotions res-
senties devant une scéne.

La photo a été prise au lever du soleil, alors que la riviére est encore couverte par la
brume, mais la version brute ne donne pas du tout cette impression. C'est surtout a
cause de la balance des blancs, trop froide. En réchauffant I'image, j'ai obtenu des
tons rosés, beaucoup plus proches d'une ambiance matinale. J'ai veillé a ne pas trop
la réchauffer, car des tons plus orangés laisseraient croire a un coucher de soleil.
Dans Camera Raw, j'ai éclairci les tons foncés pour gagner en détail, et j'ai redonné de
la luminosité a I'ensemble. Pour garder de la matiére dans le ciel, j'ai d0 jouer sur la
récupération des tons clairs et sur la luminance des bleus.

La version développée (la deuxieme image) est tout a fait satisfaisante, mais j'ai sou-
haité retranscrire plus encore la lumiére matinale et rendre plus palpable la brume.
Dans Photoshop, je me suis donc concentrée sur ces deux points, via des corrections
locales grace a des calques de réglages.

Des filtres photo de différentes teintes (réchauffant, magenta...) permettent de venir
peindre le ciel pour le rendre plus rose. Il faut absolument cocher « Conserver la lumi-
nosité » et jouer avec une opacité faible du Pinceau pour une incrustation plus naturelle
Pour faire ressortir la brume, il faut étre un peu plus précis, mais c'est encore et tou-
jours le méme principe. On va peindre la brume en utilisant un calque de niveaux pour
éclaircir les zones concernées.

Image brute. Version apres le développement RAW.

Image finale aprés retouches.

\_ L/
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Jouer avec les paralleles

L'horizon n'est pas la seule ligne que vous pourrez redresser. La
correction des verticales au post-traitement se base sur le méme
principe et les mémes outils employés pour le redressement d'ho-
rizon (voir sous-section précédente), sauf que vous n‘allez pas vous
contenter d'une rotation.

L'exemple ci-dessous est volontairement exagéré —il est rarissime
de tordre ainsi une photo —, mais il illustre bien toutes les possibili-
tés offertes par le post-traitement.

Lorsque la composition de U'image joue sur les lignes paralléles et perpendiculaires entre elles, il faut étre
rigoureux pour que Uensemble soit d’équerre. A gauche, l'image telle que prise par Uappareil. 'ai dii repérer
les lignes qui devaient étre paralléles aux bords du cadre (au milieu). A droite, j'ai redressé l'image afin
que tout soit bien droit.

1. Répétez les etapes 1 a 4 de la sous-section précédente.

2. Placez des repéres sur quelques éléments qui devraient étre
paralleles entre eux, qu'ils soient verticaux ou horizontaux (voir
étape 5 précédente).

3. Effectuez le raccourci clavier Ctrl/Cmd +T. Puis maintenez en-
foncée la touche Ctrl/Cmd pendant que vous tirez sur I'un des
coins de l'image pour effectuer des torsions. Attention, vous
devez bouger indépendamment chaque coin pour réussir a tout
redresser.
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Sachez qu'il n‘existe pas de regle toute faite. Essayez surtout de
faire en sorte que tout reste proportionné, méme s'il faut parfois

allonger ou élargir I'image.

Rendre un ciel plus bleu

Lorsque le filtre polarisant (voir page 30) n‘a
pas eté suffisant au moment de la prise de vue,
il sera ensuite toujours possible d’améliorer
lors du post-traitement un ciel jugé trop fade.
Attention, veillez a ne pas pousser trop loin la
correction, de sorte qu’elle reste réaliste.

Lors du développement RAW

Le panneaudereglages de CameraRaw, adroite
de l'interface, se compose de plusieurs onglets
dont TSL/Niveaux de gris (voir ci-contre).

Vous pourrez ainsi jouer sur la teinte, la satu-
ration et la luminance de chaque couleur grace
aux onglets dediés. Par exemple, vous pourrez
rendre les bleus un peu plus vifs dans I'onglet
Saturation, modifier légérement leur teinte
dans l'onglet idoine s'ils virent au violet ou au
vert, et les densifier grace a l'onglet Luminance.

C'est tout simple, c’est rapide, et cela donne
bien souvent de beaux résultats, si vous n‘avez
pas un personnage habillé en bleu ! En effet, le
réglage s'applique a I'ensemble de I'image et
pas uniquement au ciel. Cela ne posera guere
de probleme pour la plupart des photos de
paysages, car on trouve tres peu de bleu dans
la nature, mais des que vous photographiez
des scenes urbaines ou des personnages, vous
risquez de changer aussi la couleur de la fa-
cade d'un magasin ou du jean d’un passant par
exemple.

fis 1/60s
1SO 100 10-20@20 mm

Rouges

|| Convertir en niveaux de gris

_ Teinte | Saturation . Lumnance

Par défaut

Oranges

Jaunes

(>4

Verts

(9]

Turquoises

Violets

(>}

Dans Camera Raw, U'onglet Luminance

du panneaii

TSL/Niveaux de gris. Il permet

de travailler les teintes séparément.
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En baissant la luminosité des bleus, on densifie le ciel et par la méme tous les éléments qui sont
bleus (ici, la barque).

/

/

Jouer avec les réglages

Les valeurs proposées ici correspondent a notre exemple. Bien évidemment, elles
varieront d'une image a l'autre. N'essayez donc pas de garder les mémes, bien au
contraire ! N'hésitez pas a bouger les curseurs, et faites confiance a vos yeux et a
votre ressenti.

Avec un logiciel de post-traitement

Si la premiére option n'est pas suffisante ou si elle n‘est tout sim-
plement pas envisageable pour une raison ou pour une autre (par
exemple, parce que vous n‘avez pas shooté en RAW), vous pouvez
utiliser votre logiciel de post-traitement.

a4 )
Remarque

Si vous passez de Camera Raw a Photoshop, pensez a ouvrir votre fichier en 16 bits.
Vous aurez ainsi beaucoup plus de latitude dans vos retouches. Pour faire simple, si
vous éclaircissez beaucoup une zone, vous verrez apparaitre de gros pixels disgra-
cieux beaucoup plus vite en 8 bits qu’en 16 bits.
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S’amuser au post-traitement

Problématique : comment dramatiser une image pour renforcer une atmosphere
particuliere ?

Pour cet exemple, le plus gros du travail a été effectué lors du développement du
fichier RAW. Le but était d’obtenir un rendu un peu apocalyptique, donnant un aspect
surnaturel a la photo et mettant en avant les blocs de glace.

Dans Camera Raw, j'ai beaucoup contrasté |'image tout en récupérant le ciel trop
clair. Ensuite, pour obtenir ces couleurs particulieres, j'ai d0 agir sur deux para-
metres : la balance des blancs, mais aussi tout l'onglet permettant de changer les
teintes, saturations et luminances des différentes couleurs (onglet TSL>Niveaux de
gris). Pour cette image, j'ai tout tiré vers le jaune et le vert.

Ensuite, dans Photoshop, j‘ai poussé trés loin les retouches pour faire ressortir la
chute d'eau et la lumiére, pratiquement inexistante a l'origine. La encore, il s'agit de
multiplier les calques de réglages pour réchauffer telle zone ou assombrir telle autre,
etc.

La retouche est avant tout un outil auquel vous donnez la direction a prendre. Si vous
n‘aimez pas les corrections trop poussées, n'en faites pas. En revanche, sivous aimez,
foncez!

Version apres le développement RAW.

Image finale apres retouches. J
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La premiére chose a maitriser est les calques de réglages. lls per-
mettent d'appliquer des corrections de maniere localisée en uti-
lisant un masque. Vous allez pouvoir « peindre » dessus en blanc
pour faire apparaitre et en noir pour cacher, toutes les nuances de
gris étant acceptées pour une correction tout en douceur. En clair,
si le masque est totalement blanc, on verra toute I'image ; s'il est
noir, on ne verra rien ; et s'il est noir avec des points blancs, I'image
n‘apparaitra que dans lesdits points.

Norma v |Opacite :| 100%  * |

verrou: ] / 3 8 Fond :| 100% K

Fenétre Calques r‘ 3};— Arriére-plan ]
et icone pour
créer des
calques de
reglages dans
Photoshop v
(entourée en =2 fx _Ql' .10 3 3 :

orange).

1. Depuis la fenétre Calques, cliquez sur la petite icOne entourée
en orange sur la capture ci-dessus.

2. Un menu apparait, vous proposant plusieurs réglages (Courbes,
Luminosité/Contraste, Teinte/Saturation...) selon la correction
que vous souhaitez effectuer. Leur principe est identique, seul le
type de correction va changer.

3. Pour rendre le ciel plus bleu, on va s'intéresser au réglage Ni-
veaux. Cliquez dessus. Une fenétre s'ouvre alors ; elle affiche un
histogramme. Notez qu‘un nouveau calque va apparaitre au-
dessus de ceux déja existants.

4. Poussez les curseurs noir et gris (ou tons foncés et tons moyens)
jusqu'a ce que le ciel vous paraisse assez dense (voir capture ci-
contre). Si vous n'avez pas sélectionné au préalable une partie
de I'image, la correction s'applique a I'ensemble de I'image; le
masque est alors totalement blanc. N'ayez pas peur de pousser
trop loin vos corrections, car ce sera toujours modifiable plus
tard en double-cliquant sur le calque de réglage.
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Pour densifier U'image, il faut pousser les curseurs des tons foncés et moyens.

5. Une fois que vous étes satisfait, cliquez sur Ok pour valider. Le &
but va maintenant étre de n‘appliquer le réglage des Niveaux J
qu'a la zone désirée, ici le ciel. -

6. Lorsque I'image le permet, vous pouvez tout simplement créer
un dég ratsl_e, pour éviter toute cassure erjtre _Ie C|'e| remforce et |§ Loutil Dégradé,
reste de I'image. Pour cela, cliquez sur l'outil Degradé, entouré  ;ccessible depuis
sur la capture ci-contre. la barre d’outils.

Rappel

Si, dans la barre d'outils, vous voyez l'outil Pot de peinture et non Dégradé, faites un
clic long dessus pour faire apparaitre ce dernier.

7. Effectuez le dégradé sur le masque du calque
de réglage. Vous verrez alors la vignette de
celui-ci changer en méme temps que le rendu
de votre photo.

Vous pouvez refaire autant d'essais que vous
le voulez, jusqu’a trouver les points d'entree
et de sortie du dégradé, c'est-a-dire le mo-
ment a partir duquel le noir prend le pas sur le
blanc, et donc I'endroit oU le réglage est appli- 3
qué a 100 % ou plus appliqué du tout. =2 fx ®© 4 a 3

Le dégradé peut se visualiser sur le masque
du calgue de réglage.
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8. Si vous voulez modifier le rendu du dégradé, prenez l'outil
Pinceau. Baissez son opacité de sorte a ce que vos corrections
soient douces et venez peindre sur le calque en utilisant |a cou-
leur noire pour atténuer le réglage et le blanc pour le renforcer.

A gauche : 'image de départ ; a droite : j’ai appliqué un dégradé afin de densifier le ciel.

Les couches

Et comment fait-on lorsqu'il y a un batiment, un personnage, un
premier plan, etc. ?

Dans ces cas-la, impossible d'appliquer la solution précédente sans
venir noircir 'ensemble du haut de |'image. On pourrait alors ima-
giner venir peindre au Pinceau sur le calque, ou faire un détourage
de ce qui ne doit pas étre affecté. Mais il existe la technique des
couches, plus simple et plus précise. Si vous ne voyez aucun pan-
neau Couches, rendez-vous dans Fenétre>Couches.

A gauche : l'image brute et son ciel un peu pdle. A droite : dans ce cas, impossible d’appliquer
un dégradé. En effet, densifier le Taj Mahal en méme temps que le ciel n’est pas trés esthétique.
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Sivotre image est en RVB, vous voyez les trois couches (Rouge, Vert
et Bleu) qui composent votre image, dans l'onglet Couches. Sielle est
en CMIJN, il y en aura quatre (Cyan, Magenta, Jaune et Noir). Cliquez
tour a tour sur chacune de ces couches, ou décochez les « yeux » :
une image noir et blanc différente apparait pour chaque couche.
Elles représentent la répartition de chacune des couleurs qui for-
ment |'image. C'est ce que vous allez utiliser pour « remplir » le ciel,
le but étant de trouver la couche qui presente le plus de contraste
entre le ciel et le batiment. Dans notre exemple, c'est celle du bleu.
Bien évidemment, cela changera selon les images ; ne prenez donc
pas ca comme une valeur absolue et testez sur votre photo.

—

O a @ ¢

Voici les différentes
couches qui composent
l'image RVB.
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Sur la couche dupliquée,

j'ai force les contrastes
afin de supprimer les

nuances de gris : le ciel
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doit étre intégralement
blanc et le bdtiment
totalement noir.

1. Dupliquez cette couche via un clic droit>Dupliquer la couche.

2. Vous devez maintenant forcer le contraste de cette copie. Pour

cela, utilisez tous les outils mis a votre disposition, par exemple
Niveaux via Image>Réglages>Niveaux ou Ctrl/Cmd +L pour
assombrir les tons foncés et éclaircir les tons clairs.

Il va donc falloir pousser les deux curseurs (niveau d'entrée du
noir a gauche et du blanc a droite) vers le centre. Pas de pa-
nique, cela peut sembler compliqué en le lisant, mais si vous
jouez vous-méme avec les curseurs, vous comprendrez vite en
visualisant les modifications apportées a l'image. Le but ici est
d’obtenir le ciel complétement blanc et le batiment compléte-
ment noir. Dans ce cas, employez plusieurs réglages s'il le faut
ou reprenez une seconde fois le réglage Niveaux.

. S'il reste quelques petites taches, utilisez l'outil Pinceau pour

peindre dessus. Vous devez donc avoir une couche en noir et
blanc, sans gris.

. Transformez-la en sélection pour pouvoir I'utiliser (voir ci-

contre, en haut). Maintenez la touche Ctrl/Cmd enfoncée et
cliquez sur la miniature correspondant a la couche. Vous devez
voir une sélection apparaitre, avec des pointillés clignotants.

. Cliquez sur la couche RVB pour masquer votre couche de de-

tourage. L'image redevient alors normale, en couleurs, et vous
voyez le ciel sélectionné.

Dans la fenétre Calques, créez un calque de réglage Niveaux
(voir sous-section préecédente). Le masque va alors naturelle-
ment s'appliquer a votre sélection.





On peut alors transformer la couche en sélection.

Le masque ne s’applique que sur la sélection : seul le ciel est affecté.

7. Modifiez-le comme bon vous semble, avec l'outil Pinceau pour

atténuer le réglage par endroits, ou Goutte pour flouter certains
bords.

8. Si vous voulez enfin augmenter la saturation, par exemple,
ajoutez un autre calque. Il suffit de retourner chercher la sélec-
tion dans I'onglet Couches, en reprenant a I'étape 4, et de créer
un nouveau calque de saturation, qui s'appliquera exactement
au méme endroit.

Effacer un élément du décor

Certains éléements du décor (une cannette sur la plage, un mégot
sur le trottoir, une poubelle...) peuvent venir gacher une image
pourtant parfaitement cadrée et éclairée au moment de la prise
de vue.
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Nous allons prendre ici I'exemple des lignes électriques. Dans cer-
tains endroits, vous pourrez en effet voir des dizaines de cables
courir sur les murs, se nouer, créer de véritables toiles d‘araignées
au-dessus de votre téte. Disgracieuses, elles dénaturent les pay-
sages et enlaidissent les villes. Au moment de la prise de vue, on
fait avec méme si I'on trouve cela inesthétique, mais plus tard,
lorsque I'on regarde nos photos, on ne voit plus que ces lignes
noires qui barrent I'image. Parfois, cela peut avoir son charme,
créant des situations intéressantes mais, souvent, ca ne rendra pas
du tout justice au lieu ou l'on était.

Heureusement, cela peut s'effacer au moment du post-traitement.
Mais attention, ne vous précipitez pas pour autant pour les sup-
primer et posez-vous les bonnes questions. Ne vous demandez
pas « Est-ce que la photo sera plus belle ? », mais « Est-ce que cela
influence le sens de la photo ? » Si la réponse est oui, posez-vous
la question suivante : « Est-ce que ¢a change I'image que je donne
du lieu ? »

A gauche : Zagreb, la capitale croate, est sillonnée
par des tramways et les toiles d'araignées créées
par les cables font partie intégrante de 'ame de la
ville. A droite : en Inde, les cables sont rarement
ordonnés et il serait dommage de les effacer,
surtout quand un singe s’y promene.
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Les deux photos ci-contre sont de bons exemples pour lesquels
effacer les cables n'aurait aucun sens, car ils font partie du lieu et
de l'identité locale : les enlever serait alors mensonger et donne-
rait une vision erronée de I'endroit. Mieux, leur présence est tota-
lement justifiée par la scéne. Alors, dans quels cas peut-on effacer
un cable?

Quand il ne raconte rien, par exemple lorsque le fait que I'électri-
cite traverse un paysage ne change pas le sens de I'image (voir ci-
dessous). C'est typiquement le genre de cable que I'on ne voit pas
sur le moment, mais qui gache I'image, en coupant ainsi le ciel et
en attirant le regard.

Quand supprimer un élément ?

Cela vaut pour tous les éléments qui peuvent perturber la lecture de I'image. Dés lors
qu'ils ne sont pas représentatifs du lieu, il ne faut pas hésiter a les effacer.

Pour l'effacer, on va commencer par utiliser I'outil Correcteur. Son
principe est simple : vous cliquez sur la zone a effacer, le logiciel
analyse ce qui se trouve autour et se base dessus pour un rempla-
cement intelligent. C'est idéal dans notre cas puisque |'on travaille
sur des zones globalement unies.

Une écluse en Alsace. Le cable qui scinde le ciel n’apporte rien a U'image et attire le regard. J'ai décidé
de Ueffacer, car cela ne change pas le sens de cette derniere.
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Une maison dans le désert du Thar (Rajastan, Inde). Ici, le cable n’apporte
rien a l'image, il ne faut donc pas hésiter a Ueffacer.

L'outil Correcteur , .
localisé permet d’effacer 1. Créez un nouveau calque (voir page 142).

simplement et rapidement

tout élément disgracieux o, S
PR S i il s'appellera « Correcteur localisé » ou « Correcteur des tons

d’un visage. directs ».

2. Sélectionnez l'outil en forme de pansement. Selon les versions,

Astuce

Si cet outil n'est pas visible dans l'interface, faites un clic long sur I'un des outils de la
liste déroulante de la capture ci-contre pour le faire apparaitre.

3. De base, cet outil ne permet pas de travailler sur un calque vide.
Il faut donc cocher la case « Echantillonner tous les calques »,
au-dessus de l'espace de travail, pour qu'il analyse I'ensemble
des calques inférieurs et agisse sur notre nouveau calque.

I ? - :3 - |Ilodu Normal - [‘I’\opa: (") Similarité des couleurs || Créer une texture (@) Contenu pris en compte:
1 R T PR PP PP PR . PO L O . PO PR PO . P
M ’

Travailler en non destructif permet de pouvoir revenir a U'étape antérieure.

=
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L'intérét est de ne pas intervenir sur le calque
de la photo d'origine et de bien separer les
corrections.

. Vous devez ensuite paramétrer le Correcteur
de sorte a avoir un rendu optimal. Effectuez
un clic droit pour ouvrir son panneau de
réglages.

Les reglages disponibles sont les mémes que
pour le Pinceau, entre autres. Epaisseur cor-
respond a la grosseur de la forme utilisée :
elle doit étre légérement plus large que ce
que vous voulez effacer, mais pas trop non
plus. Dureté définit la douceur des bords;
pour une meilleure intégration de la texture
de remplacement, il vaut mieux des bords
assez flous et donc une dureté réglée au
minimum. Les autres paramétres ne nous
intéressent pas vraiment ici.

5. Venez « peindre » avec |'outil Correcteur sur

le cable électrique. Pour un meilleur renduy, il
est préférable de le faire par petits segments
(via des clics plus ou moins longs) plutdt
qu'en une seule fois.

Au moment du clic, un trait noir va se former
sous le curseur. La modification ne s‘affiche
pas immeédiatement, le temps que le logi-
ciel analyse lIimage : au fur et a mesure, le
cable disparait, remplacé par une texture
«nuage » cohérente avec le reste de la
photo.

Si des aberrations apparaissent (voir ci-
contre), c'est normal. Il vous suffit alors de
redonner un coup de Correcteur dessus et
elles disparaissent ! Parfois, vous serez ame-
né a observer plusieurs étapes, le résultat ne
pouvant pas toujours étre parfait dés le pre-
mier passage de l'outil.

Epaisseur : !,,s,é,p: I

Dureté [o%

[ -

Pas ]

i -
Angle - ,E—]

Arrondi EEOKj

A

Vous devez adapter la taille de loutil a ce
que vous souhaitez effacer.

Epaisseur ; | Pression de la plume

Jai tracé un trait qui suit le cdble pour
Ueffacer. 1l passe en surbrillance durant
quelques secondes.

Une aberration : il suffit de repasser dessus
avec Uoutil Correcteur pour Ueffacer.

Le post-traitement 161





© 2013 Eyrolles.

Copyright ¢

Si besoin, vous pouvez
fignoler ou compléter la
retouche grace a Uoutil
Tampon.

Voici la photo
finale, une fois
le cdble efface.
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Dans notre exemple, I'outil Correcteur n'est pas suffisant pour réa-
liser la jonction avec la maison, car il ne saura pas quelle texture
privilegier entre la pierre et le ciel. Dans ce cas, c’est 'outil Tampon
qu'il faut utiliser.

1.

2.

Cliquez sur l'outil Tampon de duplication.

Sélectionnez, dans la liste déroulante Echantil., au-dessus de la
fenétre de travail, afin de pouvoir travailler sur un calque vierge.

Le tampon reproduit les pixels sans analyse. Effectuez un clic
droit sur I'image pour faire apparaitre les réglages de l'outil et
ainsi jouer sur |a taille de la forme. Au-dessus de la zone de tra-
vail, utilisez une Opacité assez faible pour pouvoir mélanger les
nuances et obtenir un rendu plus naturel — il est important que
I'on ne voit pas que le motif est répéte.

Pour sélectionner la source de la copie, maintenez la touche Alt
enfoncée et cliquez sur un endroit oU les nuages semblent étre
dans les mémes tons. Puis cliquez sur le cable : vous le verrez
s'estomper, au profit de la zone recopiée.

En changeant régulierement la source de la copie et en allant
doucement, vous ne verrez plus qu'il y a eu un cable.

f 5





Remarque

Les outils a employer seront les mémes si vous voulez effacer une poussiére de cap-
teur ou parfaire une peau par exemple.

Faire un beau noir et blanc

Pour réaliser une image noir et blanc, vous pouvez opter pour le
mode noir et blanc de votre boitier ou désaturer ultérieurement,
mais les rendus sont rarement satisfaisants : ils sont ternes, fades
et sans contrastes.

Méme si vous choisissez le noir et blanc a la prise de vue, votre fi-
chier RAW contiendra les informations de couleur. C'est idéal pour
avoir une simulation de rendu et pouvoir travailler son noir et blanc
ensuite. Si vous n‘avez que le JPEG, photographiez en couleurs et
passez I'image en noir et blanc au post-traitement. La raison est
simple : vous obtiendrez toujours de meilleurs résultats en gérant
vous-méme le noir et blanc lors du post-traitement.

Regardez les deux images ci-dessous. C'est la méme photo traitée
differemment : la premiére a subi une simple désaturation automa-
tique dans Photoshop, alors que j'ai géré le noir et blanc manuel-
lement pour la seconde. On voit bien les différences de contraste
entre les deux images, la deuxiéeme semble plus profonde.

A gauche : une simple désaturation produit un noir et blanc terne ; a droite : lorsque Uon travaille son
noir et blanc « a la main », U'image est moins plate.
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L'astuce est simple : vous devez utiliser le calque de réglage Noir
et Blanc.

1. Commencez par développer votre RAW en couleurs et ouvrez-le
en 16 bits sous Photoshop.

2. Dans la fenétre Calques, cliquez sur l'icne permettant de créer
des calques de reglages. Choisissez Noir et blanc dans la liste.

3. Une fenétre s'affiche vous donnant accés a un certain nombre de
paramétres prédéfinis. Cliquez tour a tour sur chacun d'eux pour
sélectionner celui quivous convient le mieux.Vous pourrez ensuite
le modifier en bougeant les curseurs. Vous devez repérer quelle
teinte correspond a quelle valeur de gris afin de bouger le bon cur-
seur selon l'effet souhaité (éclaircir, assombrir, contraster...).

Ce qui est intéressant, c'est que vous pouvez appliquer les réglages
sur certaines parties de I'image uniquement, en venant peindre sur
le masque (voir page 152). Ainsi, si vous aimez le rendu des arbres
avec le parametre prédéfini x mais que vous préférez le ciel avec y,
vous pouvez tout mélanger grace aux calques.

Couleur unie...
Dégradé...
Motif...

Luminosité/Contraste...
Niveaux...

Courbes...

Exposition...

Vibrance...
Teinte/Saturation...
Balance des couleurs...
Noir et blanc...

Filtre photo...

Mélangeur de couches...

Inverser

Isohélie...

Seuil...

Courbe de transfert de dégradé...

orrection sélective...
so fx e

Le calque de
réglage Noir et
blanc.
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3. Deésactivez le calque (en décochant le petit

Exemples de parameétres définis
proposés par le calque

de réglage Noir et blanc.

Vous pouvez décider

de la conversion

de chaque teinte.

1. Créez le premier calque de réglage (que
vous nommerez « Noir et blanc 2 » — nous
Verrons ci-aprés pourquoi «2» et non
«1»), qui s'appliquera sur la plus grande
partie de l'image.

2. Choisissez le parametre prédéfini qui vous
convient le mieux et modifiez-le éventuel-
lement en bougeant les curseurs.

ceil en regard) et créez un nouveau calque
(nommeé « Noir et blanc 1»), qui concer-
nera la seconde partie de |'image.

Dans notre exemple, nous avons donc un
calque qui s'applique sur toute I'image (le
Calque 2), et un autre qui concerne la tour
et les parties métalliques (le Calque 1). Ce
qu'il faut bien comprendre, c’est que le
premier calque a la priorité.

Deux rendus trés différents obtenus grace a
deux calques de réglages Noir et blanc que
l'on peut mélanger grdce aux masques.
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4. Placez le Calque 1 concernant la tour sous |'autre. Dans l'ordre,
vous devez avoir un calque avec votre image, le Calque 1 puis
le Calque 2.

5. Remplissez de noir le masque du Calque 1 (via l'outil Pot de
peinture). La, vous ne voyez plus son effet, il est totalement
masque.

6. Sélectionnez le Pinceau et venez peindre, en blanc, sur le

masque pour appliquer le reglage sur les zones concernées : ici,
les parties métalliques.

7. Il ne reste plus qu‘a ajouter du contraste via un nouveau calque
de réglage ou toute autre modification, selon que vous préférez
un rendu trés sombre ou, au contraire, trés clair, trés contraste,
un peu passe...

ds+a - 100%
7 ’ L4 i-m-ux: E
' L :I'C]. Noir et bianc 2
. 7 I Noir et blanc 1

Image finale.

Remarque

Vous pouvez utiliser n'importe quel outil de sélection dés lors que vous avez compris
I'idée de base : le blanc laisse apparaitre et le noir masque (et les différents gris per-
mettent toutes les nuances entre les deux !).
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“aroles
Dlogueurs

Aujourd’hui, on voyage « connecté». Un cybercafé dans le moindre petit village, du
Wi-Fi dans quasiment chaque restaurant... Certes, les connexions ne sont pas toujours
tres fiables, mais elles ont I'avantage de tenir ses proches informés de |'avancée de son
voyage. C'est sans doute cette envie de partager son aventure en direct qui explique l'ex-
plosion du nombre de blogs de voyage. Surtout que nul besoin de posseder de réelles
compeétences en informatique, il existe désormais des solutions clés en main !

Les pages qui suivent présentent les expériences de trois voyageurs photographes qui
ont tenu un blog alors qu'ils étaient sur la route.
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Seth et Lise du blog

« Les voyages
de Seth et Lise »

www.sethetlise.com

« Pour illustrer nos articles, aprés des journées riches en
découvertes, on essaie de se limiter a une trentaine de
photos mais, en temps normal, on en utilise une dizaine. »

Edmonton (Alberta, Canada). Notre premiére nuit de chasse
aux aurores. Difficile de rester concentré sur l'appareil photo
et de gérer les réglages avec un tel spectacle dans le ciel.
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Derriére les pseudonymes Seth
et Lise se cachent Genséric Morel
et Agneés Viger. Pas encore tren-
tenaires, ils voyagent en couple,
et c'est a deux qu'ils tiennent leur
blog, mélant photos, vidéos, récits
et bandes dessinées avec toujours
beaucoup d’humour. Un visa «Va-
cances et travail » (Working Holi-
day Visa) en poche, ils sont partis
découvrir I'Australie au volant d'un
vieux break rouge. Le but: visiter
le pays tout en travaillant de temps
a autre, parcourir des paysages
magnifiques, faire des rencontres
insolites, et raconter tout ¢a sur
leur blog. Apres cette expérience
réussie, ils ont signé pour une nou-
velle année entre petits boulots et
paysages enneigés: direction le
Canada, en attendant de parcourir
le reste du monde !

Avec quel matériel étes-vous partis
pour vos deux grands voyages ?

Seth: Je suis arrivé en Australie
avec un Panasonic DMC-FXo7 que
j'avais choisi pour son coté pratique
puisque je l'avais en permanence





Montréal (Québec, Canada). Nous faisons découvrir la ville sous un autre angle a deux SDF curieux que

nous croisons lors d’'une balade nocturne.

dans ma poche et dégainais ainsi instantanément.
Mais, aprés six mois de vadrouille, il y avait un échan-
tillonnage impressionnant de grains de sable dans
I'objectif et sur le capteur. J'ai donc acheté en urgence
le meilleur rapport qualité/prix que j'ai trouve de pas-
sage a Adélaide au début 2009 : I'Alpha 300 de Sony qui
m’accompagne encore en 2012 ! J'ai passe tout le reste
de I'année a jongler avec les deux objectifs fournis en kit
(18-55 mm et 70-200 mm). C'est en rentrant en France
que j‘ai opté pour un 18-200 mm qui est bien plus pra-
tique en voyage, méme si je perds un peu en piqué.
Deux autres objectifs m'accompagnent aussi en perma-
nence : un 8 mm pour les milieux urbains autant que les
paysages, et un 5o mm f/1,8 idéal pour les portraits, les
endroits peu éclairés et toutes sortes de plans serrés.
J'ai aussi un 5oo mm /6,3 que j'emporte trés rarement
mais qui est trés pratique pour photographier des éle-
ments lointains. Un trépied vient compléter cet attirail.
Mon Alpha 300 commence a étre capricieux mais vu
qu'il ne m’'a jamais décu, je le remplacerai seulement
une fois qu'il aura rendu I'ame. Enfin, mon smartphone
est toujours la pour dépanner et prendre une photo si
un événement inattendu survient.

Curtin Springs Roadhouse (Territoire
du Nord, Australie). Halte en plein
cceur du Red Center. Je n'ai pas de
trépied, mais la pleine lune m’offre
assez de luminosité pour faire

une photo nette.
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Lac Louise (Alberta,
Canada). Randonnée
matinale pour prendre
de la hauteur. On peut
vite regretter tout le
matériel photo qu’on a
dans le sac, mais c’est
pour la bonne cause !
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T Lise : J'ai toujours eu des petits appa-

reils photo pour ne pas m'encombrer.

En arrivant en Australie, j'avais un

Panasonic DMC-FXo1 qui m'a laché

. quelgues mois plus tard a cause du

: sable infiltré dans l'objectif. J'ai en-

suite acheté un compact pour moins

de 5o €, un Panasonic DMC-FS3, que

j'ai gardé jusqu‘a notre départ pour le

Canada. Je possede maintenant un hy-

bride : le NEX-5 de Sony, parfait pour

filmer et photographier en voyage,
“% avecun objectif 18-55 mm.

s

Combien de photos avez-vous prises lors de votre année

en Australie ? Combien en avez-vous partagées sur votre blog ?
Photographiez-vous autant au Canada ?

S : On prend en moyenne 1 200 photos par mois ; tout dépend du pro-
gramme. Entre une simple journée de vadrouille autour de chez nous et
une journée de road trip chargee, ¢a peut vite passer du simple au triple !

Pour illustrer nos articles, apres des journées riches en découvertes, on
essaie de se limiter a une trentaine de photos mais, en temps normal,
on en utilise une dizaine.

Edmonton (Alberta, Canada). Il fait -25 °C. Les doigts sont douloureux,
lécran LCD de Uappareil est gelé, des cristaux de glace volent dans lair
et transforment le changement d’objectif en une opération a hauts risques...
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Toronto (Ontario, Canada). Un samedi aprés-midi, Uactivité bat son plein sur Dundas Square, et une mamie
semble perdue au milieu de Uagitation. Elle reste immobile ; j'ai méme le temps de changer d objectif.

Notre maniére de voyager en Australie était plus rudimentaire qu'au
Canada, et la fagon de bloguer était différente aussi. En Australie,
ayant passé la majeure partie de notre séjour a vivre dans notre voi-
ture, I'accés a Internet était limité et de mauvaise qualité. On réalisait
donc des articles best of au rythme de deux ou trois par semaine. Au
Canada, ou on était plus sédentaires (trois mois par-ci, trois mois par-
la...), on pouvait se permettre d'actualiser régulierement le blog en
racontant notre expérience de fagon plus détaillée, pratiquement jour

apres jour.

L: Notre facon de bloguer
a quand méme beaucoup
évolué depuis nos débuts en
Australie. Avant, c'était un
journal de bord oU on s'expri-
mait surtout par écrit, mainte-
nant c’est plutot par I'image.
Le langage visuel nous cor-
respond davantage et nous
permet de partager une am-
biance, un regard, un détail
ou encore une idée difficile a
retranscrire par les mots. Le
texte n'est maintenant la que
pour donner un contexte. Le
changement s'est fait naturel-
lement et progressivement.

Town of 1770 (Queensland, Australie). Un gecko chasse les
moustiques. S’il a trop chaud, il sait au moins ot est la sortie de
secours !
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Red Banks Conservation Park (Australie-Méridionale). On s’appréte a passer
une nuit seuls au milieu de U'outback. Un signe de vie se profile a 'horizon !

Comment vous organisez-vous pour sauvegarder vos images ?
Sous quels formats conservez-vous les fichiers ?

S : Je tourne avec quatre cartes mémoire (soit un total de 16 Go); ca
laisse donc le temps de prendre un bon paquet de clichés avant d'avoir
a tout sauvegarder en ligne. On utilise un disque dur externe sur lequel
on enregistre nos photos et, des qu‘on a acces a une connexion digne
de ce nom, on envoie tout sur notre compte pro Flickr (www.flickr.
com/fatseth). Lorsque nos finances le permettront, on pense passer
par un site spécialisé dans le stockage en ligne.

La sauvegarde en ligne systématique des photos est une des choses
qu’on a apprises en Australie, et qu’on applique maintenant des qu’on
dispose d'une bonne connexion. Un disque dur nous a en effet lachés

Montréal (Québec,
Canada). Des jeunes
profitent de Lété,
quitte a mordre

la poussiére avant
qgue Uhiver s’installe.
Je reste a distance
pour gue mon
matériel ne prenne
pas la poussiére

a son tour.

172






Copyright © 2013 Eyrolles.

En sortant de Jasper (Alberta, Canada). En plein milieu des glaciers et des lacs de montagne
dans les Rocheuses canadiennes, on se retrouve dans une tempéte de sable. Conduire ou faire des
photos, il faut choisir... Mais parfois, il faut aussi saisir au vol 'opportuniteé.

apres 8 mois de séjour, et ce sont environ 11 ooo photos qui se sont
envolées... Plus jamais ca !

L : Comme nos photos sont destinées principalement a illustrer notre
blog, on na pas besoin qu’elles soient de haute qualité. On shoote donc
simplement en JPEG et on les sauvegarde telles quelles. Moi qui fais
plus de la vidéo, j'ai également quatre cartes mémoire, pour un total
de 37Go!

Comment traite-t-on ses photos quand on vit dans une voiture ?

S : N'ayant pas la plupart du temps accés a I'électricité, rédiger et illus-
trer le blog est souvent une course contre la montre. Traiter les photos
avec la luminosité de l'écran réglée a son minimum pour économiser
la batterie est le plus compliqué. Quant a la retouche elle-méme, elle
se résume pour nous a un ajustement des couleurs, a un recadrage si
nécessaire, et a un petit nettoyage au Tampon de duplication si des
éléments parasites sont trop génants. On redimensionne, on appose
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enfin le watermark, et on passe a la
suivante !

On s'habitue vite a éditer les photos
dans toutes les conditions. Le grand
luxe c'est de les retoucher sur une
table de pique-nique dans un National
Park! Si on arrive a faire abstraction
des moustiques et qu’on s’habitue aux
reflets du soleil sur I'écran, c'est plutot
sympa! A cdté, la rédaction du texte
est assez simple ; on peut méme écrire
en roulant! Et avec un adaptateur

Uluru (Territoire du Nord, Australie). Un couple observe branche sur l'allume-cigare, finis les
le coucher de soleil sur Uluru. soucis d’alimentation.

Comment vous organisez-

vous pour accéder a Internet ?
Préparez-vous vos articles a Uavance
le temps de trouver une connexion ?

L: Quand on est sur la route, on a
facilement accés a Internet grace aux
bibliothéques publiques, aux offices
de tourisme, aux fast-foods et aux
cybercafés. C'est parfois plus compli-
que dans les pays pauvres ou l'acces
au Web n'est possible que dans les
grandes villes ou dans les hotels et
maisons d’hdtes. On rédige souvent
des premieres photos de notre année en Australie. nos articles la veille pour le lendemain
L’Opera House est encore plus beau que ce qu’on afin de passer le moins de temps pos-
imagz:nait. L’archite;tgre du bdti.ment permet sible sur Internet et de profiter pleine-
de créer des compositions graphiques. : . ;
ment du voyage en journée. Si on n‘a
pas la possibilité de mettre a jour le
blog car il n'y pas d'électricité ou de
connexion Internet, on publie nos articles avec quelques jours de re-
tard en prenant des notes écrites pour ne pas oublier les détails de nos
aventures. Etant habitués & peu de confort, quand on prend un loge-
ment pour une courte durée, notre premier critére est I'acces au Web
(quitte a payer un supplément), car on en a absolument besoin pour le
blog et pour organiser nos déplacements.
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Adrien Dubuisson du blog

« 28-30 »

www.28-30.com et www.adrien-dubuisson.com

Adrien a effectué plusieurs séjours au long cours a travers |'Asie, les
Balkans et 'Ameérique, pendant lesquels il a découvert la photogra-
phie. Sa pratique a évolué au fil de ses voyages, en méme temps que
ses carnets en ligne, qui se sont mués, quelques années plus tard, en un
portfolio, lorsqu'il a décidé de faire de la photographie sa profession.

Avec quel matériel pars-tu ?

J'effectue mes premiers voyages sur le continent asiatique équipé d'un
Dgo assorti d'une focale fixe Sigma 5o mm f/2,8. Ce sont mes premiers
pas en photographie. Javais lu quelque part que, pour apprendre la
photo, il n'y avait rien de mieux que de se faire |'ceil avec une focale fixe
standard. C'est donc ce que je fais: j'apprends a cadrer et a alterner
les points de vue en usant de mes pieds pendant un an, sans pouvoir
zoomer ni dézoomer. Je ne peux que recommander cette approche qui
intime au corps le réflexe suivant : photographier c’est étre en mouve-
ment. Pour la vidéo, j'opte pour une approche par le moins : dépenses
minimales, matériel peu encombrant. Un compact Nikon premier prix
acheté 8o $ a mon arrivée en Inde fait office de caméra. Je produis avec
mes cing premiers clips vidéo.

Lors des voyages suivants dans les
Balkans et en Amérique centrale,
je complete mon attirail avec un
15-55 mm de chez Sigma f/2,8 sta-
bilise. Cette découverte du grand-
angle entraine, durant les premiers
mois, une surabondance de pho-
tos panoramiques. Au Mexique, je
fais l'acquisition d'un téléobjectif
300 mm premier prix (pour 100 $)
quiserévélera précieux pour réaliser
des plans animaliers ainsi que des
portraits avec une tres faible pro-
fondeur de champ. Je commence a

Autoportrait aprés
8 heures de route
poussiéreuse d
moto dans le nord
du Vietnam.
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Kashmir indien. Le vieux de la route de Drass

(50 mm, /7.1, 1/200 s).

utiliser mon Dgo en mode vidéo mais, a ce stade,
j'y consacre peu de temps. Jai également dans
ma valise une caméra GoPro Hero regue pour
mon anniversaire, mais je ne réalise que de trés
rares plans aquatiques pour lesquels je ne trouve
pas de réel intérét. Enfin, je pars cette fois avec
un trépied premier prix, d'une hauteur maximale
de 1,25 m que j'utilise pour réaliser des poses
longues.

Mon dernier « long » voyage, aux Etats-Unis, est
aussi le premier pour lequel je pergois un salaire
en tant que photographe. C'est celui qui me
lance dans le métier. Le plaisir est intact mais les
attentes sont plus grandes désormais. Avec le
budget production qui m'est alloué, je fais I'ac-
quisition, peu de temps avant mon départ, d'un
Canon 7D. Il est équipé d'une optique standard
18-55 mm stabilisée que j'utilise pleinement pour
la photo comme pour la vidéo. Je découvre avec
plaisir le confort de I'appareil en mode video, car
le travail des plans, méme avec cette optique de
base, prend un tout nouveau sens — le capteur
de I'appareil et |a stabilisation de l'optique y sont
pour beaucoup. Mon Dgo continue de me servir
en complément. Mon budget production me permet d'investir dans un
petit Steadicam Merlin 2, un bijou miniature pour les plans en mouve-
ment, une fois la difficile phase de prise en main dépassée. Enfin, je
suis équipe cette fois-ci d'une serviette blanche en microfibre qui me
sert de réflecteur et d'un trépied d'une hauteur maximale de 1,60 m,
devenu indispensable pour les plans vidéo.

Combien de photos prends-tu en moyenne lors de tes voyages ?
Comment se passe la sélection des images a mettre en ligne ?

Lors de mes premiers voyages, en Asie ou dans les Balkans, il m‘arrivait
de prendre 30 a 120 photos par jour, selon la destination et le mode de
transport. Sur six mois, cela fait entre 10 000 et 15 000 clichés ; c'est ce
que j'appelle mon « fonds documentaire ».

Chaque soir ou presque, je commence la premiere phase de tri, dans
I'intimité d'une chambre d’hotes ou celui plus relatif d’'une cuisine de
guesthouse. C'est une petite routine quotidienne que partagent bon
nombre de voyageurs photographes. Je peux ainsi repérer les rebuts,
c'est-a-dire ces clichés qui n‘ont d'autre intérét que de transporter un
fragment de souvenir avec eux et, a ce titre, ils n'intéressent que moi.





Evrolles.

De l'imposante masse de photos de
départ, je n'en conserve qu’une petite
proportion — une image pour trois ou
quatre environ — qui viendra garnir un
« fonds améliore », constitue des cli-
chés retenus.

Au moment de la mise en ligne, j'effec-
tue une nouvelle sélection a partir de
ce fonds amélioré afin de déterminer
quelles photos feront le voyage jusqu’a
mon blog. Avant de boucler cette
phase, j‘ai pris pour habitude de lais-
ser « reposer » les photos au minimum
24 heures avant de les publier. Cela
me permet une prise de distance avec
le travail et, par conséquent, un choix
plus objectif au moment de la valida-
tion définitive.

Pour les photos que je partage sur le
blog, je tiens compte du sujet de mon
article et de son déroulé. Les images
présentées doivent étre en adéquation
avec le texte et cohérentes entre elles.
Lors de cette ultime phase, une bonne
moitié des images « finalistes » passe
a la trappe, portant ainsi mon ratio
photo partagée/photo prise a environ
une pour huit.

Guatemala. Lac Atitlan au soleil levant (36 mm,
/22, 4 s).

Guatemala. Traversée du lac Atitlan au soleil couchant
(36 mm, /2,8, 1/15 s).

Panama. Entrée de la comarca, territoire autonome Panama. L'archipel des San Blas, carrefour des

indien (85 mm, /7,1, 1/500 s).

trafics (50 mmn f/16, 1/320 s).
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Vallée de U'Everest. Pause au monastere de Tengboche (50 mm, /9, 1/320 s).

Comment t’organises-tu pour sauvegarder tes images ?

Lorsque je voyage plusieurs mois, je conserve mon fonds documen-
taire sur un disque dur externe, le plus important étant sans doute
de I'équiper d’une bonne protection. Par le passé, j'ai testé différents
types de sauvegarde, de la gravure de DVD au fil du voyage a l'envoi
de clés USB par voie postale. Mais entre les disques qui se révelent
impossibles a lire une fois de retour a la maison ou les plis qui n‘arrivent
jamais jusqu’a la boite aux lettres, j‘ai décidé de tout conserver avec
moi sur un disque dur autonome.

Qu’emportes-tu comme ordinateur ?
Est-ce simple de retoucher ses photos
entre deux chambres d’hotel ?

Selon la destination et le mode de transport,
j'opte soit pour la sécurité avec un netbook
a bas prix qui ne craint ni la casse, ni le vol,
soit pour la performance avec un MacBook
doté de ma suite logicielle préférée. Méme
si le netbook n'est que faiblement équipe,
il a l'avantage de bénéficier d'une batterie
extra-longue durée (de 8 heures environ)

Vallée de I’Everest. Moine peignant le sommet qui me permet de faire face a la plupart des
d’un nouveau stupa (50 mm, /8, 1/250 s). situations imprévues.

Hormis de tres rares cas de figure, le manque d‘électricité n'a jamais
été un obstacle a ma pratique photographique. Sur de longs treks, par





exemple, je m'épargne tout simplement le tra-
vail de sélection et conserve les photos dans
leur etat initial sur la carte mémoire. Sélection
et retouche attendent alors le retour!

Comment t’organises-tu pour accéder
a Internet ? Prépares-tu tes articles a
lUavance le temps de trouver une connexion ?

Une nouvelle fois, tout dépend de la destina-
tion. Dans la plupart des pays, se connecter a
Internet dans une grande ville ne pose aucune
difficulté. Il est alors possible d'avancer « au fil
de l'eau » : sélectionner ses photos entre deux
e-mails et préparer une mise en ligne qu‘on
ne lancera qu‘au moment du coucher. On tire
ainsi profit au mieux du role d'assistant numé-
rique dont fait office I'ordinateur en voyage.

En revanche, si l'on parcourt de vastes régions
désertiques ou rurales, qu‘on voyage a Cuba
ou qu’on s'aventure sur un trek dans I'Everest
par exemple, les points de connexion étant
plus rares, la mise en ligne de mes photos et
articles nécessite un peu plus de préparation.
La rareté étant souvent synonyme de co(t de
connexion élevé et de débit médiocre, je fais
donc en sorte d'avoir a passer un minimum de
temps sous le joug du compteur... Dans ce cas,
je préconise une rédaction des textes et une
préparation des photos en amont.

Quoi qu'il en soit, le partage d'une photo doit
rester un plaisir. S'il est trop compliqué de se
connecter et de mettre en ligne un fichier, il
faut se faire une raison et se concentrer sur le
décor environnant en attendant une meilleure
occasion. Qui sait, un grand moment de photo
vous attend peut-étre au coin de la rue... dés
maintenant. Vous devriez y aller jeter un coup

d'oeil !
A New York (Etats-Unis). Traversée du pont de
Williamsburg (16 mm, f/13, 1/100 s).

Etats-Unis. Portrait de J.-B. Langlais, a la
conquéte de I'Ouest (15 mm, /5,6, 1/160 s). »
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Etats-Unis.
Monument Airstream =
Valley (24 mun, /14,

1/125 s).
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Et apres ?

Quand je suis « a quai », autrement dit quand je ne
voyage pas, je me contente de maintenir le blog en
ligne et de tirer quelques clichés sur papier, tirages
simples ou recueils complets, pour les proches qui
me le demandent. Le support est « en dormance »,
au mépris de toutes les regles de référencement.
Lorsque je repars, j'ouvre un nouveau chapitre:
nouvelle mise en page pour nouvelle destination,
sans plus de cérémonie que cela. C'est un coté
éphémeére que j‘apprécie tout particulierement
dans le blog de voyage tel que je le pratique. Bon a
suivre dans l'instant pour la famille, les proches, et
ceux qui tomberont dessus par hasard. Ils sont plus
nombreux qu’on ne l'imagine.

Le portfolio que j'ai mis en ligne au moment de
faire de la photographie mon métier tient un role
différent. C'est sur ce support que je travaille le
plus clair de mon temps a la maison. Son ambition
n'est plus de raconter une histoire mais plutot d'of-
frir un univers graphique représentatif d'un certain
savoir-faire. Quelques photos de voyages tran-
: sitent au compte-gouttes des carnets de voyage
Etats-Unis. Airstreamn Chicago (15 mm, f/9, au portfolio, et se mélent aux autres projets entre-
~ 1/250 s). pris dans le cadre de mon activité de photographe.
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Jeremy Janin du blog

« Dji Supertramp »

www.djisupertramp.com

« Je pense avant tout a la lumiere,
a la composition et a ce que je veux exprimer
a travers l'image. »

Tout juste diplomé en tourisme, Jeremy décide de commencer sa vie
active par une pause: il part faire le tour de I'Australie en solitaire. De
retour en France, il continue de voyager lors de week-ends en Europe
ou de vacances autour du monde. Passionné de photo, de sport et de
vidéo, il raconte ses aventures sur son blog.

Avec quel matériel pars-tu ?

En Australie, j'avais un Sony NEX-3 (1 génération) avec un objectif
18-55 mm f/3,5-5,6 et quatre cartes mémoire (deux de 4 Go et deux
autres de 8 Go), ainsi qu'une GoPro Hero 2 pour la vidéo. Aujourd’hui,
j'ai revendu mon Sony NEX-3. Je voyage désormais avec mon Canon
600D équipé d'un 50 mm f/1,8 et d’un objectif Tamron 10-24 mm f/3,5-
4,5 ainsi qu'avec une grosse pile de cartes mémoire Lexar.

Australie-Occidentale.
Canyon dans le parc
national de Karijini.
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Uluru (Territoire

du Nord, Australie).
Parc national d'Uluru-
Kata Tjuta.

Pour la vidéo, je suis sur le point de remplacer ma GoPro Hero 2, qui
m‘a laché, par une GoPro Hero 3 Black Edition. Je pars toujours avec
des accessoires XSories (perche, trépied...).

Combien de photos as-tu prises lors de ton année en Australie ?
Combien en as-tu partagées sur ton blog ? Photographies-tu autant
aujourd’hui et lors de tes voyages plus courts ?

En six mois en Australie, je dirais que jai pris plus de 17 ooo photos.
Deux ans aprés, je crois que j'en redécouvre toujours des nouvelles;
mon ceil s'est aguerri et je suis plus exigeant envers moi-méme. Du

Jaipur (Rajasthan,
Inde). Sadhii.
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coup, des photos que je considérais belles il y a 2 ans, je les trouve plus
que moyennes aujourd’hui. C'est pourquoi, je continue a retoucher
mes images d’Australie avec Lightroom pour compenser ce que je peux
par le post-traitement. Malgré tout, il y a quelques clichés dont je suis
plutdt fier, méme 2 ans apreés !

Aujourd’hui, j‘ai tres largement évolué a ce sujet. Avant je mitraillais un
maximum pour ne retenir ensuite que quelques clichés ; maintenant, je
prends beaucoup plus le temps de réfléchir a ma photo pour n'en prendre
qu'une voire deux mais en pensant avant tout a la lumiére, a la composi-
tion et a ce que je veux exprimer a travers 'image.

Varanasi (Uttar
Pradesh, Inde).
Dans un rickshaw,
direction notre
auberge de jeunesse.

Australie.
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Résultat, il y a 4 ans, j'ai pris 1 ooo photos en un week-end a Dublin alors
qu‘a mon retour d'Inde, en octobre 2012, je comptais 400 photos en
10 jours (hors time lapse) ; j'’en ai partagé 60 que je jugeais assez bonnes
pour sortir du lot et étre publiées.

J'édite toujours une poignée de photos dés mon retour pour prolonger
un peu le voyage, mais j'ai ensuite besoin de faire un break, plus ou
moins long selon la destination, avant de me replonger dans mes cli-
chés pour en finaliser I'édition.

Comment t’organises-tu pour sauvegarder tes images ?

En Australie, j‘ai shooté en JPEG quasiment tout le temps, ce que je
regrette aujourd’hui pour certaines photos. De ce fait, j'ai vraiment pu
économiser de la place sur mes cartes mémoire comparé a mon der-
nier voyage en Inde, par exemple, oU toutes mes images ont été prises
en RAW. Je devais alors vider régulierement mes cartes mémoire sur
mon ordinateur portable, puis je sauvegardais le tout sur un disque dur
externe de 5oo Go. Dés que j‘avais du temps et une connexion Internet,
je triplais la sauvegarde en mettant en ligne mes clichés préférés sur





mon compte Flickr, payant pour avoir un espace de stockage illimite
(www.flickr.com/photos/djisupertramp).

Qu’emportes-tu comme ordinateur ? Est-ce simple de retoucher

ses photos entre deux chambres d’hétel ou dans un van ?

Je suis parti en Australie avec mon PC portable ASUS, qui pesait vrai-
ment son poids dans le sac a dos. Heureusement que je voyageais prin-
cipalement en van car un ordinateur de 3 kg a lui seul, en plus de tout
le matériel photo et les vétements, ¢a se ressent. La-bas, je voulais ab-
solument monter des vidéos et éditer quelques photos. Au final, mon
ordinateur était tellement lent que j'avais méme du mal a simplement
retoucher des images. Du coup, toutes les vidéos montées sur place
sont assez catastrophiques, car je ne pouvais pas prévisualiser ce que
j'éditais a cause du manque de puissance. Aujourd’hui, j‘ai investi dans
un iMac pour éditer toutes mes photos et vidéos lorsque je suis chez
moi et, en déplacement, j'emporte un iPad. Dessus, j'ai installé Lumi-
nance et VSCOcam, des applications qui me permettent de retoucher
mes photos un peu a la maniére de Lightroom. Du coup, pour partager
desimages lorsque je suis en déplacement de quelques jours, je shoote
en RAW + JPEG pour pouvoir editer les JPEG sur iPad et les partager
instantanément. Je garde les RAW pour optimiser la retouche une fois
de retour a la maison.

Comment t’organises-tu pour accéder a Internet ? Prépares-tu
tes articles a U'avance le temps de trouver une connexion ?

En Australie, on se connectait généralement une fois par semaine.
C'était tres compliqué de trouver du Wi-Fi, car nous dormions dans un
van... La priorité pour nous était donc de trouver un camping ou nous
garer, peu importe qu'il n'y ait pas de connexion Internet. Vu que je
suis assez spontané sur la rédaction des articles, je les écrivais, les trois
quarts du temps, en arrivant la ou il y avait du Wi-Fi. J'aurais pu les rédi-
ger a l'avance dans le van, mais mes compagnons de route n‘aimaient
pas conduire... Sur les longs trajets notamment, je n‘avais donc jamais
de moments calmes durant lesquels j'aurais pu écrire un peu.

Aujourd’hui, quand je pars pour des voyages de moins de 15 jours et
que je suis hébergé en auberge de jeunesse, j‘ai plus facilement acces
au Wi-Fi. Le soir, en me reposant dans la chambre, je commence a edi-
ter quelques photos sur I'iPad et je rédige 'article hors connexion. Puis
je sors trouver un signal Wi-Fi pour mettre le tout en ligne. Cependant,
pour un voyage de 10 jours comme ce fut le cas en Inde, je ne perds pas
mon temps a rédiger les articles et réserve ¢a pour mon retour. Je preé-
fere en effet profiter un maximum du voyage et de I'instant présent.
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Llossalre

A

aberration chromatique : on ne va pas en-
trer dans le pourquoi du comment mais, en
gros, ce défaut optique provoque des liserés
colorés (rose-violet, vert-bleu) sur certains
éléments de I'image dont le contour est tres
difféerent du fond (en termes de couleur et de
contraste). La présence ou non d'aberrations
chromatiques est I'un des critéres de qualité
concernant les objectifs. — voir chap. 2

APS-C : format de capteur plus petit qu’un
full frame. A focale égale, le boitier avec un
capteur APS-C donnera un cadrage plus
serré. La taille d'un capteur APS-C est un
peu difféerente selon les marques et les
modeles. — voir chap. 1

autofocus : mise au point automatique.

B

bague allonge (parfois appelée « tube al-
longe ») : accessoire utilisé en macro qui se
place entre le boitier et l'optique ; il permet
d‘allonger le tirage d'un objectif, c'est-a-dire
de réduire la distance minimale de mise au
point. En clair, on pourra s'approcher en-
core plus de son sujet. — voir chap. 2

balance des blancs : la couleur de la
lumiére peut changer du tout au tout
selon que vous photographiez le matin,
par temps nuageux, en intérieur avec des
neons ou avec des halogénes. Vous pouvez
régler la balance des blancs (en choisissant
un mode prédéfini ou, sur certains appa-
reils, en effectuant la mesure manuelle-
ment) pour obtenir un résultat doré ou
froid, ou laisser I'appareil en décider : il
effectuera alors son estimation de sorte a
rendre les blancs neutres. Si vous travaillez
en RAW, vous pourrez modifier le réglage
lors du développement. — voir chap. 4

bonnette : accessoire qui se place devant
la lentille frontale et agit comme une
loupe ; utile lorsqu’on ne peut pas trop
s'approcher de son sujet (un insecte crain-
tif, par exemple). — voir chap. 2

bouché : terme un peu familier qui désigne
une zone sous-exposée, sombre au point
d’avoir peu de détails. C'est le contraire de
« cramé ». — voir chap. 4

bridge : résultat de I'accouplement entre
un compact et un reflex. A I'heure actuelle,
je pense qu'il vaut mieux opter pour un
compact de bonne qualité (et ainsi limi-
ter I'encombrement) ou prendre un reflex
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d’entrée de gamme (et gagner en qualité).
— voir chap. 1

bruit : phénomene moche qui apparait
sur une image sous forme d'un ensemble
de petits points parasites. Typiquement,
on en voit lorsque la photo est prise dans
des conditions difficiles, avec un éclairage
insuffisant et une forte montée en ISO.
— voir chap. 4

Bulb (mode) : en mode Manuel, lorsque
I'on souhaite utiliser une pose longue et
que les durées proposées ne conviennent
pas, on peut utiliser le mode Bulb : 'obtu-
rateur restera ouvert aussi longtemps que
l'on maintiendra le déclencheur enfon-
cé — une télécommande facilitera cette
tache en « bloquant » le bouton. — voir
chap. 5

C

capteur : surface sensible, a l'intérieur de
I'appareil numérique, qui transforme la lu-
miére en un signal électrique. Sur les reflex
numeériques, on trouvera des full frame et
des capteurs plus petits, les APS-C. — voir
chap. 1

cartes mémoire : elles existent sous plu-
sieurs formats mais ont toujours pour but
d’enregistrer les images. Leur vitesse aura
une importance pour décharger les cartes
et si vous faites de la vidéo. Auquel cas,
optez pour des cartes rapides, sous peine
de voir l'enregistrement s'arréter rapide-
ment. — voir chap. 2

coefficient de conversion : facteur mul-
tiplicateur désignant le rapport entre les
capteurs APS-C et full frame ; selon les
constructeurs, il oscille entre 1,5 et 1,7.
— voir chap. 1

188

collimateur : lorsque la mise au point est
automatique, vous pouvez choisir gqu'elle
se fasse sur une zone preécise du cadre
grace aux collimateurs, ces petits capteurs
autofocus répartis dans le viseur. Selon
les appareils, vous aurez le choix entre un
certain nombre de collimateurs. — voir
chap. 4

compact : c’est ainsi que l'on désigne les
petits appareils photo qui n‘ont pas de vi-
see reflex et dont les objectifs ne sont pas
interchangeables. Il ne faut pas les sous-
estimer, car il en existe de trés bonne qua-
lite. En voyage, ils peuvent étre un outil
trés intéressant. — voir chap. 1

cramé : c'est |'inverse de « bouché ». Se
dit d’'une zone surexposée, trop claire (ou
« surex »). — voir chap. 4

D

développement : au départ, on utilisait ce
terme en argentique, et il est resté en nu-
merique pour désigner la transformation
du fichier RAW en une image exploitable.
C'est a cette étape que vous décidez de la
direction a prendre : rendu trés contraste,
un peu désaturé, chaud, lumineux, etc.
— voir chap. 4

diaphragme : c’est un ensemble de la-
melles, dans l'objectif, qui se resserrent
ou se desserrent pour laisser passer la
lumiére ; a ne pas confondre avec 'obtu-
rateur, qui permet de régler le temps de
pose. Lorsque l'on regle I'ouverture, c'est
le diaphragme qui agit. Le nombre de
lamelles influe sur la forme des « ronds
flous » a l'arriére-plan. Plus il y a de la-
melles, plus le rond sera parfait. — voir
chap. 1 et4





E

EXIF : ensemble de données d'une photo
numérique concernant l'appareil et les
reglages de celui-ci pour chaque prise de
vue. Ces données sont « attachées » au
fichier image, il est possible de les consul-
ter, notamment en utilisant un logiciel de
traitement d'images.

exposition : une bonne exposition, c’est
généralement quand le sujet n'est ni trop
éclairé, ni trop sombre. Pour cela, il faut
combiner une ouverture et une durée
pendant laquelle le capteur (ou le film, en
argentique) va étre exposé a la lumiére.
Si vous utilisez un mode automatique ou
semi-automatique, l'appareil mesurera lui-
méme |'exposition de la scéne pour définir
les parameétres corrects. — voir chap. 4

F

filtre : il existe un certain nombre de filtres.
IIs se placent devant l'objectif avec différents
buts : protéger la lentille, diminuer l'arrivée
de la lumiere, etc. En numérique, on retien-
dra surtout les filtres UV, qui ne servent qu'a
protéger la lentille (rayures, coups), les filtres
polarisants (pour renforcer les ciels ou jouer
avec les reflets) et les filtres ND, qui per-
mettent les poses longues. — voir chap. 2

focale : ne rentrons pas dans des schémas
compliqués. Cest une distance évaluée
en millimetres, qui permet de définir un
objectif : 10-20 mm, 28 mm, 50 mm, etc.
Basiquement, la focale indique I'angle de
champ couvert par l'objectif. A 10 mm, on
a un plan tres large qui peut englober tout
un panorama, alors qu‘a 400 mm, on pho-
tographie des petits sujets, comme des
oiseaux, en gros plans. — voir chap. 1

G

grand-angle/ultra grand-angle (UGA)
concerne les objectifs a focales tres
courtes pour des plans tres larges. — voir
chap. 1

I

ISO : mesure de sensibilité a la lumiére.
C'est un réglage que l'on effectue sur le
boitier. Typiqguement, on utilise des ISO
élevés (1 600 ISO, 3 200 1SO) lorsque I'on
est en situation de basse luminosite, et
inversement. — voir chap. 4

M

mégapixels : argument commercial visant
a toujours faire acheter de nouveaux bofi-
tiers. Un nombre plus élevé de mégapixels
donne une image plus grande, et donc des
fichiers plus lourds, mais cela ne garantit
pas pour autant des photos plus belles !

mise au point : la mise au point peut étre
automatique (avec l'autofocus) ou ma-
nuelle (avec la bague présente sur l'objec-
tif). Elle va définir le plan et la zone de net-
teté. — voir chap. 4

O

objectif : il se compose d'une série de len-
tilles et se visse sur le boitier, pour les reflex
ou les hybrides (a demeure et inamovible
pour les compacts). Il se définit selon sa fo-
cale, son ouverture, le fait qu'il soit ou non
stabilise. C'est principalement de lui que
dépend la qualité de I'image. — voir chap. 1
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obturateur : c’est le mécanisme qui fait
« clac ! » lorsque I'on déclenche. C'est lui
que l'on actionne et qui laisse alors passer
la lumiére pendant un laps de temps plus
ou moins long (le temps de pose). Il se
trouve dans le boitier. — voir chap. 4

P

piqué : sensation de netteté (sur la zone
ou a eéte faite la mise au point). C'est un
des éléments pour juger de la qualité d'un
objectif. — voir chap. 4

profondeur de champ : définit la zone de
netteté. Une courte profondeur de champ
s'obtient avec une grande ouverture et
donc un petit chiffre : si vous ouvrez a f/16,
vous aurez une zone de netteté plus grande
qu‘a f/2,8. C'est en jouant sur ce parameétre
que l'on obtient de beaux flous d'arriéere-
plan. — voir chap. 4

R

RAW : c'est un format de fichier que l'on
va « développer » pour obtenir une image.
Contrairement au format JPEG, qui im-
pose de faire des choix dés la prise de vue
(température de couleur, notamment), le
fichier RAW reste « brut » et contient de
nombreuses informations qui permettent
différentes interprétations de I'image lors
du post-traitement. — voir chap. 4

reflex : type d'appareil photo caractérisé
par la présence d'un miroir qui renvoie
Iimage passant a travers l'objectif vers le
viseur : ce que l'on voit dans ce dernier est
reellement l'image capturée par I'objectif,
contrairement a d'autres types de visées ou
les deux images peuvent étre légérement
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différentes. Les avantages sont multiples
mais utiliser un reflex impose un investisse-
ment plus important dans des objectifs que
dans le boitier et un poids non négligeable
a trimballer en voyage. — voir chap. 1

résolution : il y a souvent confusion sur ce
point. Les dpi (dot per inch) correspondent
a un rapport entre le nombre de pixels et
une unité de mesure. La résolution d'une
image dépend donc a la fois du nombre
de pixels et de la taille de I'image. Par
exemple, si j'ai une image qui fait 300 dpi
lorsqu’elle mesure 20 cm et que je I'im-
prime en 10 cm, elle passe alors a 600 dpi.
Basiquement, c'est le rapport qui vous
indique la taille maximale jusqu’a laquelle
VOUS pouvez avoir un résultat accep-
table a limpression, mais laissez plutot
Iimprimeur s'en occuper. (« Gonfler » la
résolution d’une image dans un logiciel ne
marche que dans les séries américaines !)

S

soufflet : accessoire lié a la macropho-
tographie, qui agit comme les bagues
allonges, mais est modulable (ce qui induit
un encombrement bien supérieur). — voir
chap. 2

sous-exposition : se dit d'une image
sombre (bouchée, « sous-ex »). C'est I'in-
verse de « surex ».

stabilisateur : ce dispositif est présent dans
certains objectifs et certains boitiers. Il a
pour but de compenser les vibrations que
crée involontairement le photographe en
tenant son appareil photo. — voir chap. 1

strobist : technique consistant a utili-
ser des flashs cobra pour construire une
lumiere de studio. On les déporte grace a





de petits transmetteurs radio, ou parfois
infrarouges. Avantage de ce systéme : il
est peu cher et facilement transportable.
On peut voyager avec son studio !

surexposition: I'inverse de sous-exposition.
Image trop lumineuse (crameée, « surex »).

T

téléobjectif : objectif avec une focale
longue pour aller chercher un détail loin-
tain ou un animal (ou photographier les
voisins !). — voir chap. 1

time lapse : technique vidéo consistant a
mettre les unes a la suite des autres des
photos prises a intervalles réguliers, de fa-
con a compresser le temps. — voir chap. 2

transtandard : on pourrait I'appeler « ob-
jectif de base » ou « a plus ou moins tout
faire ». La plupart des boitiers sont vendus
en kit avec un objectif de ce type. Il s'agit
d'un zoom dont la fourchette de focales va
d'une focale assez courte pour permettre
des plans larges (sans aller jusqu’a 'UGA) a
une focale assez longue pour faire des por-
traits et des scenes de rue. Un transtan-
dard assez répandu est le 18-55 mm. Il vaut
mieux éviter les objectifs qui couvrent une
trop large plage de focales, souvent au dé-
triment de la qualité. — voir chap. 1

V

vignetage : c’est a la fois un défaut de cer-
tains objectifs et un effet que I'on ajoute
parfois avec un logiciel, qui se traduit par
le fait que les bords de I'image, ainsi que
les coins, apparaissent plus sombres que
le centre.

vitesse d‘obturation : désigne la durée
pendant laquelle I'obturateur reste ouvert,
et donc pendant laquelle le capteur regoit
de la lumiere. Selon que ce temps est plus
ou moins bref, cela va permettre de figer
le mouvement ou, au contraire, de jouer
avec les flous. — voir chap. 4

Z

zoom : désigne un objectif proposant plu-
sieurs focales. Le photographe n‘a donc
pas besoin de changer d'objectif pour mo-
difier la taille du sujet dans le cadre. Atten-
tion, certains fabricants de compacts men-
tionnent parfois un « zoom numérique »
qui consiste en fait a recadrer I'image et
qui n'a rien a voir avec le « vrai » zoom, ou
zoom optique. — voir chap. 1
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Les classes et les ohjets

Connaissances requises

¢ Notion de classe : définition des champs et des méthodes, acces privés ou publics aux membres,
utilisation d’'une classe

*  Mise en oeuvre d'un programme comportant plusieurs classes, a raison d'une ou plusieurs clas-
ses par fichier source

*  Notion de constructeur ; regles d’écriture et d'utilisation

* Les différentes étapes de la création d’un objet : initialisation par défaut, initialisation explicite,
appel du constructeur ; cas particulier des champs déclarés avec l'attribut final

o Affectation et comparaison d'objets
* Notion de ramasse-miettes

* Regles d’écriture d'une méthode ; méthode fonction, arguments muets ou effectifs, régles de con-
version des arguments effectifs, propriétés des variables locales

o Champs et méthodes de classe ; initialisation des champs de classe, bloc d'initialisation statique
e Surdéfinition de méthodes

o Le mot clé this; cas particulier de I'appel d’'un constructeur au sein dun autre constructeur

*  Récursivité des méthodes

*  Mode de transmission des arguments et de la valeur de retour

o Objets membres

* Paquetages
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[ Les classes et les objets Chapitre 3 |

m Création et utilisation d’une classe simple

Réaliser une classe Point permettant de représenter un point sur un axe. Chaque point
sera caractérisé par un nom (de type char) et une abscisse (de type double). On prévoira :

e un constructeur recevant en arguments le nom et I'abscisse d’un point,
e une méthode affiche imprimant (en fenétre console) le nom du point et son abscisse,
* une méthode translate effectuant une translation définie par la valeur de son argument.

Ecrire un petit programme utilisant cette classe pour créer un point, en afficher les caracté-
ristiques, le déplacer et en afficher a nouveau les caractéristiques.

m Ici, notre programme d’essai (méthode main) est séparé de la classe Point, mais placé dans le
méme fichier source. La classe Point ne peut donc pas étre déclarée publique. Rappelons que,
dans ces conditions, elle reste utilisable depuis n’importe quelle classe du paquetage par
défaut.

class Point

{ public Point (char c, double x) // constructeur
{ nom = ¢ ;
abs = x ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("Point de nom " + nom + " d'abscisse " + abs) ;
}

public void translate (double dx)

{ abs += dx ;

}

private char nom ; // nom du point
private double abs ; // abscisse du point

}

public class TstPtAxe

{ public static void main (String argsl[])

{ Point a = new Point ('C', 2.5) ;

a.affiche() ;
Point b = new Point ('D', 5.25) ;
b.affiche() ;
b.translate(2.25) ;
b.affiche() ;

Point de nom C d'abscisse 2.5
Point de nom D d'abscisse 5.25
Point de nom D d'abscisse 7.5
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| Exercice 24 Initialisation d’un ohjet |

Que fournit le programme suivant ?

class A
{ public A (int coeff)
{ nbre *= coeff ;
nbre += decal ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("nbre = " + nbre + " decal = " + decal) ;
}

private int nbre = 20 ;
private int decal ;

public class InitChmp

{ public static void main (String argsl[])
{ Aa=mnewA (5) ; a.affiche() ;
}

m La création d’un objet de type A entraine successivement :
e I’initialisation par défaut de ses champs nbre et decal a une valeur "nulle" (ici I’entier 0),
e Dinitialisation explicite de ses champs lorsqu’elle existe ; ici nbre prend la valeur 20,

e T’appel du constructeur : nbre est multipli€ par la valeur de coeff (ici 5), puis incrémenté de
la valeur de decal (0).

En définitive, le programme affiche :
nbre = 100 decal = 0
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[ Les classes et les objets

Chapitre 3 |

m Champs constants

Quelle erreur a été commise dans cette définition de classe ?

class ChCt
{ public ChCt (float r)
{x=r;
}
private final float x ;
private final int n
private final int p

L}
[y
o
~

~

m Le champ p déclar€ final doit étre initialisé au plus tard par le constructeur, ce qui n’est pas le
cas. En revanche, les autres champs déclarés final sont correctement initialisés, n de facon

explicite et x par le constructeur.

Que fournit le programme suivant ?
class Entier
{ public Entier (int nn) {n=mnn;}
public void incr (int dn) { n += dn ; }

public void imprime () { System.out.println (n)

private int n ;
}
public class TstEnt
{ public static void main (String argsl[])

Affectation et comparaison d’ohjets

i}

{ Entier nl = new Entier (2) ; System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;
Entier n2 = new Entier (5) ; System.out.print ("nl = ") ; n2.imprime() ;
nl.incr(3) ; System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;
System.out.println ("nl == n2 est " + (nl == n2)) ;
nl = n2 ; n2.incr(12) ; System.out.print ("™n2 = ") ; n2.imprime() ;

System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;

System.out.println ("nl

30

n2 est " + (nl == n2))

.
7
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| Exercice 27 Méthodes d’accés aux champs privés |
nl = 2
Solution! nl - 5
nl =5
nl == n2 est false
n2 = 17
nl = 17
nl == n2 est true

L’ opérateur == appliqué a des objets compare leurs références (et non leurs valeurs). C’est
pourquoi la premiere comparaison (n/ == n2) est fausse alors que les objets ont la méme
valeur. La méme reflexion s’applique a I’opérateur d’affectation. Apres exécution de nl = n2,
les références contenues dans les variables n/ et n2 sont les mémes. L’objet anciennement
référencé par n2 n’étant plus référencé par ailleurs, il devient candidat au ramasse-miettes.

Dorénavant nl et n2 référencent un seul et méme objet. L’incrémentation de sa valeur par le
biais de n/ se retrouve indifféremment dans nl.imprime et dans n2.imprime. De méme, la
comparaion n/ == n2 a maintenant la valeur vrai.

Methodes d’acces aux champs prives

Soit le programme suivant comportant la définition d’'une classe nommée Point et son

utilisation :
class Point
{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord ; }
public void deplace (int dx, int dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Je suis un point de coordonnees " + x + " " + y) ;

}
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee

}

public class TstPnt

{ public static void main (String argsl[])
{ Point a ;

a = new Point (3, 5) ; a.affiche() ;
a.deplace(2, 0) ; a.affiche() ;
Point b = new Point(6, 8) ; b.affiche() ;

}

Modifier la définition de la classe Point en supprimant la méthode affiche et en introduisant
deux méthodes d’acceés nommées abscisse et ordonnee fournissant respectivement I'abs-
cisse et 'ordonnée d’un point. Adapter la méthode main en conséquence.
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[ Les classes et les objets

m class Point

{ public Point (int abs, int ord)
public void deplace (int dx, int dy)
public double abscisse () { return x ;
public double ordonnee () { return y ;
private double x ; // abscisse
private double vy ; // ordonnee

}

public class TstPntl

{ public static void main (String argsl[])
{ Point a ;

a = new Point (3, 5) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee())

a.deplace(2, 0) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee())

Point b = new Point (6, 8) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ b.abscisse() + " " + b.ordonnee())

7

7

7

{ATET[T)  Cet exemple était surtout destiné 2 montrer que les méthodes d’acces permettent de respecter
I’encapsulation des données. Dans la pratique, la classe disposera probablement d’une

méthode affiche en plus des méthodes d’acces.

On suppose qu’on dispose de la classe A ainsi définie :

class A
{ void £ (int n, float x) { ..... }
void g (byte b) { ..... }

Soit ces déclarations :
A a ; int n ; byte b ; float x ; double vy ;

Dire si les appels suivants sont corrects et sinon pourquoi.

a.f (n, x) ;
a.f (b+3, x) ;
a.f (b, x) ;
a.f (n, ¥v) ;

32

© Editions Eyrolles





| Exercice 29 Champs et méthodes de classe (1) |

m a.f (n, x) ; // OK : appel normal
a.f (b+3, x) ; // OK : b+3 est déja de type int
a.f (b, x) ; // OK : b de type byte sera converti en int
a.f (n, y) ; // erreur : y de type double ne peut étre converti en float
a.f (n, (float)y) ; // OK
a.f (n, 2*x) ; // OK : 2*x est de type float
a.f (n+5, x+0.5) ; // erreur : 0.5 est de type double, donc x+0.5 est de
// type double, lequel ne peut pas étre converti en float
a.g (b) ; // OK : appel normal
a.g (b+1) ; // erreur : bl+l de type int ne peut étre converti en byte
a.g (bt++) ; // OK : bl++ est de type int
// (mais peu conseillé : on a modifié la valeur de bl)
a.g (3) ; // erreur : 3 de type int ne peut étre convertie en byte

m Champs et méthodes de classe (1)

© Editions Eyrolles 33





[ Les classes et les objets Chapitre 3 |

34

a.f(n) ;
f(n) ;

La méthode statique f de A ne peut pas agir sur un champ non statique ; I’affectation g=n est
incorrecte.

Dans la méthode g de A, I’affectation g=n n’est pas usuelle mais elle est correcte. En revanche,
I’affectation p=n ne ’est pas puisque p est final (il doit donc étre initialisé au plus tard par le
constructeur et il ne peut plus étre modifié par la suite).

Dans la méthode main, I’appel a.f(n) se réfere a un objet, ce qui est inutile mais toléré. Il serait
cependant préférable de I’écrire A.f{n). Quant a ’appel f{n) il est incorrect puisqu’il n’existe
pas de méthode f dans la classe EssaiA'. 1l est probable que ’on a voulu écrire A.f{n).

Ghamps et methodes te classe (2)

Créer une classe permettant de manipuler un point d’'un axe, repéré par une abscisse (de
type int). On devra pouvoir effectuer des changements d’origine, en conservant en perma-
nence l'abscisse d’une origine courante (initialement 0). On prévoira simplement les
méthodes suivantes :

e constructeur, recevant en argument I'abscisse "absolue" du point (c’est-a-dire repérée
par rapport au point d’origine 0 et non par rapport a I'origine courante),

e affiche qui imprime a la fois I'abscisse de I'origine courante et I'abscisse du point par
rapport a cette origine,

e setOrigine qui permet de définir une nouvelle abscisse pour l'origine (exprimée de
fagon absolue et non par rapport a I'origine courante),

e getOrigine qui permet de connaitre 'abscisse de I'origine courante.
Ecrire un petit programme de test fournissant les résultats suivants :

Point a - abscisse = 3

relative a une origine d'abscisse 0
Point b - abscisse = 12

relative a une origine d'abscisse 0
On place l'origine en 3

1. Sila méthode main avait été introduite directement dans A, 1’appel serait accepté !
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Point a - abscisse = 0

relative a une origine d'abscisse 3
Point b - abscisse = 9

relative a une origine d'abscisse 3

m L’abscisse de 1’origine courante est une information qui concerne tous les points de la classe.
On en fera donc un champ de classe en le déclarant static. De la méme maniere, les méthodes
setOrigine et getOrigine concernent non pas un point donné, mais la classe. On en fera des
méthodes de classe en les déclarant static.

class Point
{ public Point (int xx) { x = xx ; }
public void affiche ()

{ System.out.println ("abscisse = " + (x-origine)) ;

System.out.println (" relative a une origine d'abscisse " + origine) ;
}
public static void setOrigine (int org) { origine = org ; 1}
public static int getOrigine() { return origine ; }
private static int origine ; // abscisse absolue de 1l'origine courante
private int x ; // abscisse absolue du point

public class TstOrig
{ public static void main (String argsl[])
{ Point a = new Point (3) ; System.out.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;

Point b = new Point (12) ; System.out.print ("Point b - ") ; b.affiche() ;
Point.setOrigine(3) ;
System.out.println ("On place l'origine en " + Point.getOrigine()) ;
System.out.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;
System.out.print ("Point b - ") ; b.affiche()

7

m Champs et méthodes de classe (3)

Réaliser une classe qui permet d’attribuer un numéro unique a chaque nouvel objet créé
(1 au premier, 2 au suivant...). On ne cherchera pas a réutiliser les numéros d’objets éven-
tuellement détruits. On dotera la classe uniqguement d’un constructeur, d’'une méthode getl-
dent fournissant le numéro attribué a I'objet et d’'une méthode getldentMax fournissant le
numéro du dernier objet créé.

Ecrire un petit programme d’essai.
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Solution

36

Chaque objet devra disposer d’un champ (de préférence privé) destiné a conserver son
numéro. Par ailleurs, le constructeur d’un objet doit étre en mesure de connaitre le dernier
numéro attribué. La démarche la plus naturelle consiste a le placer dans un champ de classe
(nommé ici numCour). La méthode getldentMax est indépendante d’un quelconque objet ; il
est préférable d’en faire une méthode de classe.

class Ident
{ public Ident ()

{ numCour++ ;
num = numCour ;

}

public int getIdent()

{ return num ;

}

public static int getIdentMax ()

{ return numCour ;

}

private static int numCour=0 ; // dernier numero attribué

private int num ; // numero de 1'objet

}
public class TstIdent
{ public static void main (String argsl[])

{ Ident a = new Ident(), b = new Ident() ;
System.out.println ("numero de a : " + a.getIdent()) ;
System.out.println ("numero de b : " + b.getIdent()) ;
System.out.println ("dernier numero " + Ident.getIdentMax()) ;
Ident ¢ = new Ident() ;

System.out.println ("dernier numero " + Ident.getIdentMax()) ;

}
Ce programme fournit les résultats suivants :

numero de a : 1
numero de b : 2
dernier numero 2
dernier numero 3

Si I’on souhaitait récupérer les identifications d’objets détruits, on pourrait exploiter le fait
que Java appelle la méthode finalize d’un objet avant de le soumettre au ramasse-miettes. Il
faudrait alors redéfinir cette méthode en conservant les numéros ainsi récupérés et en les
réutilisant dans une construction ultérieure d’objet, ce qui compliquerait quelque peu la
définition de la classe. De plus, il ne faudrait pas perdre de vue qu’un objet n’est soumis au
ramasse-miettes qu’en cas de besoin de mémoire et non pas nécessairement des qu’il n’est
plus référencé.
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Bloc W'initialisation statique |

Bloc d'initialisation statique

Adapter la classe précédente, de maniere que le numéro initial des objets soit lu au cla-
vierd. On devra s’assurer que la réponse de I'utilisateur est strictement positive.

a. On pourra utiliser la méthode lireint de la classe Clavier fournie sur le site Web d’accompagnement et dont la liste

figure en Annexe D

mm S’il n’était pas nécessaire d’effectuer un test sur la valeur fournie au clavier, on pourrait se
contenter de modifier ainsi la classe Ident précédente :

public Ident ()

num = numCour ;
numCour++ ;

private static int numCour=Clavier.lireInt() ; // dernier numero attribué

Notez cependant que I’utilisateur ne serait pas informé que le programme attend qu’il frappe
au clavier.

Mais ici, I’initialisation de numCour n’est plus réduite a une simple expression. Elle fait donc
obligatoirement intervenir plusieurs instructions et il est nécessaire de recourir a un bloc
d’initialisation statique en procédant ainsi :

© Editions Eyrolles

class Ident
{ public Ident ()

{ num = numCour ;
numCour++ ;

}

public int getIdent/()

{ return num ;

}

public static int getIdentMax ()

{ return numCour-1 ;

}

private static int numCour ; // prochain numero a attribuer

private int num ; // numero de 1'objet

static

{ System.out.print ("donnez le premier identificateur : ") ;
do numCour = Clavier.lireInt() ; while (numCour <= 0) ;
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A titre indicatif, avec le méme programme (main) que dans I’exercice précédent, on obtient
ces résultats :

donnez le premier identificateur : 12
numero de a : 12
numero de b : 13
dernier numero 13
dernier numero 14

—_—

Les instructions d’un bloc d’initialisation statique ne concernent aucun objet en
particulier ; elles ne peuvent donc accéder qu’a des champs statiques. En outre, et contrai-
rement a ce qui se produit pour les instructions des méthodes, ces champs doivent avoir été
déclarés avant d’étre utilisés. Ici, il est donc nécessaire que la déclaration du champ stati-
que numCour figure avant le bloc statique (en pratique, on a tendance a placer ces blocs en
fin de définition de classe).

2. Les instructions d’un bloc d’initialisation sont exécutées avant toute création d’un objet
de la classe. Méme si notre programme ne créait aucun objet, il demanderait a I’utilisa-
teur de lui founir un numéro.

surdefinition de methodes

Quelles erreurs figurent dans la définition de classe suivante ?
class Surdef

{ public void £ (int n)  coooo }
public int £ (int p) { eeeee }
public void g (float x) {1 6oooo }
public void g (final double y) { ..... }
public void h (long n) { eeeee }
public int h (final long p) ({ 50000 }

}

Les deux méthodes f ont des arguments de méme type (la valeur de retour n’intervenant pas
dans la surdéfinition des fonctions). Il y a donc une ambiguité qui sera détectée des la compi-
lation de la classe, indépendamment d’une quelconque utilisation.

La surdéfinition des méthodes g ne présente pas d’anomalie, leurs arguments étant de types
différents.

Enfin, les deux méthodes % ont des arguments de méme type (long), le qualificatif final n’inter-
venant pas ici. La compilation signalera également une ambiguité a ce niveau.
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m Recherche d’une méthode surdéfinie (1)

Soit la définition de classe suivante :

class A
{ public void £ (int n)  cocoo ¥
public void £ (int n, int q) { eeeee }

public void £ (int n, double ¥) { ..... }
}

Avec ces déclarations :
A a; byteb ; short p ; int n ; long q ; float x ; double y ;

Quelles sont les instructions correctes et, dans ce cas, quelles sont les méthodes appelées
et les éventuelles conversions mises en jeu ?

a.f(n);
a.f(n, q) ;
a.f(q) ;
a.f(p, n) ;
a.f(b, x) ;
a.f(q, x) ;
mm a.f(n); // appel f(int)
a.f(n, q) ; // appel f(int, double) apres conversion de g en double
a.f(q) ; // erreur : aucune méthode acceptable
a.f(p, n) ; // appel f(int, int) apreés conversion de p en int
a.f(b, x) ; // appel f(int, double) apres conversion de b en int
// et de x en double
a.f(g, x) ; // erreur : aucune méthode acceptable

m Recherche d’une méthode surdéfinie (2)

Soit la définition de classe suivante :

class A

{ public void £ (byte b) { ..... }
public void £ (int n) l cocoo B
public void £ (float x) { ..... }
public void £ (double y) { ..... }

}

Avec ces déclarations :
A a; byteb ; short p ; int n ; long q ; float x ; double vy ;
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Quelles sont les méthodes appelées et les éventuelles conversions mises en jeu dans
chacune des instructions suivantes ?

a.f(b)
a.f(p)
a.f(q)
a.f(x)
a.f(y)
a.f(2.*x) ;
a.f(b+l) ;
a.f(b++) ;

Ne Ne Ne Ne e

a.f(b) ; // appel de f (byte)
a.f(p) ; // appel de f(int)
a.f(q) ; // appel de f(float) apres conversion de g en float
a.f(x) ; // appel de f(float)
a.f(y) ; // appel de f(double)
a.f(2.*x) ; // appel de f(double) car 2. est de type double ;
// 1l'expression 2.*x est de type double
a.f(b+l) ; // appel de f(int) car 1l'expression b+l est de type int
a.f(b++) ; // appel de f(byte) car 1l'expression b++ est de type byte

Recherche d’une methode surdefinie (3)

Soit la définition de classe suivante :

class A
{ public void £ (int n, float x)
{ coooo ¥
public void £ (float x1, float x2)
{ ccce }
public void £ (float x, int n)
{ .cce }

Avec ces déclarations :
A a ; short p ; int nl, n2 ; float x ;

Quelles sont les instructions correctes et, dans ce cas, quelles sont les méthodes appelées
et les éventuelles conversions mises en jeu ?

a.f(nl, x) ;

a.f(x, nl) ;

a.f(p, x) ;

a.f(nl, n2) ;
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Surdéfinition et droits 0'acces |

Solution

a.f(nl, x) ;

Les méthodes f{int, float) et f{float, float) sont acceptables mais la seconde est moins bonne
que la premiere. Il y a donc appel de f{int, float).

a.f(x, nl) ;

Les méthodes f{float, float) et f(float, int) sont acceptables mais la premiere est moins bonne
que la seconde. Il y a donc appel de f{float, int).

a.f(p, x) ;

Les trois méthodes sont acceptables. La seconde et la troisiéme sont moins bonnes que la
premiere. Il y a donc appel de f{int, float) apres conversion de p en int.

a.f(nl, n2) ;

Les trois méthodes sont acceptables. Seule la seconde est moins bonne que les autres.
Comme aucune des deux méthodes f{int, float) et f{float, int) n'est meilleure que les autres, il y
a erreur.

surdefinition et droits d’acces

Quels résultats fournit ce programme ?

class A
{ public void f(int n, float x)
{ System.out.println ("f£(int n, float x) n="4+n+"x="4zx) ;
}
private void f(long q, double y)
{ System.out.println ("f(long q, double y) q="+q+"y="+vy) ;
}
public void f(double yl, double y2)
{ System.out.println ("f(double yl, double y2) vyl =" +yl + " y2 =" + y2) ;
}
public void g()
{ int n=1 ; long g=12 ; float x=1.5f ; double y = 2.5 ;
System.out.println ("--- dans g ") ;
£(n, Q) ;
f(a, n) ;
£(n, x) ;
£(n, v) ;
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public class SurdfAcc
{ public static void main (String argsl])
{ Aa=newa() ;

a.g() ;
System.out.println ("--- dans main") ;
int n=1 ; long g=12 ; float x%=1.5f ; double y = 2.5 ;
a.f(n, q) ;
a.f(q, n) ;
a.f(n, x) ;
a.f(n, y) ;
}
}
--- dans g
f(int n, float x) n=1x-=12.0
f(long g, double y) g=12y =1.0
f(int n, float x) n=1x 5
f(long g, double y) g=1y =2.5
--- dans main
f(int n, float x) n=1x=12.0
f (double y1, double y2) vyl = 12.0 y2 = 1.0
f(int n, float x) n=1x=1.5
f (double y1, double y2) vyl = 1.0 y2 = 2.5

La méthode f{long, double) étant privée, elle n’est accessible que depuis les méthodes de la
classe. Ici, elle est donc accessible depuis g et elle intervient dans la recherche de la meilleure
correspondance dans un appel de f. En revanche, elle ne I’est pas depuis main. Ceci explique
les différences constatées dans les deux séries d’appels identiques, 1'une depuis g, 1’autre
depuis main.

Soit la classe Point ainsi définie :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord ; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;
}

// abscisse
// ordonnee

private double x
private double y

Ne Ne
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Lui ajouter une méthode maxNorme déterminant parmi deux points lequel est le plus éloi-
gné de l'origine et le fournissant en valeur de retour. On donnera deux solutions :

* maxNorme est une méthode statique de Point,
e maxNorme est une méthode usuelle de Point.

@mm Avec une méthode statique

La méthode maxNorme va devoir disposer de deux arguments de type Point. Ici, nous nous
contentons de calculer le carré de la norme du segment joignant I’ origine au point concerné. Il
suffit ensuite de fournir comme valeur de retour celui des deux points pour lequel cette valeur
est la plus grande. Voici la nouvelle définition de la classe Point, accompagnée d’un
programme de test et des résultats fournis par son exécution :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;

}
public static Point MaxNorme (Point a, Point b)
{ double na = a.x*a.x + a.y*a.y ;
double nb b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return a ;
else return b

}
private double x ; // abscisse
private double vy ; // ordonnee

public class MaxNorme
{ public static void main (String argsl[])

{ Point pl = new Point (2, 5) ; System.out.print ("pl : ") ; pl.affiche() ;
Point p2 = new Point (3, 1) ; System.out.print ("p2 : ") ; p2.affiche() ;
Point p = Point.MaxNorme (pl, p2) ;

System.out.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

pl : Coordonnees 2.0 5.0

p2 : Coordonnees 3.0 1.0

Max de pl et p2 : Coordonnees 2.0 5.0
Avec une méthode usuelle

Cette fois, la méthode ne dispose plus que d’un seul argument de type Point, le second point
concerné étant celui ayant appelé la méthode et dont la référence se note simplement this.
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Voici la nouvelle définition de la classe et I’adaptation du programme d’essai (qui fournit les
mémes résultats que précédemment) :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;

}
public Point MaxNorme (Point b)
{ double na = x*x + y*y ; // ou encore this.x*this.x + this.y*this.y
double nb = b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return this ;
else return b ;
}
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee
}
public class MaxNorm2
{ public static void main (String argsl[])

{ Point pl = new Point (2, 5) ; System.out.print ("pl : ") ; pl.affiche() ;
Point p2 = new Point (3, 1) ; System.out.print ("p2 : ") ; p2.affiche() ;
Point p = pl.MaxNorme (p2) ; // ou p2.maxNorme (pl)

System.out.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

n’ ] -l’ d ,tn d

Ecrire une méthode statique d’une classe statique Util calculant la valeur de la "fonction
d’Ackermann" A définie pour m>=0 et n>=0 par :

e A(m,n)=A (m-1, A(m, n-1)) pour m>0 et n>0,
e A (0, n) =n+1 pour n>0,
e A (m,0)=A(m-1, 1) pour m>0.

m 11 suffit d’exploiter les possibilités de récursivité de Java en écrivant quasi textuellement les
définitions récursives de la fonction A.

class Util
{ public static int acker (int m, int n)
{ if ( (m<0) || (n<0) ) return 0 ; // protection : 0 si arguments incorrects
else if (m == 0) return n+l ;
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else if (n == 0) return acker (m-1, 1) ;
else return acker (m-1, acker(m, n-1)) ;

public class Acker
{ public static void main (String argsl[])
{ int m, n ;
System.out.print ("Premier parametre : ") ;
m = Clavier.lireInt() ;
System.out.print ("Second parametre : ") ;
n = Clavier.lireInt() ;
System.out.println ("acker (" +m+ ", " +n + ") = " + Util.acker(m, n)) ;

Motde de transmission tdes arguments
t’'une méthode
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Solution

public class Trans
{ public static void main (String argsl])
{ A a=new A(2) ;

int n = 2 ;
System.out.println ("valeur de a avant
Util.incre (a, 5) :
System.out.println ("valeur de a apres
System.out.println ("valeur de n avant
Util.incre (n, 5) ;
System.out.println ("valeur de n apres : " + n) ;

o
+

a.getn()) ;

" + a.getn()) ;
" +mn) ;

En Java, le transfert des arguments a une méthode se fait toujours par valeur. Mais la valeur
d’une variable de type objet est sa référence. D’ou les résultats :

valeur de a
valeur de a
valeur de n avant
valeur de n

avant
apres :

DN DN

apres

On dispose de la classe Point suivante permettant de manipuler des points d’un plan.

46

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; vy += dy ; }
public void affiche ()

{ System.out.println ("coordonnees = " + x + " " + vy ) ;

}

}
private double x, y ;

En ajoutant les fonctionnalités nécessaires a la classe Point, réaliser une classe Segment
permettant de manipuler des segments d’un plan et disposant des méthodes suivantes :

segment (Point origine, Point extremite)

segment (double xOr, double yOr, double xExt, double yExt)
double longueur() ;

void deplaceOrigine (double dx, double dy)

void deplaceExtremite (double dx, double dy)

void affiche()
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Ohbjets membres |

Solution|

Pour I'instant, la classe Point n’est dotée ni de méthodes d’acces aux champs x et y, ni de

méthodes d’altération de leurs valeurs.

Si I’on prévoit de représenter un segment par deux objets de type Point!, il faudra manifeste-
ment pouvoir connaitre et modifier leurs coordonnées pour pouvoir déplacer I’origine ou
Iextrémité du segment. Pour ce faire, on pourra par exemple ajouter a la classe Point les

quatre méthodes suivantes :

public double getX ()
{ return x ;

}

public double getY ()
{ return y ;

}

public void setX
{ this.x = x ;

}

public void setY
{ this.y = vy ;

}

(double x)

(double vy)

En ce qui concerne la méthode affiche de Segment, on peut se contenter de faire appel a celle
de Point, pour peu qu’on se contente de la forme du message qu’elle fournit.

Voici la nouvelle définition de Point et celle de Segment :

class Point

{ public Point
public void deplace
public double getX ()

(double x, double vy)

{ return x ;

public double getY () { return y ;
public void setX (double x) { this.
public void setY (double y) { this.

public void affiche ()

{ System.out.println ("coordonnees
}

private double x, y ;

}

class Segment
{ public Segment (Point or,
{ this.or = or ;

}

this.ext = ext ;

public Segment (double xOr, double yOr,
{ or = new Point (xOr, yOr) ;
ext = new Point (xExt, yExXt) ;

}

Point ext)

(double dx, double

}
X =
Y

double XExt,

{ this.x = x ;
{ x += dx ;

this.y =y ; }
y +=dy ; }

+uu+y);

double yExt)

1. On pourrait se contenter d’ajouter des méthodes getX et getY, en représentant un segment, non plus par deux
points, mais par quatre valeurs de type double, ce qui serait moins commode.
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public double longueur ()

{ double xOr = or.getX(), vyOr = or.getY() ;

double xExt = ext.getX(), yEXt = ext.get¥Y() ;

return Math.sgrt ( (xExt-xOr)* (xExt-xOr) + (yExt-yOr)* (yExt-yOr) ) ;
}

public void deplaceOrigine (double dx, double dy)
{ or.setX (or.getX() + dx) ;
or.setY (or.getY() + dy) ;
}
public void deplaceExtremite (double dx, double dy)
{ ext.setX (ext.getX() + dx) ;
ext.setY (ext.getY() + dy) ;

}

public void affiche ()

{ System.out.print ("Origine - ") ; or.affiche() ;
System.out.print ("Extremite - ") ; ext.affiche() ;

}

private Point or, ext ;

}
Voici un petit programme de test, accompagné de son résultat

public class TstSeg
{ public static void main (String argsl[])
{ Point a = new Point(1l, 3) ;
Point b = new Point (4, 8) ;
a.affiche() ; b.affiche() ;

Segment sl = new Segment (a, b) ;
sl.affiche() ;

sl.deplaceOrigine (2, 5) ;
sl.affiche() ;

Segment s2 = new Segment (3, 4, 5, 6) ;

s2.affiche() ;

System.out.println ("longueur = " + s2.longueur()) ;
s2.deplaceExtremite (-2, -2) ;

s2.affiche() ;

coordonnees = 1.0 3.0
coordonnees = 4.0 8.0

Origine - coordonnees = 1.0 3.0
Extremite - coordonnees = 4.0 8.0
Origine - coordonnees = 3.0 8.0
Extremite - coordonnees = 4.0 8.0
Origine - coordonnees = 3.0 4.0
Extremite - coordonnees 5.0 6.0

longueur = 2.8284271247461903
Origine - coordonnees = 3.0
Extremite - coordonnees = 3.0 4.0

>
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| Exercice 42 Synthése : repéres cartésiens et polaires |

- - ”~ - -
n

Soit la classe Point ainsi définie :

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ;
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; vy +=dy ; }
public double abscisse () { return x ; }
public double ordonnee () { return y ; }
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee

}

La compléter en la dotant des méthodes suivantes :

e homothetie qui multiplie les coordonnées par une valeur (de type double) fournie en
argument,

e rotation qui effectue une rotation dont I'angle est fourni en argument,
e rho et theta qui fournissent les coordonnées polaires du point,

e afficheCart qui affiche les coordonnées cartésiennes du point,

e affichePol qui affiche les coordonnées polaires du point.

m La méthode homothetie ne présente aucune difficulté. En revanche, la méthode rotation
nécessite une transformation intermédiaire des coordonnées cartésiennes du point en coordon-
nées polaires. De méme, les méthode rho et theta doivent calculer respectivement le rayon
vecteur et I’angle d’un point a partir de ses coordonnées cartésiennes.

Le calcul du rayon vecteur étant simple, nous 1’avons laissé figurer dans les méthodes concer-
nées (rotation, rho et affichePol). En revanche, le calcul d’angle a été réalisé par une méthode
de service statique privée nommeée angle. Nous y utilisons la méthode Math.atan2 (qui regoit
en argument une abscisse xx et une ordonnée yy) plus pratique que atan (a laquelle il faudrait
fournir le quotient yy/xx) car elle évite d’avoir a s’assurer que xx n’est pas nulle. Le résultat est
un angle compris dans I’intervalle [-pi/2, pi/2] que I’on adapte en fonction des signes effectifs
de xx et de yy.

Voici la définition de notre classe Point :

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; y +=dy ; }
public double abscisse () { return x ; }
public double ordonnee () { return y ; }

public void homothetie (double coef) { x *= coef ; y *= coef ; }
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public void rotation
{ double r
double t

t += th

= Math.sqgrt

7

x = r * Math.cos(t)
vy = r = Math.sin(t)

7

7

(double th)

(x*x + y*y) ;
= angle (x, y) ;

}

public double rho() { return Math.sgrt (x*x + y*y) ; }

public double theta () { return angle (x, y) ; }

public void afficheCart ()

{ System.out.println ("Coordonnees cartesiennes = " + x + " " + vy ) ;

}

public void affichePol ()

{ System.out.println ("Coordonnees polaires = " + Math.sgrt (x*x + y*y)
+ " " + angle (x, y) ) ;

}

private static double angle (double xx, double yy)

if (yy<0) if (xx>=0)

return a ;

}

private double x ;
private double y ;

}

public class PntPol

{ public static void main

{ Point a

7

a = new Point (1, 1)
a.deplace(-1, -1) ;
Point b = new Point (1,
b.homothetie (2) ;

b.rotation (Math.PI)

Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees

cartesiennes

7

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 0.

cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 2.

cartesiennes

polaires = 2.

// methode de service (on choisit une determination
// de l'angle entre -pi et +pi)

{ double a = Math.atan2

(vy, xx) ;

return a + Math.PI ;
else return a - Math.PI ;

/
/

7

4

o 1ol

o

/ abscisse
/ ordonnee

Voici a titre indicatif un petit programme d’essai, accompagné du résultat de son exécution :

(String args(])

a.afficheCart() ; a.affichePol() ;
a.afficheCart() ; a.affichePol() ;

0) ; b.afficheCart() ; b.affichePol() ;
b.afficheCart() ; b.affichePol() ;
b.afficheCart() ; b.affichePol() ;

1.0 1.0

142135623730951 0.7853981633974483

0.0 0.0

0.0

1.0 0.0

0.0

2.0 0.0

0.0

-2.0 1.2246467991473532E-16
3.141592653589793
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| Exercice 43 Synthése : modification de I'implémentation i"une classe |

synthese : modification
e 'implementation d’une classe

Modifier la classe Point réalisée dans I'exercice 42, de maniére que les données (privées)
soient maintenant les coordonnées polaires d’un point et non plus ses coordonnées carté-
siennes. On fera en sorte que le "contrat" initial de la classe soit respecté en évitant de
modifier les champs publics ou les en-tétes de méthodes publiques (I'utilisation de la
classe devra continuer a se faire de la méme maniére).

mm Le constructeur recoit toujours en argument les coordonnées cartésiennes d’un point. Il doit
donc opérer les transformations appropriées.

Par ailleurs, la méthode deplace regoit un déplacement exprimé en coordonnées cartésiennes.
11 faut donc tout d’abord déterminer les coordonnées cartésiennes du point apres déplacement,
avant de repasser en coordonnées polaires.

En revanche, les méthodes homothetie et rotation s’expriment maintenant trés simplement.

Voici la définition de notre nouvelle classe. Nous faisons appel a la méme méthode de service
angle que dans I’exercice précédent.

class Point
{ public Point (double x, double y)
{ rho = Math.sqgrt (x*x + y*y) ;
theta = Math.atan (y/x) ;
}
public void deplace (double dx, double dy)
{ double x = rho * Math.cos(theta) + dx ;
double vy = rho * Math.sin(theta) + dy ;
rho = Math.sqgrt (x*x + y*y) ;
theta = angle (x, y) ;
}
public double abscisse () { return rho * Math.cos(theta) ; }
public double ordonnee () { return rho * Math.sin(theta) ; }
public void homothetie (double coef) { rho *= coef ; }
public void rotation (double th)
{ theta += th ;
}

public double rho() { return rho ; }

public double theta () { return theta ; }

public void afficheCart ()

{ System.out.println ("Coordonnees cartesiennes = " + rho*Math.cos (theta)
+ " " + rho*Math.sin(theta) ) ;
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public void affichePol (

{ System.out.println ("Coordonnees polaires =

}

private static double angle
// methode de service

)

" + rho + "

(double xx, double vyy)
(on choisit une determination

// de l'angle entre -pi et +pi)

{ double a = Math.atan2
if (yy<0) if (xx>=0)

(yy, xx) ;

return a + Math.PI ;

else return a - Math.PI ;

return a ;
}
private double rho ;
private double theta ;
}

// rayon vecteur
// angle polaire

" + theta) ;

A titre indicatif, nous pouvons tester notre classe avec le méme programme que dans 1’exer-
cice précédent. Il fournit les mémes résultats, aux incertitudes de calcul pres :

public class PntPol2
{ public static void main
{ Point a ;

a = new Point(1l, 1) ;
a.deplace(-1, -1) ;
Point b = new Point (1,
b.homothetie (2) ;
b.rotation (Math.PI) ;

Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees

cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes
polaires = 2
cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 2.

cartesiennes
polaires = 2

4

.2

ol

ol

.0

(String argsl[])

a.afficheCart() ; a.affichePol
a.afficheCart() ; a.affichePol
0) ; b.afficheCart() ; b.affichePol
b.afficheCart() ; b.affichePol
b.afficheCart() ; b.affichePol

1.0000000000000002 1.0
142135623730951 0.7853981633974483
2.220446049250313E-16 0.0
20446049250313E-16 0.0

1.0 0.0

0.0
2.0 0.0

0.0

-2.0 2.4492127076447545E-16
3.141592653589793

7
7
7
7

7

m Synthése : vecteurs a trois composantes

52

Réaliser une classe Vecteur3d permettant de manipuler des vecteurs a trois composantes
(de type double) et disposant :

e d’un constructeur a trois arguments,

e d'une méthode d’affichage des coordonnées du vecteur, sous la forme :

< composante_1, composante_2, composante_3 >
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e d’'une méthode fournissant la norme d’un vecteur,

e d’une méthode (statique) fournissant la somme de deux vecteurs,

¢ d’'une méthode (non statique) fournissant le produit scalaire de deux vecteurs.
Ecrire un petit programme (main) utilisant cette classe.

m class Vecteur3d

{ public Vecteur3d (double x, double y, double z)
{ this.x = x ; this.y =y ; this.z = z ;
}
public void affiche ()
{ System.out.println ("< " + x + ", "+ vy + ", " +z + " >") ;
}
public double norme ()
{ return (Math.sqrt (x*x + y*y + z*z)) ;
}
public static Vecteur3d somme (Vecteur3d v, Vecteur3d w)
{ Vecteur3d s = new Vecteur3d (0, 0, 0) ;
S.X = V.X + W.X ; S.Y = V.Y + W.y ; S.Z = V.Z + W.Z ;
return s ;
}
public double pScal (Vecteur3d wv)
{ return (x*v.x + y*V.y + z*Vv.z) ;
}
private double x, v, z ;
}
public class Tstv3d
{ public static void main (String argsl[])
{ Vecteur3d vl = new Vecteur3d (3, 2, 5) ;
Vecteur3d v2 = new Vecteur3d (1, 2, 3) ;
Vecteur3d v3 ;

System.out.print ("vl = " ) ; vl.affiche() ;

System.out.print ("v2 = " ) ; v2.affiche() ;

v3 = Vecteur3d.somme (vl, v2) ;

System.out.print ("vl + v2 = " ) ; v3.affiche() ;

System.out.println ("vl.v2 = " + vl.pScal(v2)) ; // ou v2.pScal (vl)

vl =<3.0, 2.0, 5.0 >
v2 =< 1.0, 2.0, 3.0 >
vl + v2 =< 4.0, 4.0, 8.0 >

vli.v2 = 22.0

HTTPTITTD 1. Le corps de la méthode somme pourrait étre écrit de fagon plus concise :

return new Vecteur3d (v.xX+w.X, V.y+w.y, V.z+w.z) ;
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TP 2. Les instructions suivantes de main :

v3 = Vecteur3d.somme (vl, v2) ;
System.out.print ("vl + v2 = " ) ; v3.affiche() ;

pourraient &tre remplacées par :
System.out.print ("vl + v2 = " ) ; (Vecteur3d.somme(vl, v2)).affiche() ;

3. Si la méthode pScal avait été prévue statique, son utilisation deviendrait symétrique. Par
exemple, au lieu de vI.pScal(v2) ou v2.pScal(vl), on écrirait Vecteur3d.pScal(vi, v2).

m Synthése : nomhres sexagésimaux

54

On souhaite disposer d’'une classe permettant d’effectuer des conversions (dans les deux

sens) entre nombre sexagésimaux (durée exprimée en heures, minutes, secondes) et des

nombres décimaux (durée exprimée en heures décimales). Pour ce faire, on réalisera une
classe permettant de représenter une durée. Elle comportera :

e un constructeur recevant trois arguments de type int représentant une valeurs sexagé-
simale (heures, minutes, secondes) qu’on supposera normalisée (secondes et minutes
entre 0 et 59). Aucune limitation ne portera sur les heures ;

* un constructeur recevant un argument de type double représentant une durée en
heures ;

e une méthode getDec fournissant la valeur en heures décimales associée a 'objet,

¢ des méthodes getH, getM et getS fournissant les trois composantes du nombre sexa-
gésimal associé a I'objet.

On proposera deux solutions :

1. Avec un champ (privé) représentant la valeur décimale,

2. Avec des champs (privés) représentant la valeur sexagésimale.

En conservant la valeur décimale

Les deux constructeurs ne posent pas de probleme particulier, le second devant simplement
calculer la durée en heures correspondant & un nombre donné d’heures, de minutes et de
secondes. Les méthodes getH, getM et getS utilisent le méme principe : le nombre d’heures
n’est rien d’autre que la partie entiere de la durée décimale. En le soustrayant de cette durée
décimale, on obtient un résidu d’au plus une heure qu’on convertit en minutes en le multipliant
par 60. Sa partie entiere fournit le nombre de minutes qui, soustrait du résidu horaire fournit
un résidu d’au plus une minute...
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class SexDec
{ public SexDec (double dec)

{ this.dec = dec ;

}

public SexDec (int h, int mn, int s)

{ dec = h + mn/60. + s/3600. ;

}

public double getDec ()

{ return dec ;

}

public int getH()

{ int h = (int)dec ; return h ;

}

public int getM()

{ int h = (int)dec ;
int mn = (int) (60* (dec-h)) ;
return mn ;

}

public int getS()

{ int h = (int)dec ;
double minDec = 60* (dec-h) ;
int mn = (int)minDec ;
int sec = (int) (60* (minDec-mn)) ;
return sec ;

}

private double dec ;

}

Voici un petit programme de test, accompagné du résultat d’exécution :

public class TSexDecl
{ public static void main (String argsl[])
{ SexDec hl = new SexDec (4.51) ;

System.out.println ("hl - decimal = " + hl.getDec()

+" Sexa = " + hl.getH() + " " + hl.getM() + " " + hl.getS()) ;
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
System.out.println ("h2 - decimal = " + h2.getDec()

+" Sexa = " + h2.getH() + " " + h2.getM() + " " + h2.getS()) ;

hl - decimal = 4.51 Sexa = 4 30 35
h2 - decimal = 2.5375 Sexa = 2 32 15

En conservant la valeur sexagésimale

Cette fois, le constructeur recevant une valeur en heures décimales doit opérer des conversions
analogues a celles opérées précédemment par les méthodes d’acces getH, getM et getS. En
revanche, les autres méthodes sont tres simples.
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class SexDec

{ public SexDec

}

{ h = (int)
int minDec
mn

S

}

(int) (

public SexDec
{ this.h = h ;

}

{ return

}

(36

{ return h ;

}

{ return mn

}

{ return s ;

}

private int h, mn,

(double dec)
dec ;
(int) (60* (dec-h)) ;

(int)minDec ;

60* (minDec-mn)) ;

int s)
this.s

(int h, int mn,
this.mn = mn ;

s ;

public double getDec ()

00*h+60*mn+s) /3600. ;

public int getH()

public int getM()

7

public int getS()

s ;

Voici le méme programme de test que précédemment, accompagné de son exécution :

public class TSexDec2

{ public static void main

{ SexDec hl

(String argsl[])
new SexDec (4.51) ;

System.out.println ("hl - decimal = " + hl.getDec()
+" Sexa = " + hl.getH() + " " + hl.getM() + " " + hl.getS()) ;
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
System.out.println ("h2 - decimal = " + h2.getDec()
+" Sexa = " + h2.getH() + " " + h2.getM() + " " + h2.getS()) ;
}
hl - decimal = 4.5 Sexa =4 30 0
h2 - decimal = 2.5375 Sexa = 2 32 15

On notera que la premiere démarche permet de conserver une durée décimale atteignant la
précision du type double, quitte a ce que la valeur sexagésimale correspondante soit arrondie a
la seconde la plus proche. La deuxieme démarche, en revanche, en imposant d’emblée un
nombre entier de secondes, entraine une erreur d’arrondi définitive (entre O et 1 seconde) des
la création de 1’objet. Bien entendu, on pourrait régler le probleme en conservant un nombre
de secondes décimal ou encore, en gérant un résidu de secondes.
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Les classes et les ohjets

Connaissances requises

¢ Notion de classe : définition des champs et des méthodes, acces privés ou publics aux membres,
utilisation d’'une classe

*  Mise en oeuvre d'un programme comportant plusieurs classes, a raison d'une ou plusieurs clas-
ses par fichier source

*  Notion de constructeur ; regles d’écriture et d'utilisation

* Les différentes étapes de la création d’un objet : initialisation par défaut, initialisation explicite,
appel du constructeur ; cas particulier des champs déclarés avec l'attribut final

o Affectation et comparaison d'objets
* Notion de ramasse-miettes

* Regles d’écriture d'une méthode ; méthode fonction, arguments muets ou effectifs, régles de con-
version des arguments effectifs, propriétés des variables locales

o Champs et méthodes de classe ; initialisation des champs de classe, bloc d'initialisation statique
e Surdéfinition de méthodes

o Le mot clé this; cas particulier de I'appel d’'un constructeur au sein dun autre constructeur

*  Récursivité des méthodes

*  Mode de transmission des arguments et de la valeur de retour

o Objets membres

* Paquetages







[ Les classes et les objets Chapitre 3 |

m Création et utilisation d’une classe simple

28

Réaliser une classe Point permettant de représenter un point sur un axe. Chaque point
sera caractérisé par un nom (de type char) et une abscisse (de type double). On prévoira :

e un constructeur recevant en arguments le nom et I'abscisse d’un point,
e une méthode affiche imprimant (en fenétre console) le nom du point et son abscisse,
* une méthode translate effectuant une translation définie par la valeur de son argument.

Ecrire un petit programme utilisant cette classe pour créer un point, en afficher les caracté-
ristiques, le déplacer et en afficher a nouveau les caractéristiques.

Ici, notre programme d’essai (méthode main) est séparé de la classe Point, mais placé dans le
méme fichier source. La classe Point ne peut donc pas étre déclarée publique. Rappelons que,
dans ces conditions, elle reste utilisable depuis n’importe quelle classe du paquetage par
défaut.

class Point

{ public Point (char c, double x) // constructeur
{ nom = ¢ ;
abs = x ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("Point de nom " + nom + " d'abscisse " + abs) ;
}

public void translate (double dx)

{ abs += dx ;

}

private char nom ; // nom du point
private double abs ; // abscisse du point

}

public class TstPtAxe

{ public static void main (String argsl[])

{ Point a = new Point ('C', 2.5) ;

a.affiche() ;
Point b = new Point ('D', 5.25) ;
b.affiche() ;
b.translate(2.25) ;
b.affiche() ;

Point de nom C d'abscisse 2.5
Point de nom D d'abscisse 5.25
Point de nom D d'abscisse 7.5
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| Exercice 24

Initialisation d’un ohjet |

Que fournit le programme suivant ?

class A

{

}

public A (int coeff)
{ nbre *= coeff ;
nbre += decal ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("nbre = " + nbre + " decal = " + decal) ;
}

private int nbre = 20 ;
private int decal ;

public class InitChmp

{

public static void main (String argsl[])
{ Aa=mnewA (5) ; a.affiche() ;
}

Bjm La création d’un objet de type A entraine successivement :

e I’initialisation par défaut de ses champs nbre et decal a une valeur "nulle" (ici I’entier 0),

e Dinitialisation explicite de ses champs lorsqu’elle existe ; ici nbre prend la valeur 20,

e T’appel du constructeur : nbre est multipli€ par la valeur de coeff (ici 5), puis incrémenté de
la valeur de decal (0).

En définitive, le programme affiche :

nbre =
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100 decal =0
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m Champs constants

Quelle erreur a été commise dans cette définition de classe ?

class ChCt
{ public ChCt (float r)
{x=r;
}
private final float x ;
private final int n
private final int p

L}
[y
o
~

~

m Le champ p déclar€ final doit étre initialisé au plus tard par le constructeur, ce qui n’est pas le
cas. En revanche, les autres champs déclarés final sont correctement initialisés, n de facon
explicite et x par le constructeur.

Affectation et comparaison d’ohjets

Que fournit le programme suivant ?

class Entier

{ public Entier (int nn) {n=mnn;}
public void incr (int dn) { n += dn ; }
public void imprime () { System.out.println (n) ; }
private int n ;

}

public class TstEnt
{ public static void main (String argsl[])

{ Entier nl = new Entier (2) ; System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;
Entier n2 = new Entier (5) ; System.out.print ("nl = ") ; n2.imprime() ;
nl.incr(3) ; System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;
System.out.println ("nl == n2 est " + (nl == n2)) ;
nl = n2 ; n2.incr(12) ; System.out.print ("™n2 = ") ; n2.imprime() ;

System.out.print ("nl = ") ; nl.imprime() ;

n2 est " + (nl == n2)) ;

System.out.println ("nl
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| Exercice 27 Méthodes d’accés aux champs privés |

nl = 2
Solution nl - 5
nl =5
nl == n2 est false
n2 = 17
nl = 17
nl == n2 est true

L’ opérateur == appliqué a des objets compare leurs références (et non leurs valeurs). C’est
pourquoi la premiere comparaison (n/ == n2) est fausse alors que les objets ont la méme
valeur. La méme reflexion s’applique a I’opérateur d’affectation. Apres exécution de nl = n2,
les références contenues dans les variables n/ et n2 sont les mémes. L’objet anciennement
référencé par n2 n’étant plus référencé par ailleurs, il devient candidat au ramasse-miettes.

Dorénavant nl et n2 référencent un seul et méme objet. L’incrémentation de sa valeur par le
biais de n/ se retrouve indifféremment dans nl.imprime et dans n2.imprime. De méme, la
comparaion n/ == n2 a maintenant la valeur vrai.

Methodes d’acces aux champs prives

Soit le programme suivant comportant la définition d’'une classe nommée Point et son

utilisation :
class Point
{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord ; }
public void deplace (int dx, int dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Je suis un point de coordonnees " + x + " " + y) ;

}
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee

}

public class TstPnt

{ public static void main (String argsl[])
{ Point a ;

a = new Point (3, 5) ; a.affiche() ;
a.deplace(2, 0) ; a.affiche() ;
Point b = new Point(6, 8) ; b.affiche() ;

}
Modifier la définition de la classe Point en supprimant la méthode affiche et en introduisant
deux méthodes d’acceés nommées abscisse et ordonnee fournissant respectivement I'abs-
cisse et 'ordonnée d’un point. Adapter la méthode main en conséquence.
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m class Point

{ public Point (int abs, int ord)
public void deplace (int dx, int dy)
public double abscisse () { return x ;
public double ordonnee () { return y ;
private double x ; // abscisse
private double vy ; // ordonnee

}

public class TstPntl

{ public static void main (String argsl[])
{ Point a ;

a = new Point (3, 5) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee())

a.deplace(2, 0) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee())

Point b = new Point (6, 8) ;

System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "
+ b.abscisse() + " " + b.ordonnee())

7

7

7

{ATET[T)  Cet exemple était surtout destiné 2 montrer que les méthodes d’acces permettent de respecter
I’encapsulation des données. Dans la pratique, la classe disposera probablement d’une

méthode affiche en plus des méthodes d’acces.

On suppose qu’on dispose de la classe A ainsi définie :

class A
{ void £ (int n, float x) { ..... }
void g (byte b) { ..... }

Soit ces déclarations :
A a ; int n ; byte b ; float x ; double vy ;

Dire si les appels suivants sont corrects et sinon pourquoi.

a.f (n, x) ;
a.f (b+3, x) ;
a.f (b, x) ;
a.f (n, ¥v) ;

32
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| Exercice 29 Champs et méthodes de classe (1) |

m a.f (n, x) ; // OK : appel normal
a.f (b+3, x) ; // OK : b+3 est déja de type int
a.f (b, x) ; // OK : b de type byte sera converti en int
a.f (n, y) ; // erreur : y de type double ne peut étre converti en float
a.f (n, (float)y) ; // OK
a.f (n, 2*x) ; // OK : 2*x est de type float
a.f (n+5, x+0.5) ; // erreur : 0.5 est de type double, donc x+0.5 est de
// type double, lequel ne peut pas étre converti en float
a.g (b) ; // OK : appel normal
a.g (b+1) ; // erreur : bl+l de type int ne peut étre converti en byte
a.g (bt++) ; // OK : bl++ est de type int
// (mais peu conseillé : on a modifié la valeur de bl)
a.g (3) ; // erreur : 3 de type int ne peut étre convertie en byte

m Champs et méthodes de classe (1)
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a.f(n) ;
f(n) ;

La méthode statique f de A ne peut pas agir sur un champ non statique ; I’affectation g=n est
incorrecte.

Dans la méthode g de A, I’affectation g=n n’est pas usuelle mais elle est correcte. En revanche,
I’affectation p=n ne ’est pas puisque p est final (il doit donc étre initialisé au plus tard par le
constructeur et il ne peut plus étre modifié par la suite).

Dans la méthode main, I’appel a.f(n) se réfere a un objet, ce qui est inutile mais toléré. Il serait
cependant préférable de I’écrire A.f{n). Quant a ’appel f{n) il est incorrect puisqu’il n’existe
pas de méthode f dans la classe EssaiA'. 1l est probable que ’on a voulu écrire A.f{n).

Ghamps et methodes te classe (2)

Créer une classe permettant de manipuler un point d’'un axe, repéré par une abscisse (de
type int). On devra pouvoir effectuer des changements d’origine, en conservant en perma-
nence l'abscisse d’une origine courante (initialement 0). On prévoira simplement les
méthodes suivantes :

e constructeur, recevant en argument I'abscisse "absolue" du point (c’est-a-dire repérée
par rapport au point d’origine 0 et non par rapport a I'origine courante),

e affiche qui imprime a la fois I'abscisse de I'origine courante et I'abscisse du point par
rapport a cette origine,

e setOrigine qui permet de définir une nouvelle abscisse pour l'origine (exprimée de
fagon absolue et non par rapport a I'origine courante),

e getOrigine qui permet de connaitre 'abscisse de I'origine courante.
Ecrire un petit programme de test fournissant les résultats suivants :

Point a - abscisse = 3

relative a une origine d'abscisse 0
Point b - abscisse = 12

relative a une origine d'abscisse 0
On place l'origine en 3

1. Sila méthode main avait été introduite directement dans A, 1’appel serait accepté !
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| Exercice 31 Champs et méthodes de classe (3) |

Point a - abscisse = 0

relative a une origine d'abscisse 3
Point b - abscisse = 9

relative a une origine d'abscisse 3

m L’abscisse de 1’origine courante est une information qui concerne tous les points de la classe.
On en fera donc un champ de classe en le déclarant static. De la méme maniere, les méthodes
setOrigine et getOrigine concernent non pas un point donné, mais la classe. On en fera des
méthodes de classe en les déclarant static.

class Point
{ public Point (int xx) { x = xx ; }
public void affiche ()

{ System.out.println ("abscisse = " + (x-origine)) ;

System.out.println (" relative a une origine d'abscisse " + origine) ;
}
public static void setOrigine (int org) { origine = org ; 1}
public static int getOrigine() { return origine ; }
private static int origine ; // abscisse absolue de 1l'origine courante
private int x ; // abscisse absolue du point

public class TstOrig
{ public static void main (String argsl[])
{ Point a = new Point (3) ; System.out.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;

Point b = new Point (12) ; System.out.print ("Point b - ") ; b.affiche() ;
Point.setOrigine(3) ;
System.out.println ("On place l'origine en " + Point.getOrigine()) ;
System.out.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;
System.out.print ("Point b - ") ; b.affiche()

7

m Champs et méthodes de classe (3)

Réaliser une classe qui permet d’attribuer un numéro unique a chaque nouvel objet créé
(1 au premier, 2 au suivant...). On ne cherchera pas a réutiliser les numéros d’objets éven-
tuellement détruits. On dotera la classe uniqguement d’un constructeur, d’'une méthode getl-
dent fournissant le numéro attribué a I'objet et d’'une méthode getldentMax fournissant le
numéro du dernier objet créé.

Ecrire un petit programme d’essai.
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Solution

36

Chaque objet devra disposer d’un champ (de préférence privé) destiné a conserver son
numéro. Par ailleurs, le constructeur d’un objet doit étre en mesure de connaitre le dernier
numéro attribué. La démarche la plus naturelle consiste a le placer dans un champ de classe
(nommé ici numCour). La méthode getldentMax est indépendante d’un quelconque objet ; il
est préférable d’en faire une méthode de classe.

class Ident
{ public Ident ()

{ numCour++ ;
num = numCour ;

}

public int getIdent()

{ return num ;

}

public static int getIdentMax ()

{ return numCour ;

}

private static int numCour=0 ; // dernier numero attribué

private int num ; // numero de 1'objet

}
public class TstIdent
{ public static void main (String argsl[])

{ Ident a = new Ident(), b = new Ident() ;
System.out.println ("numero de a : " + a.getIdent()) ;
System.out.println ("numero de b : " + b.getIdent()) ;
System.out.println ("dernier numero " + Ident.getIdentMax()) ;
Ident ¢ = new Ident() ;

System.out.println ("dernier numero " + Ident.getIdentMax()) ;

}
Ce programme fournit les résultats suivants :

numero de a : 1
numero de b : 2
dernier numero 2
dernier numero 3

Si I’on souhaitait récupérer les identifications d’objets détruits, on pourrait exploiter le fait
que Java appelle la méthode finalize d’un objet avant de le soumettre au ramasse-miettes. Il
faudrait alors redéfinir cette méthode en conservant les numéros ainsi récupérés et en les
réutilisant dans une construction ultérieure d’objet, ce qui compliquerait quelque peu la
définition de la classe. De plus, il ne faudrait pas perdre de vue qu’un objet n’est soumis au
ramasse-miettes qu’en cas de besoin de mémoire et non pas nécessairement des qu’il n’est
plus référencé.
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| Exercice 32

Bloc W'initialisation statique |

Bloc d'initialisation statique

Adapter la classe précédente, de maniere que le numéro initial des objets soit lu au cla-
vierd. On devra s’assurer que la réponse de I'utilisateur est strictement positive.

a. On pourra utiliser la méthode lireint de la classe Clavier fournie sur le site Web d’accompagnement et dont la liste

figure en Annexe D

mm S’il n’était pas nécessaire d’effectuer un test sur la valeur fournie au clavier, on pourrait se
contenter de modifier ainsi la classe Ident précédente :

public Ident ()

num = numCour ;
numCour++ ;

private static int numCour=Clavier.lireInt() ; // dernier numero attribué

Notez cependant que I’utilisateur ne serait pas informé que le programme attend qu’il frappe
au clavier.

Mais ici, I’initialisation de numCour n’est plus réduite a une simple expression. Elle fait donc
obligatoirement intervenir plusieurs instructions et il est nécessaire de recourir a un bloc
d’initialisation statique en procédant ainsi :
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class Ident
{ public Ident ()

{ num = numCour ;
numCour++ ;

}

public int getIdent/()

{ return num ;

}

public static int getIdentMax ()

{ return numCour-1 ;

}

private static int numCour ; // prochain numero a attribuer

private int num ; // numero de 1'objet

static

{ System.out.print ("donnez le premier identificateur : ") ;
do numCour = Clavier.lireInt() ; while (numCour <= 0) ;
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A titre indicatif, avec le méme programme (main) que dans I’exercice précédent, on obtient
ces résultats :

donnez le premier identificateur : 12
numero de a : 12
numero de b : 13
dernier numero 13
dernier numero 14

—_—

Les instructions d’un bloc d’initialisation statique ne concernent aucun objet en
particulier ; elles ne peuvent donc accéder qu’a des champs statiques. En outre, et contrai-
rement a ce qui se produit pour les instructions des méthodes, ces champs doivent avoir été
déclarés avant d’étre utilisés. Ici, il est donc nécessaire que la déclaration du champ stati-
que numCour figure avant le bloc statique (en pratique, on a tendance a placer ces blocs en
fin de définition de classe).

2. Les instructions d’un bloc d’initialisation sont exécutées avant toute création d’un objet
de la classe. Méme si notre programme ne créait aucun objet, il demanderait a I’utilisa-
teur de lui founir un numéro.

surdefinition de methodes

Quelles erreurs figurent dans la définition de classe suivante ?
class Surdef

{ public void £ (int n)  coooo }
public int £ (int p) { eeeee }
public void g (float x) {1 6oooo }
public void g (final double y) { ..... }
public void h (long n) { eeeee }
public int h (final long p) ({ 50000 }

}

Les deux méthodes f ont des arguments de méme type (la valeur de retour n’intervenant pas
dans la surdéfinition des fonctions). Il y a donc une ambiguité qui sera détectée des la compi-
lation de la classe, indépendamment d’une quelconque utilisation.

La surdéfinition des méthodes g ne présente pas d’anomalie, leurs arguments étant de types
différents.

Enfin, les deux méthodes % ont des arguments de méme type (long), le qualificatif final n’inter-
venant pas ici. La compilation signalera également une ambiguité a ce niveau.
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| Exercice 34 Recherche d’une méthode surdéfinie (1) |

m Recherche d’une méthode surdéfinie (1)

Soit la définition de classe suivante :

class A
{ public void £ (int n)  cocoo ¥
public void £ (int n, int q) { eeeee }

public void £ (int n, double ¥) { ..... }
}

Avec ces déclarations :
A a; byteb ; short p ; int n ; long q ; float x ; double y ;

Quelles sont les instructions correctes et, dans ce cas, quelles sont les méthodes appelées
et les éventuelles conversions mises en jeu ?

a.f(n);
a.f(n, q) ;
a.f(q) ;
a.f(p, n) ;
a.f(b, x) ;
a.f(q, x) ;
mm a.f(n); // appel f(int)
a.f(n, q) ; // appel f(int, double) apres conversion de g en double
a.f(q) ; // erreur : aucune méthode acceptable
a.f(p, n) ; // appel f(int, int) apreés conversion de p en int
a.f(b, x) ; // appel f(int, double) apres conversion de b en int
// et de x en double
a.f(g, x) ; // erreur : aucune méthode acceptable

m Recherche d’une méthode surdéfinie (2)

Soit la définition de classe suivante :

class A

{ public void £ (byte b) { ..... }
public void £ (int n) l cocoo B
public void £ (float x) { ..... }
public void £ (double y) { ..... }

}

Avec ces déclarations :
A a; byteb ; short p ; int n ; long q ; float x ; double vy ;

© Editions Eyrolles 39







[ Les classes et les objets Chapitre 3 |

40

Quelles sont les méthodes appelées et les éventuelles conversions mises en jeu dans
chacune des instructions suivantes ?

a.f(b)
a.f(p)
a.f(q)
a.f(x)
a.f(y)
a.f(2.*x) ;
a.f(b+l) ;
a.f(b++) ;

Ne Ne Ne Ne e

a.f(b) ; // appel de f (byte)
a.f(p) ; // appel de f(int)
a.f(q) ; // appel de f(float) apres conversion de g en float
a.f(x) ; // appel de f(float)
a.f(y) ; // appel de f(double)
a.f(2.*x) ; // appel de f(double) car 2. est de type double ;
// 1l'expression 2.*x est de type double
a.f(b+l) ; // appel de f(int) car 1l'expression b+l est de type int
a.f(b++) ; // appel de f(byte) car 1l'expression b++ est de type byte

Recherche d’une methode surdefinie (3)

Soit la définition de classe suivante :

class A
{ public void £ (int n, float x)
{ coooo ¥
public void £ (float x1, float x2)
{ ccce }
public void £ (float x, int n)
{ .cce }

Avec ces déclarations :
A a ; short p ; int nl, n2 ; float x ;

Quelles sont les instructions correctes et, dans ce cas, quelles sont les méthodes appelées
et les éventuelles conversions mises en jeu ?

a.f(nl, x) ;

a.f(x, nl) ;

a.f(p, x) ;

a.f(nl, n2) ;
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| Exercice 37

Surdéfinition et droits 0'acces |

Solution

a.f(nl, x) ;

Les méthodes f{int, float) et f{float, float) sont acceptables mais la seconde est moins bonne
que la premiere. Il y a donc appel de f{int, float).

a.f(x, nl) ;

Les méthodes f{float, float) et f(float, int) sont acceptables mais la premiere est moins bonne
que la seconde. Il y a donc appel de f{float, int).

a.f(p, x) ;

Les trois méthodes sont acceptables. La seconde et la troisiéme sont moins bonnes que la
premiere. Il y a donc appel de f{int, float) apres conversion de p en int.

a.f(nl, n2) ;

Les trois méthodes sont acceptables. Seule la seconde est moins bonne que les autres.
Comme aucune des deux méthodes f{int, float) et f{float, int) n'est meilleure que les autres, il y
a erreur.

surdefinition et droits d’acces

Quels résultats fournit ce programme ?

class A
{ public void f(int n, float x)
{ System.out.println ("f£(int n, float x) n="4+n+"x="4zx) ;
}
private void f(long q, double y)
{ System.out.println ("f(long q, double y) q="+q+"y="+vy) ;
}
public void f(double yl, double y2)
{ System.out.println ("f(double yl, double y2) vyl =" +yl + " y2 =" + y2) ;
}
public void g()
{ int n=1 ; long g=12 ; float x=1.5f ; double y = 2.5 ;
System.out.println ("--- dans g ") ;
£(n, Q) ;
f(a, n) ;
£(n, x) ;
£(n, v) ;
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public class SurdfAcc
{ public static void main (String argsl])
{ Aa=newa() ;

a.g() ;
System.out.println ("--- dans main") ;
int n=1 ; long g=12 ; float x%=1.5f ; double y = 2.5 ;
a.f(n, q) ;
a.f(q, n) ;
a.f(n, x) ;
a.f(n, y) ;
}
}
--- dans g
f(int n, float x) n=1x-=12.0
f(long g, double y) g=12y =1.0
f(int n, float x) n=1x 5
f(long g, double y) g=1y =2.5
--- dans main
f(int n, float x) n=1x=12.0
f (double y1, double y2) vyl = 12.0 y2 = 1.0
f(int n, float x) n=1x=1.5
f (double y1, double y2) vyl = 1.0 y2 = 2.5

La méthode f{long, double) étant privée, elle n’est accessible que depuis les méthodes de la
classe. Ici, elle est donc accessible depuis g et elle intervient dans la recherche de la meilleure
correspondance dans un appel de f. En revanche, elle ne I’est pas depuis main. Ceci explique
les différences constatées dans les deux séries d’appels identiques, 1'une depuis g, 1’autre
depuis main.

Soit la classe Point ainsi définie :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord ; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;
}

// abscisse
// ordonnee

private double x
private double y

Ne Ne
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| Exercice 38 Emploi de this |

Lui ajouter une méthode maxNorme déterminant parmi deux points lequel est le plus éloi-
gné de l'origine et le fournissant en valeur de retour. On donnera deux solutions :

* maxNorme est une méthode statique de Point,
e maxNorme est une méthode usuelle de Point.

@mm Avec une méthode statique

La méthode maxNorme va devoir disposer de deux arguments de type Point. Ici, nous nous
contentons de calculer le carré de la norme du segment joignant I’ origine au point concerné. Il
suffit ensuite de fournir comme valeur de retour celui des deux points pour lequel cette valeur
est la plus grande. Voici la nouvelle définition de la classe Point, accompagnée d’un
programme de test et des résultats fournis par son exécution :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;

}
public static Point MaxNorme (Point a, Point b)
{ double na = a.x*a.x + a.y*a.y ;
double nb b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return a ;
else return b

}
private double x ; // abscisse
private double vy ; // ordonnee

public class MaxNorme
{ public static void main (String argsl[])

{ Point pl = new Point (2, 5) ; System.out.print ("pl : ") ; pl.affiche() ;
Point p2 = new Point (3, 1) ; System.out.print ("p2 : ") ; p2.affiche() ;
Point p = Point.MaxNorme (pl, p2) ;

System.out.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

pl : Coordonnees 2.0 5.0

p2 : Coordonnees 3.0 1.0

Max de pl et p2 : Coordonnees 2.0 5.0
Avec une méthode usuelle

Cette fois, la méthode ne dispose plus que d’un seul argument de type Point, le second point
concerné étant celui ayant appelé la méthode et dont la référence se note simplement this.
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Voici la nouvelle définition de la classe et I’adaptation du programme d’essai (qui fournit les
mémes résultats que précédemment) :

class Point

{ public Point (int abs, int ord) {x=abs ; y=ord; }
public void affiche ()
{ System.out.println ("Coordonnees " + x + " " + vy) ;

}
public Point MaxNorme (Point b)
{ double na = x*x + y*y ; // ou encore this.x*this.x + this.y*this.y
double nb = b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return this ;
else return b ;
}
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee
}
public class MaxNorm2
{ public static void main (String argsl[])

{ Point pl = new Point (2, 5) ; System.out.print ("pl : ") ; pl.affiche() ;
Point p2 = new Point (3, 1) ; System.out.print ("p2 : ") ; p2.affiche() ;
Point p = pl.MaxNorme (p2) ; // ou p2.maxNorme (pl)

System.out.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

n’ ] -l’ d ,tn d

Ecrire une méthode statique d’une classe statique Util calculant la valeur de la "fonction
d’Ackermann" A définie pour m>=0 et n>=0 par :

e A(m,n)=A (m-1, A(m, n-1)) pour m>0 et n>0,
e A (0, n) =n+1 pour n>0,
e A (m,0)=A(m-1, 1) pour m>0.

m 11 suffit d’exploiter les possibilités de récursivité de Java en écrivant quasi textuellement les
définitions récursives de la fonction A.

class Util
{ public static int acker (int m, int n)
{ if ( (m<0) || (n<0) ) return 0 ; // protection : 0 si arguments incorrects
else if (m == 0) return n+l ;
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else if (n == 0) return acker (m-1, 1) ;
else return acker (m-1, acker(m, n-1)) ;

public class Acker
{ public static void main (String argsl[])
{ int m, n ;
System.out.print ("Premier parametre : ") ;
m = Clavier.lireInt() ;
System.out.print ("Second parametre : ") ;
n = Clavier.lireInt() ;
System.out.println ("acker (" +m+ ", " +n + ") = " + Util.acker(m, n)) ;

Motde de transmission tdes arguments
t’'une méthode
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Solution

public class Trans
{ public static void main (String argsl])
{ A a=new A(2) ;

int n = 2 ;
System.out.println ("valeur de a avant
Util.incre (a, 5) :
System.out.println ("valeur de a apres
System.out.println ("valeur de n avant
Util.incre (n, 5) ;
System.out.println ("valeur de n apres : " + n) ;

o
+

a.getn()) ;

" + a.getn()) ;
" +mn) ;

En Java, le transfert des arguments a une méthode se fait toujours par valeur. Mais la valeur
d’une variable de type objet est sa référence. D’ou les résultats :

valeur de a
valeur de a
valeur de n avant
valeur de n

avant
apres :

DN DN

apres

On dispose de la classe Point suivante permettant de manipuler des points d’un plan.

46

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; vy += dy ; }
public void affiche ()

{ System.out.println ("coordonnees = " + x + " " + vy ) ;

}

}
private double x, y ;

En ajoutant les fonctionnalités nécessaires a la classe Point, réaliser une classe Segment
permettant de manipuler des segments d’un plan et disposant des méthodes suivantes :

segment (Point origine, Point extremite)

segment (double xOr, double yOr, double xExt, double yExt)
double longueur() ;

void deplaceOrigine (double dx, double dy)

void deplaceExtremite (double dx, double dy)

void affiche()

© Editions Eyrolles







| Exercice 41

Ohbjets membres |

Solution|

Pour I'instant, la classe Point n’est dotée ni de méthodes d’acces aux champs x et y, ni de

méthodes d’altération de leurs valeurs.

Si I’on prévoit de représenter un segment par deux objets de type Point!, il faudra manifeste-
ment pouvoir connaitre et modifier leurs coordonnées pour pouvoir déplacer I’origine ou
Iextrémité du segment. Pour ce faire, on pourra par exemple ajouter a la classe Point les

quatre méthodes suivantes :

public double getX ()
{ return x ;

}

public double getY ()
{ return y ;

}

public void setX
{ this.x = x ;

}

public void setY
{ this.y = vy ;

}

(double x)

(double vy)

En ce qui concerne la méthode affiche de Segment, on peut se contenter de faire appel a celle
de Point, pour peu qu’on se contente de la forme du message qu’elle fournit.

Voici la nouvelle définition de Point et celle de Segment :

class Point

{ public Point
public void deplace
public double getX ()

(double x, double vy)

{ return x ;

public double getY () { return y ;
public void setX (double x) { this.
public void setY (double y) { this.

public void affiche ()

{ System.out.println ("coordonnees
}

private double x, y ;

}

class Segment
{ public Segment (Point or,
{ this.or = or ;

}

this.ext = ext ;

public Segment (double xOr, double yOr,
{ or = new Point (xOr, yOr) ;
ext = new Point (xExt, yExXt) ;

}

Point ext)

(double dx, double

}
X =
Y

double XExt,

{ this.x = x ;
{ x += dx ;

this.y =y ; }
y +=dy ; }

+uu+y);

double yExt)

1. On pourrait se contenter d’ajouter des méthodes getX et getY, en représentant un segment, non plus par deux
points, mais par quatre valeurs de type double, ce qui serait moins commode.
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public double longueur ()

{ double xOr = or.getX(), vyOr = or.getY() ;

double xExt = ext.getX(), yEXt = ext.get¥Y() ;

return Math.sgrt ( (xExt-xOr)* (xExt-xOr) + (yExt-yOr)* (yExt-yOr) ) ;
}

public void deplaceOrigine (double dx, double dy)
{ or.setX (or.getX() + dx) ;
or.setY (or.getY() + dy) ;
}
public void deplaceExtremite (double dx, double dy)
{ ext.setX (ext.getX() + dx) ;
ext.setY (ext.getY() + dy) ;

}

public void affiche ()

{ System.out.print ("Origine - ") ; or.affiche() ;
System.out.print ("Extremite - ") ; ext.affiche() ;

}

private Point or, ext ;

}
Voici un petit programme de test, accompagné de son résultat

public class TstSeg
{ public static void main (String argsl[])
{ Point a = new Point(1l, 3) ;
Point b = new Point (4, 8) ;
a.affiche() ; b.affiche() ;

Segment sl = new Segment (a, b) ;
sl.affiche() ;

sl.deplaceOrigine (2, 5) ;
sl.affiche() ;

Segment s2 = new Segment (3, 4, 5, 6) ;

s2.affiche() ;

System.out.println ("longueur = " + s2.longueur()) ;
s2.deplaceExtremite (-2, -2) ;

s2.affiche() ;

coordonnees = 1.0 3.0
coordonnees = 4.0 8.0

Origine - coordonnees = 1.0 3.0
Extremite - coordonnees = 4.0 8.0
Origine - coordonnees = 3.0 8.0
Extremite - coordonnees = 4.0 8.0
Origine - coordonnees = 3.0 4.0
Extremite - coordonnees 5.0 6.0

longueur = 2.8284271247461903
Origine - coordonnees = 3.0
Extremite - coordonnees = 3.0 4.0

>
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| Exercice 42 Synthése : repéres cartésiens et polaires |

- - ”~ - -
n

Soit la classe Point ainsi définie :

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ;
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; vy +=dy ; }
public double abscisse () { return x ; }
public double ordonnee () { return y ; }
private double x ; // abscisse
private double y ; // ordonnee

}

La compléter en la dotant des méthodes suivantes :

e homothetie qui multiplie les coordonnées par une valeur (de type double) fournie en
argument,

e rotation qui effectue une rotation dont I'angle est fourni en argument,
e rho et theta qui fournissent les coordonnées polaires du point,

e afficheCart qui affiche les coordonnées cartésiennes du point,

e affichePol qui affiche les coordonnées polaires du point.

m La méthode homothetie ne présente aucune difficulté. En revanche, la méthode rotation
nécessite une transformation intermédiaire des coordonnées cartésiennes du point en coordon-
nées polaires. De méme, les méthode rho et theta doivent calculer respectivement le rayon
vecteur et I’angle d’un point a partir de ses coordonnées cartésiennes.

Le calcul du rayon vecteur étant simple, nous 1’avons laissé figurer dans les méthodes concer-
nées (rotation, rho et affichePol). En revanche, le calcul d’angle a été réalisé par une méthode
de service statique privée nommeée angle. Nous y utilisons la méthode Math.atan2 (qui regoit
en argument une abscisse xx et une ordonnée yy) plus pratique que atan (a laquelle il faudrait
fournir le quotient yy/xx) car elle évite d’avoir a s’assurer que xx n’est pas nulle. Le résultat est
un angle compris dans I’intervalle [-pi/2, pi/2] que I’on adapte en fonction des signes effectifs
de xx et de yy.

Voici la définition de notre classe Point :

class Point

{ public Point (double x, double y) { this.x = x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x += dx ; y +=dy ; }
public double abscisse () { return x ; }
public double ordonnee () { return y ; }

public void homothetie (double coef) { x *= coef ; y *= coef ; }
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public void rotation
{ double r
double t

t += th

= Math.sqgrt

7

x = r * Math.cos(t)
vy = r = Math.sin(t)

7

7

(double th)

(x*x + y*y) ;
= angle (x, y) ;

}

public double rho() { return Math.sgrt (x*x + y*y) ; }

public double theta () { return angle (x, y) ; }

public void afficheCart ()

{ System.out.println ("Coordonnees cartesiennes = " + x + " " + vy ) ;

}

public void affichePol ()

{ System.out.println ("Coordonnees polaires = " + Math.sgrt (x*x + y*y)
+ " " + angle (x, y) ) ;

}

private static double angle (double xx, double yy)

if (yy<0) if (xx>=0)

return a ;

}

private double x ;
private double y ;

}

public class PntPol

{ public static void main

{ Point a

7

a = new Point (1, 1)
a.deplace(-1, -1) ;
Point b = new Point (1,
b.homothetie (2) ;

b.rotation (Math.PI)

Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees

cartesiennes

7

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 0.

cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 2.

cartesiennes

polaires = 2.

// methode de service (on choisit une determination
// de l'angle entre -pi et +pi)

{ double a = Math.atan2

(vy, xx) ;

return a + Math.PI ;
else return a - Math.PI ;

/
/

7

4

o 1ol

o

/ abscisse
/ ordonnee

Voici a titre indicatif un petit programme d’essai, accompagné du résultat de son exécution :

(String args(])

a.afficheCart() ; a.affichePol() ;
a.afficheCart() ; a.affichePol() ;

0) ; b.afficheCart() ; b.affichePol() ;
b.afficheCart() ; b.affichePol() ;
b.afficheCart() ; b.affichePol() ;

1.0 1.0

142135623730951 0.7853981633974483

0.0 0.0

0.0

1.0 0.0

0.0

2.0 0.0

0.0

-2.0 1.2246467991473532E-16
3.141592653589793
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synthese : modification
e 'implementation d’une classe

Modifier la classe Point réalisée dans I'exercice 42, de maniére que les données (privées)
soient maintenant les coordonnées polaires d’un point et non plus ses coordonnées carté-
siennes. On fera en sorte que le "contrat" initial de la classe soit respecté en évitant de
modifier les champs publics ou les en-tétes de méthodes publiques (I'utilisation de la
classe devra continuer a se faire de la méme maniére).

mm Le constructeur recoit toujours en argument les coordonnées cartésiennes d’un point. Il doit
donc opérer les transformations appropriées.

Par ailleurs, la méthode deplace regoit un déplacement exprimé en coordonnées cartésiennes.
11 faut donc tout d’abord déterminer les coordonnées cartésiennes du point apres déplacement,
avant de repasser en coordonnées polaires.

En revanche, les méthodes homothetie et rotation s’expriment maintenant trés simplement.

Voici la définition de notre nouvelle classe. Nous faisons appel a la méme méthode de service
angle que dans I’exercice précédent.

class Point
{ public Point (double x, double y)
{ rho = Math.sqgrt (x*x + y*y) ;
theta = Math.atan (y/x) ;
}
public void deplace (double dx, double dy)
{ double x = rho * Math.cos(theta) + dx ;
double vy = rho * Math.sin(theta) + dy ;
rho = Math.sqgrt (x*x + y*y) ;
theta = angle (x, y) ;
}
public double abscisse () { return rho * Math.cos(theta) ; }
public double ordonnee () { return rho * Math.sin(theta) ; }
public void homothetie (double coef) { rho *= coef ; }
public void rotation (double th)
{ theta += th ;
}

public double rho() { return rho ; }

public double theta () { return theta ; }

public void afficheCart ()

{ System.out.println ("Coordonnees cartesiennes = " + rho*Math.cos (theta)
+ " " + rho*Math.sin(theta) ) ;
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public void affichePol (

{ System.out.println ("Coordonnees polaires =

}

private static double angle
// methode de service

)

" + rho + "

(double xx, double vyy)
(on choisit une determination

// de l'angle entre -pi et +pi)

{ double a = Math.atan2
if (yy<0) if (xx>=0)

(yy, xx) ;

return a + Math.PI ;

else return a - Math.PI ;

return a ;
}
private double rho ;
private double theta ;
}

// rayon vecteur
// angle polaire

" + theta) ;

A titre indicatif, nous pouvons tester notre classe avec le méme programme que dans 1’exer-
cice précédent. Il fournit les mémes résultats, aux incertitudes de calcul pres :

public class PntPol2
{ public static void main
{ Point a ;

a = new Point(1l, 1) ;
a.deplace(-1, -1) ;
Point b = new Point (1,
b.homothetie (2) ;
b.rotation (Math.PI) ;

Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees
Coordonnees

cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes
polaires = 2
cartesiennes

polaires = 1.

cartesiennes

polaires = 2.

cartesiennes
polaires = 2

4

.2

ol

ol

.0

(String argsl[])

a.afficheCart() ; a.affichePol
a.afficheCart() ; a.affichePol
0) ; b.afficheCart() ; b.affichePol
b.afficheCart() ; b.affichePol
b.afficheCart() ; b.affichePol

1.0000000000000002 1.0
142135623730951 0.7853981633974483
2.220446049250313E-16 0.0
20446049250313E-16 0.0

1.0 0.0

0.0
2.0 0.0

0.0

-2.0 2.4492127076447545E-16
3.141592653589793

7
7
7
7

7

m Synthése : vecteurs a trois composantes

52

Réaliser une classe Vecteur3d permettant de manipuler des vecteurs a trois composantes
(de type double) et disposant :

e d’un constructeur a trois arguments,

e d'une méthode d’affichage des coordonnées du vecteur, sous la forme :

< composante_1, composante_2, composante_3 >
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e d’'une méthode fournissant la norme d’un vecteur,

e d’une méthode (statique) fournissant la somme de deux vecteurs,

¢ d’'une méthode (non statique) fournissant le produit scalaire de deux vecteurs.
Ecrire un petit programme (main) utilisant cette classe.

m class Vecteur3d

{ public Vecteur3d (double x, double y, double z)
{ this.x = x ; this.y =y ; this.z = z ;
}
public void affiche ()
{ System.out.println ("< " + x + ", "+ vy + ", " +z + " >") ;
}
public double norme ()
{ return (Math.sqrt (x*x + y*y + z*z)) ;
}
public static Vecteur3d somme (Vecteur3d v, Vecteur3d w)
{ Vecteur3d s = new Vecteur3d (0, 0, 0) ;
S.X = V.X + W.X ; S.Y = V.Y + W.y ; S.Z = V.Z + W.Z ;
return s ;
}
public double pScal (Vecteur3d wv)
{ return (x*v.x + y*V.y + z*Vv.z) ;
}
private double x, v, z ;
}
public class Tstv3d
{ public static void main (String argsl[])
{ Vecteur3d vl = new Vecteur3d (3, 2, 5) ;
Vecteur3d v2 = new Vecteur3d (1, 2, 3) ;
Vecteur3d v3 ;

System.out.print ("vl = " ) ; vl.affiche() ;

System.out.print ("v2 = " ) ; v2.affiche() ;

v3 = Vecteur3d.somme (vl, v2) ;

System.out.print ("vl + v2 = " ) ; v3.affiche() ;

System.out.println ("vl.v2 = " + vl.pScal(v2)) ; // ou v2.pScal (vl)

vl =<3.0, 2.0, 5.0 >
v2 =< 1.0, 2.0, 3.0 >
vl + v2 =< 4.0, 4.0, 8.0 >

vli.v2 = 22.0

HTTPTITTD 1. Le corps de la méthode somme pourrait étre écrit de fagon plus concise :

return new Vecteur3d (v.xX+w.X, V.y+w.y, V.z+w.z) ;
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TP 2. Les instructions suivantes de main :

v3 = Vecteur3d.somme (vl, v2) ;
System.out.print ("vl + v2 = " ) ; v3.affiche() ;

pourraient &tre remplacées par :
System.out.print ("vl + v2 = " ) ; (Vecteur3d.somme(vl, v2)).affiche() ;

3. Si la méthode pScal avait été prévue statique, son utilisation deviendrait symétrique. Par
exemple, au lieu de vI.pScal(v2) ou v2.pScal(vl), on écrirait Vecteur3d.pScal(vi, v2).

m Synthése : nomhres sexagésimaux

54

On souhaite disposer d’'une classe permettant d’effectuer des conversions (dans les deux

sens) entre nombre sexagésimaux (durée exprimée en heures, minutes, secondes) et des

nombres décimaux (durée exprimée en heures décimales). Pour ce faire, on réalisera une
classe permettant de représenter une durée. Elle comportera :

e un constructeur recevant trois arguments de type int représentant une valeurs sexagé-
simale (heures, minutes, secondes) qu’on supposera normalisée (secondes et minutes
entre 0 et 59). Aucune limitation ne portera sur les heures ;

* un constructeur recevant un argument de type double représentant une durée en
heures ;

e une méthode getDec fournissant la valeur en heures décimales associée a 'objet,

¢ des méthodes getH, getM et getS fournissant les trois composantes du nombre sexa-
gésimal associé a I'objet.

On proposera deux solutions :

1. Avec un champ (privé) représentant la valeur décimale,

2. Avec des champs (privés) représentant la valeur sexagésimale.

En conservant la valeur décimale

Les deux constructeurs ne posent pas de probleme particulier, le second devant simplement
calculer la durée en heures correspondant & un nombre donné d’heures, de minutes et de
secondes. Les méthodes getH, getM et getS utilisent le méme principe : le nombre d’heures
n’est rien d’autre que la partie entiere de la durée décimale. En le soustrayant de cette durée
décimale, on obtient un résidu d’au plus une heure qu’on convertit en minutes en le multipliant
par 60. Sa partie entiere fournit le nombre de minutes qui, soustrait du résidu horaire fournit
un résidu d’au plus une minute...
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Synthése : nombres sexagésimaus |

class SexDec
{ public SexDec (double dec)

{ this.dec = dec ;

}

public SexDec (int h, int mn, int s)

{ dec = h + mn/60. + s/3600. ;

}

public double getDec ()

{ return dec ;

}

public int getH()

{ int h = (int)dec ; return h ;

}

public int getM()

{ int h = (int)dec ;
int mn = (int) (60* (dec-h)) ;
return mn ;

}

public int getS()

{ int h = (int)dec ;
double minDec = 60* (dec-h) ;
int mn = (int)minDec ;
int sec = (int) (60* (minDec-mn)) ;
return sec ;

}

private double dec ;

}

Voici un petit programme de test, accompagné du résultat d’exécution :

public class TSexDecl
{ public static void main (String argsl[])
{ SexDec hl = new SexDec (4.51) ;

System.out.println ("hl - decimal = " + hl.getDec()

+" Sexa = " + hl.getH() + " " + hl.getM() + " " + hl.getS()) ;
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
System.out.println ("h2 - decimal = " + h2.getDec()

+" Sexa = " + h2.getH() + " " + h2.getM() + " " + h2.getS()) ;

hl - decimal = 4.51 Sexa = 4 30 35
h2 - decimal = 2.5375 Sexa = 2 32 15

En conservant la valeur sexagésimale

Cette fois, le constructeur recevant une valeur en heures décimales doit opérer des conversions
analogues a celles opérées précédemment par les méthodes d’acces getH, getM et getS. En
revanche, les autres méthodes sont tres simples.
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class SexDec
{ public SexDec (double dec)

{ h = (int)dec ;
int minDec = (int) (60* (dec-h)) ;
mn = (int)minDec ;
s = (int) (60* (minDec-mn)) ;

}

public SexDec (int h, int mn, int s)

{ this.h = h ; this.mn = mn ; this.s = s ;
}

public double getDec ()

{ return (3600*h+60*mn+s)/3600. ;

}

public int getH()

{ return h ;

}

public int getM()

{ return mn ;

}

public int getS()

{ return s ;

}

private int h, mn, s ;

}
Voici le méme programme de test que précédemment, accompagné de son exécution :

public class TSexDec2
{ public static void main (String argsl[])
{ SexDec hl = new SexDec (4.51) ;

System.out.println ("hl - decimal = " + hl.getDec()

+" Sexa = " + hl.getH() + " " + hl.getM() + " " + hl.getS()) ;
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
System.out.println ("h2 - decimal = " + h2.getDec()

+" Sexa = " + h2.getH() + " " + h2.getM() + " " + h2.getS()) ;

hl - decimal 4.5 Sexa =4 300
h2 - decimal = 2.5375 Sexa = 2 32 15

TTPTTD  On notera que la premidre démarche permet de conserver une durée décimale atteignant la
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précision du type double, quitte a ce que la valeur sexagésimale correspondante soit arrondie a
la seconde la plus proche. La deuxieme démarche, en revanche, en imposant d’emblée un
nombre entier de secondes, entraine une erreur d’arrondi définitive (entre O et 1 seconde) des
la création de 1’objet. Bien entendu, on pourrait régler le probleme en conservant un nombre
de secondes décimal ou encore, en gérant un résidu de secondes.
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