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BIENVENUE !
Vous tenez entre les les mains un numéro
collector, celui des 100 plus grands jeux
vidéo de I'histoire par ka rédaction de
VIDEOGAMER. Toutefois, et surtout pour
les plus jeunes, vous vous demandez sii-
rement comment il est encore possible de
faire tourner un Mario, un Tetris ou méme
un Pac-Man en 2019.... Eh bien vous

LES les dans les premi
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LES MINIS ET AUTRES

Certains constructeurs rivalisent d'inventivité pour vous proposer des solutions pour jouer ou rejouer aux grands jeux
de I'époque. Pour ce faire, il sont tout simplement inventé les minis !

our Nintendo, qui entretient
savamment le marché de la
revente au noir de consoles

ayant triplé de prix, I'aventure Classic

depuis quelques années au
travers de consoles « X en
1 » du style Retron 5, Super
Retro Trio ou Retro Freak.

Mini ne fait sans doute q
Sa NES, produite en trop faibles quan-
tités pour éviter une

Si ces p
de jouer a la quasi-totalité des

monu-
mentale, a été remplacée par la SNES
mini, dont la phase de précommande
a fait beaucoup de malheureux - et ce
malgré les promesses du constructeur
d’en produire davantage. Devant le
succés de l'initiative, nous avons vu
débarquer la PlayStation Classic,leC64
mini et bientdt ce sera au tour de I'Atari
2600 sans oublier la Sega Megadrive.
L'expérience prouve qu'il y a en tout
cas un marché pour ces machines bien
officielles et de clas:

siques d'antan.Un marché que d'autres
constructeurs essaient déja d'occuper

HYPERKIN RETRON 5

Toutes les variantes de Gaqweoy, NES et Super Nintendo, Megadrive (et

Master System via

ques Nintendo et SEGA
de I'ére 8/16-bits avec les car-
touches et pads d'origine, la com-
patibilité n’est pas intégrale, I'émula-
tion (via Android le plus souvent) reste
imparfaite et la qualité de fabrication
est relativement sommaire, au mieux.

“Devant le succes de
initiative, nous avons vu
débarquer la PlayStation
Classic et le C 64 mini.”

) de tous

grace au Retron 5, client le plus connu dans le genre.
Le hardware n’est pas parfait, la manette est ignoble et les cartouches sont

peuvent étre

parfois mal mais ¢a

n'importe quel pad

SNES/MD/NES, on peut jouer a tout jeu physique Inséré avec des options
modernes (filtres, savestates...) sur un écran LCD en 720p et avec une
compatibilité globale trés satisfaisante, mais pas totale.




Iy

COMMENT
JOUER RETRO

EN 2019

Que I'on parle émulation, rééditions, remakes et autres machines plus ou moins
dédiées a I'affaire, jouer ou rejouer a des titres d’antan est souvent beaucoup plus
simple que d’avoir a trouver puis brancher une machine trentenaire.
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RESSORTE/
LE VIEUX MATOS

Pour replonger dans son enfance ou se faire un trip archéologie, il n'y a rien de mieux que le vrai hardware d’époque,
qu'il ait 18 mois ou 30 ans. Ceci étant, les obstacles existent et certains peuvent étre insurmontables, ou presque.

es défenseurs intégristes
du retrogaming ne vous le
répéteront jamais assez :

entre I'émulation de telle machine qui
n'arrive pas a fidélement reproduire le
buisson du neuviéme niveau dans tel
Jeu, cette réédition qui ne comporte
pas la a cause

un tube cathodique, d'avoir un vieux
PC sous la main pour jouer comme en
1999.La proposition se défend tant elle
garantit que le titre sera identique a ce
qu'il était le jour de sa sortie, au bug
ou prés.

aisée a mettre en place lorsque I'on
disp de la place et du matériel

d'un accord de licence expiré et tous
les avantages techniques qui n'ex-
Istalent pas autrefois et qui dénaturent
I'expérience, rien ne vaut le fait de
brancher son vieux matos exactement
comme a I'époque. Le mieux, ce serait
donc de brancher sa SNES en RGB sur

nécessaires, cette méthode devient
on ne peut plus ardue quand il faut
acquérir la console ou, surtout, le jeu
visé. Si trouver certaines machines en
état de marche reste faisable, mettre
la main sur une Super Nintendo a peu
prés blanche ou une Dreamcast sans

soucis de lecture est nettement plus
ardu.C'estd’autant plus vraiqu'avecle
boom du retrogaming, nombreux sont
ceux qui pensent pouvoir tirer profit
deleurs vieilleries, pourtantdélaissées
jusqu'a ce qu'ils se rendent compte de
leur valeur potentielle. Pour les jeux,
c'est encore plus dur : on en trouve
2 la pelle dans les magasins d'occa-
sions, mais il ne faut pas étre regardant
sur I'état des cartouches et disques,
les boites étant souvent cassées ou
absentes. Et dés que le titre est jugé
untantsoit peurare, les prix s’envolent
sans que rien ne le justifie - d’autant

y mettant le prix, on tombe sans prob-
léme sur la perle assez rare qui fais-
ait briller ses yeux d’enfant. Dans un
cas comme dans |'autre, mieux vaut
disposer d’un compte en banque bien
garni, de patience et d’un maximum
de jugeotte.

que les jeux vrail herchés n’at-
terrissent généralement jamais dans
les rayons, les vendeurs parfois peu
scrupuleux préférant faire main basse
dessus. Sur internet, 3 condition de
trouver des sites de confiance et de
vérifier comme il se doit les références
de chacun, c’est beaucoup mieux. En

“Avec le boom du

retrogaming, nombreux
pensent pouvoir tirer profit
de leurs vieilleries.”

UN ENTRE DEUX MONDES

Certains petits malins proposent des cartouches contenant un espace
mémoire amélioré et diverses fonctions permettant de stocker une
pelletée de jeux, de sauvegarder a la volée et bien d’autres choses. Ces
cartouches nécessitant une console d'origine pour pouvoir fonctionner,
on se retrouve avec une solution intéressante pour ceux qui disposent de
Sega et Nintendo 8/16/64 bits. C’est un peu cher (de 50 a 150€ selon les
modéles), mais ¢a peut étre idéal pour élargir sa ludothéque, ou au moins
lui épargner des sorties toujours dangereuses pour les pistes parfois
oxydées des cartouches d’antan.

TIME 1:0p":
RINGS 32

SUIPER EVERORIVE
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OPTEZ POUR EMULATION

La puissance des PC et consoles d'aujourd’hui leur permet de reproduire, parfois a I'identique ou presque, le comportement
d'anciennes machines, mais aussi de plus récentes. Des questions légales se posent, mais ¢a fonctionne. ... et de mieux en mieux !

e tous temps, le débat sur

la légalité de I'émulation

a fait rage sur les forums
du monde entier, chacun pensant
détenir une science lui permettant
d'eénoncer avec conviction une
exactitude absolue sur le sujet. La
vérité, c'est que certains contours
sont encore flous, la faute a des
textes pas toujours clairs, d’occa-
sionnelles jurisprudences et surtout
une mansuétude relative de la part
des acteurs du jeu vidéo quand il
s'agit de parler de vieux titres plus
forcément exploités commerciale-
ment. Rappelons toutde méme que
si I'émulation - la reproduction du
fonctionnementd'une machine-est
légale, la distribution et la détention
de programmes et cauvres protéges
pardesdroitsd'auteurs nel'estpas.
Mario, Sonic, Ryu et Daxter sont
la propriété intellectuelle de leurs
créateurs et ce n'est pas parce
que vous possédez StreetFighter Il

sur Super Nintendo que vous avez
le droit de télécharger la ROM, ou
encore - évidemment - que cela
vous autorise a pirater tous les jeux
de baston de Capcom. De méme,
toutes les petites mentions des
sites de téléchargement mention-

RASPBERRY PI 3
Sans boitier

Trouvable pour une soixantaine d'euros (en comptant la carte SD et un
boitier) sur n’importe quelle plate-forme marchande, ce mini-ordinateur
propose un processeur 4 ceeurs, 1 Go de mémoire vive, des ports USB, une
interface réseau avec et sans fil et un connecteur HDML. §'il demandera
aux moins bricoleurs quelques heures de recherches et d’échecs avant

de trouver la solution idéale, le RP3 se montre hyper polyvalent. Une fois
paramétré avec une solution type Retropie ou Recalbox, le RP3 permet de
jouer a un nombre affolant de titres 8, 16, 32 et 64bits. Le manque de puis-
sance peut rendre certains titres difficiles a jouer ou juste imparfaits dans
1a fagon dont ils sont émulés, mais le job est plutdt bien fait. Evidemment,
méme si des émulateurs Dreamcast, Wii(U) ou PS2 existent et permettent
méme de jouer en 4K au dernier Zelda, inutile d'espérer de bons résultats
avec une si petite machine. Les mieux débrouillards trouveront sans doute
de quoi fabriquer leur propre boitier avec une imprimante 3D, méme s'il
ne faut pas attendre le méme degré de finition que ce que peut proposer
Nintendo et Sony avec leurs Mini.

nant une limite de 24 heures pour
supprimer un jeu ne s’appuient sur
rien de concret et sont donc, tout
comme vous, susceptibles d'attirer
le courroux des ayant-droits. Ces
derniers ayant comme on le disait
tendance & fermer les yeux sur
I'utilisation qui est faite (a titre per-
sonnel) de leurs vieilleries, a chacun
de juger la moralité de sa pratique.
Toujours est-il qu'au jour d'aujo-
urd’hui, la trés grande majorité des
consoles et systemes ayant existé
sontémulésavecdetrés bonsrésul-
tats, seule une poignée d'imeduct-
ibles résistant encore et toujours a
I'envahissement de leur code.

Si vous en avez une qui traine, la Xbox premiére du nom et la Wii sont tout a fait

capables, via quelques de se

en

machine a tout émuler ou presque.
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Sélectionner les 100 plus grands jeux de I'histoire, ce n'est pas simple. Chacun y va de
son avis et parfois, les avis divergent. Toutefois, toute I'équipe de VIDEOGAMER s'est mise
d'accord pour choisir 100 titres qui ont marqué le jeu vidéo. Pour certains,
nous vous parlerons de la série plutdt que de nous attarder sur un épisode
en particulier. Pour d'autres, nous avons décidé de traiter des épisodes
de la série de fagon indépendante. Evidemment, si certaines séries sont
inévitables comme Zelda, GTA, Call of Duty, Final Fantasy ou encore
Resident Evil, certains choix vous sembleront exotiques. Il y aura aussi des
titres dont vous n'avez jamais entendu parler mais qui, croyez-nous, ont leur
place dans cette sélection. Quoi qu'il en soit, nous sommes certains que
vous retrouverez les jeux vidéo qui vous ont fait vibrer — tout comme
nous —, mais c'est aussi |'occasion d'en découvrir certains.

VIDEOGAMER o 9
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THE LEGEND OF ZELDA
LINK’S AWAKENING / 2019

Un remake pour la Switch
= S

Les Zelda sont tous cultes et nous aurions pu citer ici The Legend of Zelda:
Link’s Awakening, sorti sur Game Boy. Nous ne I'avons pas choisi, c’est
pourtant lui que Nintendo a retenu pour étre “remaké” sur Switch. Cette
nouvelle version présente des graphismes trés différents de ceux d’origine,
mais conserve une jouabilité 2D. C’est mimi a croquer, non ? The Legend of
Zelda:Link's Awak 'année 2019.




1992 .

THE LEGEND OF ZELDA
A LINK TO THE PAST

e AFE =
DD DD

Simplement inoubliable

Les mythes sont faits pour traverser
les ages. Dans le jeu vidéo, The Legend
of Zelda: A Link to the Past en est une
parfaite illustration, lui qui, vingt-trois
ans aprés sa sortie initiale, continue
de briller de mille feux. Bien sr, la 2D
est un mode de représentation qui
vieillit bien et qui permet aux plus
beaux jeux de I'époque 16 bits d'étre

Excalibur de son socle, le désespoir
qu'il infligeait a la découverte du
Monde des Ténébres... Alors que la
s‘ah n'a jamais fait de I'écriture sa

qualité premiare, &troisieme Zelda
amunmmhsubmps
forts partiguliérement marquant. Le

savoir-faire inimitable des équipes de
Nintendo faisait le reste, avec de

Mais si cet épisode n'a rien perdu de
son éclat, c’est surtout parce que son
game design, sa narration et son
audace lui valaient d'étre
incroyablement en avance sur son
temps. La maniére dont il propulsait le
joueur dans le role de héros, le
sentiment de toute-puissance qu'il
inoculait au moment de déloger

items bien trouvés (le
grappin, les bottes de Pégase...), des
donjons particuliérement ingénieux et
exploitant la verticalité sur plusieurs
étages, des boss inventifs, des
interactions Monde des Lumiéres /
Monde des Ténébres intelligentes, de
magnifiques compositions signées
Kdji Kondo, ou encore suffisamment de
contenu annexe pour donner envie de
se perdre en Hyrule. Un chef-d'ceuvre
absolu, dont le génie est caché dans
une apparente simplicité.

e

= A
D 205 D> 3D

“Un chef-d’ccuvre abs'olu, dont
le Génie est caché dans une
apparente simplicité.”

10  VIDEOGAMER Hors-séries Les 100 plwgmndshuxﬁdéodohwhmw- "
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1981

DONKEY KONG

Bien plus qu’un singe

Disons-le franchement, Donkey Kong est un jeu vidéo si célébre que la plupart des anecdotes liées a sa création
ont été racontées des centaines de fois, souvent avec des variantes, au point qu'elles sont connues de presque
tout le monde. Ce qui ne nous empéchera pas ici de rappeler, dans les grandes lignes, que le jeune Shigeru
Miyamoto, épaulé par le futur inventeur de la Game Boy, Gunpei Yokoi, fut chargé par Hiroshi Yamauchi, patron de
Nintendo, de sauver la firme en convertissant les bornes de Radar Scope, énorme flop, en un méga succés. Sacré
défi. Au départ, le nouveau concept devait s’appuyer sur la licence Popeye, mais en vain. Pas grave, Miyamoto
transposa le principe (Popeye volant au secours d'Olive, retenue prisonniére par Brutus) en un sauvetage de
Lady, jolie blonde enlevée par le singe Donkey Kong. Le héros était un charpentier baptisé Jumpman, mais le
design de Mario était déja Ia: il obtiendra son nom définitif en 1982 dans Donkey Kong Jr, et changera de métier
a l'occasion de Mario Bros. (1983), pour devenir plombier... Ironie du sort, le singe géant qui donnait son nom
au jeu se fit donc voler la vedette par son ennemi, bien qu'il obtint plus tard sa propre série. En tout cas, sa
présence ne passa pas inapercue aux yeux des pontes d’Universal City Studios qui engagérent un procés contre
Nintendo pour plagiat de leur film King Kong. Ironie: Universal perdit et dut méme redistribuer aux Japonais ses
profits issus de I'exploitation du jeu sous licence King Kong, copie évidente de Donkey Kong... Quoi qu'il en soit,
en un seul titre, toute la galaxie Nintendo prenait forme.

“Le singe géant qui donnait H
son nom au jeu se fit donc

voler la vedette par son

ennemi.” Q

12 * VIDEOGAMER Hors-sériee Les 100 plus grands jeux vidéo de tous les temps




Le poly vous ?C'est

1984

TETRIS

Une histoire de briques

bles a iter. Et voila ! Vous

une forme géométrique composée de
plusieurs carrés de couleur (de quan-
tité variable, cing carrés constituant
un I Is p

s'arranger de diverses fagcons pour
composer des structures différentes.
Tout I'enjeu est de réussir a combiner
plusieurs polyominos afin de former
une surface plane et pleine, en dépit
de leurs formes différentes, a priori

connaissez I'origine de Tetris, dont le
concepteur soviétique Alexei Pajitnov
était un fan absolu du polyomino.
C’est en cherchant a inventer son
équivalent en jeu vidéo qu'il donna
naissance a une légende de I'indus-

jamais été scotché par ces étranges
objets tombant du haut de I'écran et
s’encastrant les uns dans les autres a
un rythme toujours plus rapide, tandis
que d'entétantes mélodies russes (la
mythique bande-son du jeu sur Game
Boy, avec les airs traditionnels russes

imbroglio juridique ayant permis au jeu
de franchir le Rideau de fer et de s'im-
porter en Occident. On prétend souvent
qu'ilne toucha pas un sou pendant que
le jeu en récoltait des milliards, mais
ce n'est qu'en partie vraie: en 1996,
il récupéra ses droits exclusifs qu'il

trie, aujourd’hui classée g jeu
le plus vendu de tous les temps, avec
prés de 200 millions d'unités écoulées
sur une trentaine de supports. Quin'a

TETRIS 99/ 2019
Tetris a la mode battle royale

Début 2019, de nouveaux Battie Royale sont venus concurrencer le roi Fortnite.

Le plus simple serait de citer Apex Legends, mais le prix de I'originalité revient
a Tetris 99, sorti sur Switch de maniére inattendue... et réussie : le titre fait
s'affronter 99 joueurs jouant a Tetris, I'astuce venant du fait que I'on voit les
parties des autres et qu'il est possible d'interagir avec elles. Tous les coups
sont permis et, comme le veut la régle, a la fin il ne peut en rester qu'un.
Tetris 99est brut de décoffrage, peut-étre ne se jouera-t-il pas trés longtemps,
mais il est diablement efficace.

L et Katy )
un quasi-état d’hypnose? A I'épo-
que, Pajitnov se trouva dépossédé

des droits de son bébé, a la suite d’un

ploita a travers sa société The Tetris
Company, basée & Hawai. Happy End!

VIDEOGAMER o 15



1972

PONG

Toute une epoque...

“Cette simulation de
tennis de table est sans
doute le premier succés
de I'’Histoire du jeu

Jeu proverbial par excellence, Pong s'est
imposé dans I'inconscient collectif comme
le jeu vidéo quintessentiel, la matrice avant
laquelle il n'y avait rien, mais aussi le seul
titre auquel tout le monde est censé avoir
joué. Combien de fois n'a-t-on pas entendu
un réfractaire soupirer: «moi, les jeux vidéo,
J'en suis resté a Pong», voire Space Invaders
ou Tetris, dans le meilleur des cas? Dans
les faits, cette simulation de tennis de table
ultra-simpliste, modéle d'épure symbolisant
toute une époque ol I'imagination du joueur
créait un univers autour de quelques pixels
et de bruitages basiques, est sans doute le
premier succés de I'Histoire du jeu vidéo,
mais pas le premier jeu a proprement parler.
Il y eut d'ailleurs un procés qui opposa Noan

14 * VIDEOGAMER Hors-sériee Les 100 plus grands jeux vidéo de tous les temps

vidéo.”

Bushnell, le créateur de Pong, 2 Magnavox,

de la console Odyssey (1967) qui
comprenait quatre jeux dont Tennis de Ralph
Baer. Lui-méme ayant ameélioré Tennis for Two
(1958) de William A. Higinbotham, un honor-
able ancétre jouable sur oscilloscope. On le
voit, si Pong n'est pas I'inventeur du genre, il
permet néanmoins de remonter en deux coups
aux racines du jeu vidéo, et de faire un peu
d’histoire en passant. Pong fut I'occasion du
premier procés pour plagiat au sein de I'in-
dustrie, mais Atari accepta de payer les droits
d’auteur a Magnavox, tant le triomphe de la
borne d'arcade était gigantesque. Il faut noter
que pour commercialiser Pong, Bushnell avait
co-fondé avec Ted Dabney sa propre société,
Atari. L'aventure ne faisait que commencer...




1983

TRAGK AND FIELD

Dur pour les doigts

Jeu séminal par excellence, Track & Field a inventé un type de y
devenu proverbial, tant par ses qualités que par ses défauts, et auquel bien
peu de développeurs ont réussi a trouver une alternative pour simuler une
épreuve d'athlétisme. Le tout premier épisode, congu par Konami a I'occasion
des jeux Olympiques d'été de 1984, proposait en tout six épreuves dont cing (a
I'exception du lancer de marteau) incluaient une phase de course. C'est dans
Ia gestion de celle-ci que Track & Field apporta un concept essentiel, fondé
sur le fait d’appuyer en alternance, et le plus vite possible, sur deux boutons
simulant la succession des pas du sprinter. Une idée simple en apparence,
mais qui s’avéra trés vite piégeuse pour peu que I'on se confrontait a des

LICENSED BY NINTENDO
FOR PLAY ON THE A
2

ENTERTAINMENT
sSvsTEM®

ires h ins, ou que I'on ambitionnait un hi-score: la seule vitesse
des doigts ne suffisait plus, il fallait trouver une technique plus efficace. Et
chacun y alla de son astuce perso, avec parfois des résultats dommageables:
les gérants de salles d'arcade eurent tot fait de se plaindre auprés de Konami
pour les dégats causés aux bornes. En effet, les joueurs n'hésitaient pas a
employer une balle de ping-pong, une piéce de monnaie ou tout autre gad-
get pour frotter les h 1l i au

L'éditeur dut ir de plus sécurisés, tandis qu'a la
maison, sur console de salon, on bousillait désormais manette sur manette...
Ou quand le jeu vidéo devient vraiment une expérience physique.

VIDEOGAMER o 17
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GHOSTN

Squelettes en folie !

Parlons un peu musique... Car le
premier souvenir que I'on garde de
ce jeu de plate-forme est sa musique
exceptionnelle signée Ayako Mori. Mais
soyons honnétes, la plupart des gens
n'ontretenu que le premier théme, celui
du cimetiére, accompagnant le premier
niveau du jeu. Les morceaux suivants
n’ont guére imprimé leur mémoire, et
cecitienta uneraison évidente :trés peu

ont eu la chance de dépasser ce stade,
tantla difficulté était monstrueusement
élevée. C’est bien simple, Ghost'n
Goblins et ses suites se sont inscrits
sans peine au panthéon des jeux vidéo
les plus durs dumonde.Un challenge qui
découle non pas de maladresses dans
le gameplay (il est remarquablement
précis), mais bien d'une volonté
délibérée de nous soumettre a une

érie @ Les 100 plus grands jeux vidéo de tous les temps

terrible épreuve. D'ailleurs, les
développeurs de Capcom onten quelque
sorte avoué leur intention de nous faire
souffrir via des idées aussi drdles
qu'humiliantes: quand il est touché, le
chevalier Arthur se retrouve aussitoten
calecon a pois,complétement ridiculisé.
Encoreun coup,etiln'est plus qu'untas
d'ossements grotesques. Etsiunsorcier
parviental'envoiter, le voila transformé

en canard, vieillard ou nourrisson,
incapable de se défendre. Pathétique.
Les joueurs ont parfaitement recu le
message, comprenant que le jeu ne
leur ferait aucun cadeau. Mais il était
si excitant que tout le monde tenta sa
chance... Surprise: il existe un épisode
apart,encore plus dur sic'était possible,
I'excellent Gargoyle's Quest sur Game
Boy. A (re)découvrir.




WIPEOUT OMEGA COLLECTION VR / 2018
Sensations de pure folie
~E s

C’est en 2016 que Sony
décide de lancer son
casque de réalité virtuelle :
le PlayStation VR. A ce
moment-1a, le constructeur
japonais ne souhaite pas

Et lorsqu'en 2018 arrive
WipEout Omega Collection
en réalité virtuelle, c'est la
grosse claque. WipEout est
clairement fait pour ¢a. Pour
les joueurs qui ne sont pas
sujets aux désagréments
de cette technologie le
titre prouve, s'il en était
besoin, que certains jeux
apportent une nouvelle
dimension “gaming” avec
un casque rivé sur la téte.
Un incontournable du genre.
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1995

WIPEOUT

100% adrénaline

Lancée un peu par surprise face aux
mastodontes Nintendo et SEGA qui
se partageaient seules le marché des
consoles de jeu, la PlayStation de Sony
avait besoin de s’imposer d’emblée
par un esprit et un style personnels,
une patte inédite. Soyons clairs, si la
mission a été réussie, c'est en grande
partie grace a WipEout, le jeu de course
de Psygnosis qui

a4 d

qu'aux dingues de stock-car. Car
méme si les vaisseaux disposent
d’armes, pas question de shooter
comme des malades: il faut gérer trés
subtilement les panneaux latéraux
afin de négocier les virages, trés loin
des sensations habituelles du genre.
Enfin, WipEoutposséde un design hors-
pair, qui a été confié pour I'occasion

termedansle d
élégance. Cette classe absolue, elle
se situe d’abord dans le concept lui-
méme, celui d’'une compétition de
bolides qui, au lieu de rouler, frélent
gracieusement la surface de la piste,
a un métre du sol sur coussin d'air, le
tout enveloppé d'une nappe sonore
planante. A cette approche « racée
» s'ajoute un gameplay complexe,
exigeant et précis, qui s'adresse

gamers:
g

a des professi Is, les grap

de I'agence anglaise The Designers
Republic, jusqu'ici connue pour
ses pochettes d'albums. F

différent et chic, WipEout propose un
genre de jeu vidéo pour esthétes, et
ouvre d’emblée la porte a toutes les
expérimentations artistiques qui vont
re la fortune de la console de Sony.
Un sacré coup d’envoi.

“Un gameplay
complexe,
exigeant et
précis, qui
s’adresse
davantage aux



GOD OF WAR / 2018
Kratos n’est plus seul

Retour fracassant en 2018 pour Kratos ! Treize ans aprés sa premiére




|

2005

GOD OF WAR La creation d’un dieu

Les premiéres présentations de God
of War laissalent a I'époque présager
d’un simple clone de Devil May Cry:
pas de quoi I'attendre de pied ferme
donc. Pour de nombreux gamers,
personne ne pouvait surpasser Dante,
le chasseur de démons. Personne ?
C’était compter sans Kratos, le
Spartiate fou furieux, hanté par un
crime du passé et torturé par des
dieux facétieux! Fini le style étudié et

les poses de beau gosse, bonjour la
rage dévastatrice d’un tueur furibard
qu'absolument rien n'arréte, méme
pas la mort. Equipé de ses lames qu'il
manie a I'aide de chaines, et doté de
pouvoirs prétés par Zeus et consorts,
Kratos combat et écrabouille tout ce
que le bestiaire mythologique contient
de monstres. L'idée géniale de David
Jaffe, réalisateur du jeu, estde doser la
difficulté de telle maniére que le joueur

ait la sensation de donner tout ce qu’il
apour vaincre, ressentant ainsi jusque
dans sa chair la puissance titanesque
de son perso.Jamais n’avait-on autant
eu la sensation d'étre un super-héros
invulnérable. L'autre trouvaille, c’est
la violence extréme, qui va repousser
encore plus loin les limites dans les
opus suivants, jusqu'a God of War 3et
ses dieux démembrés a mains nues

par Kratos. A la limite du dégodit!

“Fini le style étudié, bonjour la rage
dévastatrice d’un tueur furibard
qu’absolument rien n’'arréte.” -

>
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En résumé, cette série dopée aux
amphétamines ne se donne aucune
limite, osant tout jusqu’au délire. C'est
pour ¢a qu'on I'aime. Tard

les Japonais se mirent en

battre God of War sur le terrain
surenchere et | nt I'in
Azura’s Wrath; imposs
plus fou.



UNE TRILOGIE
POUR TOUT
RECOMMENCER

Vous pensiez en avoir fini avec les aventures de Lara
Croft ? C'est tout le contraire : avec trois jeux en
5 ans, Eidos (désormals propriété de Square Enix)

prouve que son héroine est Ia pour durer. D'autant
que les trois jeux récemment sortis sont une sorte
de préquelle : en se suivant chronologiquement,
ils racontent comment Lara Croft est devenue
I'aventuriére des débuts, celle de 1996. La miss
est donc plus jeune et, dans le premier épisode (le
Tomb Raider de 2013) totalement inexpérimentée.
Cette “trilogie” est assez réussie, quoiqu'un peu
répétitive. Mais les décors plongent les joueurs dans
de superbes univers, surtout ceux du dernier sorti,
Shadow of The Tomb Raider.

2013
TOMB RAIDER

I RISE OF THE
- ‘ : TOMB RAIDER
fv.
|
\\
f ~ RS~ SHADOW OF THE

TOMB RAIDER
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1996

TOMB RAIDER

Une star est née

A Pinstar de

pp: dans les p années
d’existence de la PSOne, Tomb Raider
a ala
que fut le passage aux graphismes
en 3D, lesquels impliquérent une
refonte intégrale du gameplay et des
sensations de jeu. Nouvel angle de
caméra, fagon d'

(enfin une femme forte!)
et les érotomanes (on prétend que
|a poitrine de Lara a été gonfiée par
erreur...). Ce fut la premiére fois que
le jeuvidéo,au lieu d'intégrer la culture
dominante, investissait celle-ci d'une
maniére plus influente que la simple
en film: couvertures de

I'action, les sauts, I'exploration du
décor, la résolution des énigmes... En
ades

magazines, effigie pour des produits
en tout genre, séances photo avec

inévitables, Toby Gard et I'équipe de
Core Design ont posé les jalons du

en Lara, etc.

Core Design a poursuivi sur sa lancée
ina Crystal D

genre p forme, qui fait
bien siir encore école aujourd’hui.
Surtout, Tomb Raider a fait rentrer le
jeu vidéo dans I'univers médiatique

de la saga dans un registre réaliste et
sombre, sous I'influence d'Uncharted,
eth (voir

, qui s’emp avec
délectation de Lara Croft, parfaite

“Tomb Raider a largement contribué a
la révolution que fut le passage aux

). Bref, nous n’avons pas fini
d’entendre parler de Tomb Raider.

graphismes en 3D.”
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1980

PAG-MAN

Rond comme un ballon...

Rien que par I'énumération des
innombrables récupérations de I'icone
populaire qu'est devenu Pac-Man,
nous pourrions consacrer un magazine
entier au jeu mythique développé par
Toru Iwatani pour I'éditeur Namco!
Car il est une donnée essentielle a la
compréhension du mythe Pac-Man, et
qui nous échappe un peu aujourd’hui:
ce glouton jaune a la réalisation archi-
sommaire est peut-étre le premier
héros de I'histoire du jeu vidéo, en ce
sens ol il posséde un nom bien a lui
et vit une aventure narrative: contraint
d'échapper a ses poursuivants, il
lui arrive bridvement de devenir le
prédateur. Il se paie méme le luxe
d'étre mis en scéne avec ses ennemis,
les quatre fantdomes baptisés Blinky,
Pinky, Inky et Clyde, lors de courtes
saynétes que d’aucun voient comme
les premiéres cinématiques. Et ce n’est
pas tout: Pac-Man serait I'inventeur du

power-up (via les pastilles qui inversent
le rapport de force), des jeux vidéo au
level design labyrinthique et méme du
genre infiltration ! Certains considérent
en effet que la maniére qu'il a de se
faufiler dans les couloirs pour échapper
a ses adversaires, le tout en vue de
dessus, préfigure carrément les Metal
Gear de Hideo Kojima. Attendez! On
nous parle aussi de GTA, avec la double
nature poursuivant/poursuivi du héros !
N’en jetez plus : élucubrations ou non, il
estindubitable que Pac-Manest!'undes
titres les plus influents jamais réalisés,
et I'on en retrouve fréquemment la
trace,comme dans |’ excellent Towerfall
Ascension sur PS4...
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1978

SPACGE INVADERS

Le premier shooter

Si Pongn'’apasinventé letennisdetable  concept abstrait en véritable bataille Guerre des Mondes) suffirent a exciter  la borne d'arcade fut si exceptionnel au
ni Tetris le poly en on pp un vai I'imagination du joueur qui, d'un seul Japon qu'elle entraina une disparition
peut affirmer que Space Invaders a  spatial, seul et déterminé, contre des coup, s'y croyait: il se sentait capable momentanée des piéces de centyens...
créé un genre vidéoludique a part hordes intarissables d’aliens belliqueux  de sauver la Terre des et  Adaptésurd up) Space
entiére: le shoot’em up. Certes, on descendant implacablement depuis donnait tout ce qu'il avait au service de  Invaders fit naitre la passion de Shigeru
retrouve en toile de fond le principe de  le haut de I'écran. Pire, les agresseurs  ce combat En I'occurrence:son argent!  Miyamoto, futur créateur de Mario et
base du casse-briques, inauguré peu  ripostent et tentent de vous dégommer  On prétend d'ailleurs que le succés de  Zelda, pour les jeux vidéo. La classe!
de temps auparavant avec Breakout en un déluge de feu qui sera plus tard

(197, was gice & son npieation - magnts ke u scrio bz, ‘|| i N@ftre la passion de

s i e i, 5000 st A ronee 0. SigEFU Miyamoto, futur

sur la seul foi des affiches), le Japonais  éloquent et des designs évocateurs

Nishikado a un par les martiens de La créateur de Mario-”
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1 998 vy S'ily abien un genre de jeu qui avait le vent

en poupe dans les années 90, c'était sans

) conteste celui de la stratégie en temps réel.
g Jeux dissidents ayant quitté le giron des
( Wargamesa papa, lents etlongs amettreen

place, les STR proposaientune maniére bien
' plus directe et dynamique de confronter ses
I_e rO I d u STR 4 ’ unités et sa tactique a celle d'un joueur ou
d’une L.A.Etparmitous les jeux de légendes
constituant cette grande famille (Dune 2,
Warcraft, Command & Conquer), StarCraft
reste, encore a I'heure actuelle et pour
beaucoup,comme uneréférence absolue du
genre. Opposant trois factions, les Terrans,
les Zergs et les Protoss, le titre invitait le
joueur a expérimenter trois campagnes
solo distinctes enrobées dans une histoire
aux persos trés charismatiques.En surface,
StarCraft ne faisait que reprendre le coeur
de jeu de tous bons STR: explorer une
carte, récolter des ressources (minerais
et gaz Vespéne), construire des unités et
des batiments, puis détruire toute forme
d’opposition. Mais en grattant un peu, il
proposait beaucoup plus. Ainsi, chaque
faction étant différente des autres, et il
fallait adapter sa tactique aux unités que
vous pouviez contrdler et qui se jouaient
difféeremment d'une armée a une autre.
Jouantsurle nombre ou I'ultra technologie,
sestrois maniéres d’appréhender le combat
firent émerger des talents individuels qui
ne tardérent pas a s'approprier le jeu, en
devenant au passage de véritables petites
rock stars de I'eSporten Corée du Sud. Mais
¢a, c’est une autre histoire...

“Le STR, un
genre de jeu
qui avait le
vent en poupe
dans les
années 90.”
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4300

1982

ZAXXON 58 3D |sometr|que existe !

Le joueur de 1982 qui prenait pour
la premiére fois en main Zaxxon
avait tout d'abord I'impression de
connaitre a I'avance le principe: un
shooter a scrolling latéral (approche
inauguré par Defender en 1981), ou
I'on progressait au fil de niveaux en
ligne droite tout en dégommant des
obstacles et des ennemis en pagaille.
Classique! Mais trés vite, un malaise
diffus s'installait, comme si le jeu

perturbait notre rapport a
I'espace... Normal, car I'air de rien,
I"éditeur SEGA venait d’inventer le jeu
vidéo en i ou

p i : Paltitude,

qui se mesurait grace a un altimétre

et a une ombre portée. Le défi qui en
était de

3D isométrique: une représentation
simplifiée quicréaitl'illusion duvolume

la hauteur exacte d'une minuscule
fenétre par laquelle il fallait passer.

sans s’appuyer sur la et
dont on retrouvait méme le nom dans
le titre Zaxxon, de maniére plus ou
moins cryptée... Concrétement, cette

@rice3 une
métamorphose subtile du shoot'em
up pour I'orienter vers un autre genre,
celui de la simulation de vol... Il faut

PP un

d’ailleurs p que le jeu nous

demandait dans la foulée de gérer la
jauge de carburant, a recharger en
dégommant des stocks de fuel. Bref,
P'ambition de SEGA était indéniable et
justifiait sans doute sa campagne de
publicité a la télé, premiére du genre
et dotée d’un budget de 150 000 $. Le
blockbuster de I'époque ?



QUANTIC DREAM / 1997
Un studio en «Cage» /

Quand on parle de Quantic Dream, ce n’est pas seulement d’un studio de
développement dont on parle, mais bien d'un style a part entiére dans
V'industrie. Avec seulement cing jeux (The Nomad Soul, Fahrenheit, Heavy =~
Rain, Beyond : Two Souls, Detroit: Become Human) David Cage et les siens ont
réussi a devenir rien de moins que les maitres de la narration. Chez Quantic
¥ Dream, cela fait vingt ans que I'on travaille d’arrache-pied pour développer
des titres qui mélent jeu vidéo et émotion. Cette politique s'est développée
prog sous | duboss,
et PDG du studio. Avant de se lancer dans I'aventure Quantic Dream en 1997,
Cage (alors connu sous son vrai nom, David de Gruttola) exerce en tant que
sur Super Dany(1994), Timecop (1995) ou encore
Hardline (1997). Ce dernier jeu signe la fin de sa carriére dans la musique et
ses débuts en tant que game etp Ce radical
lui permet enfin d' sa touche au monde vidé et
d'étre aujourd’hui a la téte d'un studio vraiment a part.




En dehors de la violence, il n'y a pas

de sujets & dans
le domaine des jeux vidéo, et I'on doit
donc a David Cage, patron du studio
frangais Quantic Dream, d’avoir
provoqué des débats inédits autour
de son meilleur titre a ce jour, Heavy
Rain. Le contentieux, qui opposa les
gamers entre eux et suscita méme
des scissions au sein des magazines
spécialisés, tenait en une formule trés
simple: le cinéma interactif peut-il
étre qualifié de jeu vidéo? Il y avait
d’un cdté ceux qui que les

Du cinéma au jeu vidéo

mais non-vidéoludique. Pour eux, il n'y
avait guére de différences entre Heavy

Rainetles jeuxd' CD-ROM
d ées90,dutype
ou Tex Murphy. Une maniére de nier
le caractére révolutionnaire de Heavy
Rain, vanté par ses admirateurs...Ces
alinverse, que
David Cage plagait de I'interactivité
partout et confrontait le joueur a
une multitude de décisions influant
effectivement le cours du jeu. Mais
la finalité de I'expérience était moins

velléités narratives de Cage, parce
qu’elles s’appuyaient sur un gameplay
trés dépouillé (le fameux Quick Time

I que I au grand
dam des hardcore gamers. Il y a une
fagon simple de clore le débat: Heavy
Rainestun jeud’auteur, une ceuvre trés

Event, inventé par Sh ) et des
interactions réduites aux seules
nécessités du scénario, débouchaient
sur une expérience artistique certes,

qui se doit d une
adhésion absolue, sinon c’est le rejet
pur et simple.

“Heavy Rain est un jeu
d’auteur, une ceuvre trés

personnelle.”
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1993

DOOM Petits frags entre amis

On raconte qu'entre 1993 et 1995,
de sérieuses baisses de productivité

proposer un logiciel spécial, destiné a
supprimer Doom des ordinateurs, les

la faute au jeu Doom qui, grace a un
systéme révolutionnaire de Shareware
(on téléchargeait la démo gratuitement,

gamers ne lutter contre leurs
pulsions d'y jouer, encore et encore.
On commenca a parler d'addiction
aux jeux vidéo... Il est vrai que la

(inaugurée I'année précédente avec
Wolfenstein 30,des mémes auteurs), les
décors fantasmagoriques, la violence
surréaliste, les bruitages hallucinés et
la bande-son hard rock obsédante...

invention révolutionnaire qui rendait
I'expérience virtuellement illimitée,
inépuisable. Doom créa un genre, le
Doom-like, autrement dit le jeu de tir
a la premiére personne, qui sera plus

yage
faitde

Sous das

puis on achetait le jeu

I'ancétre du free-to-play), était joué
par environ 30 millions d'utilisateurs
a travers le monde! Il fallut méme

“Doom créa un genre, le Doom-
like, autrement dit le jeu de tir a

force de Doom reposait sur
une série de trouvailles qui, toutes
accumulées, généraient une aventure
assez hypnotique: la vue subjective

labyrinthes, de gore, de gros flingues
et de hurlements de douleur. Et puis il
y avait le multi, en coop’ ou en versus,

la premiére personne.”

”

.

(%

. En 2016, Doom est revenu en force avec un nouveau titre en
forme de reboot (il se nomme tout simplement Doom) qui a
cassé la baraque. C’est donc assez logiquement que son éditeur
Bethesda prépare une suite avec le studio id Software, nommée
Doom Eternal. Le jeu doit sortir en 2019.

DOOM ETERNAL / 2019 #*
L'enfer, c’est les autres ¢

tard rebaptisé FPS avec I que
I'on connait. Il faut préciser que le jeu
permettait (sans mod) de basculer en
vue externe, manipulation peu connue
et a l'intérét trés relatif. ..

; \ 1
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Le modele du genre

Rares sont les jeux pouvant se targuer
d’étre cités en exemples pourdécrireun
genre.Pour les FPS, ilyaleterme Doom-
Like,mais aussi Quake-Like.Développé
par les papas de Doom, Quake affichait
unmoteur 3D extrémement performant,
permettantde voir unobjetsous tous les
angles ou d’attaquer un ennemi dans
le dos. Reprenant peu ou prou I'histoire
de Doom, il y était question d'une
invention, un téléporteur, qui menacait
de lacher sur le monde de redoutables
créatures commandées par le démon
Quake. Unique survivant d'une

escouade de combattants, vous deviez
vous échapper de quatre dimensions
contrdlées par des monstruosités en
récupérant des runes qui débloquaient
le boss de fin. Comparé a Doom qui se
limitait a tuer des ennemis se trouvant
sur votre plan (gauche etdroite), Quake
vous donnait la poss|
aussi bien le haut que le bas de I'écran.
Une révélation! Coté gameplay, le jeu
reprenait beaucoup a Doom avec des
points de vie et de blindage pour le
perso et des munitions diverses pour
les nombreuses armes disponibles.Les

é de viser
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passages secrets étalentaussilégionet
permettaientde trouver des bonus pour
vous rendre invincible ou décupler vos
dégats. Trés nerveux, Quake disposait
en plus d'une partie multi en Lan puis
en ligne ouvrant la voie a un genre

encore trés prisé aujourd'hul. A noter
que différents modes ontvu le jour pour
letitre,dontle trés connuTeam Fortress
ou le fameux capture de drapeaux. Et
sans Quake, pas de Rocketjump!




. HALO INFINITE / 2020
& La renaissance du Chief

tltl‘ a Ses ¢ etfaétears
gre 'un des plus
s de Microsoft.”

z3 o
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2002

HAI.“ Emblématique

Exclusivité de Microsoft, sorti six mois
aprés la premiére console du méme
constructeur, Halo: Combat Evolved
fut attendu comme la profession de foi
de celui qui, jusque-la, était associé
dans l'esprit des joueurs a la seule
technologie PC. Halo se devait donc
d’étre plus qu'un simple FPS: la
preuve qu'une forme de jeu inédite
pouvait exister, un compromis

idéal entre la console de
salonetl'ordinateur. Defait, le

studio Bungie a doté son titre d'une
finesse graphique et d'une précision
dans le gameplay, ainsi que d'une
difficulté typiquementhardcore gamer.
Ce qui suffit pour en faire une ceuvre a
part, plus élégante, plus racée, que ses
concurrents. En apportant une liberté
de déplacements en monde ouvert,
une interaction avec les véhicules
et des ennemis au comportement
crédible (les entendre exprimer leurs
émotions fut un choc!), Halo a
révolutionné le genre FPS.Un peu
abstrait,davantage dédié au pur
challenge qu’a I'expérience

!

narrative, le titre a ses détracteurs,
mais demeure I'un des plus gros
cartons de Microsoft, initiant une
saga hyper lucrative faite d’une trilogie
signée Bungie, puis d’une seconde par
343 Industries (voirencadré).Surtout,a

partir de Halo 2, la saga s’enrichitd'un
mode multi trés fouillé qui va largement
contribuer a asseoir la popularité
du Xbox Live, autre phénoméne
communautaire vidéoludique des
années 2000. Livres, BD, animations,
séries télé, les aventures du Spartan
John-117, surnommé Master Chief,
ont contaminé toute la sphére
culturelle. Un phénoméne.




1992

F-ZERO Le premier jeu en mode 7

lisuffitparfois de pas grand-chose pour
frapper fort. Nintendo semble en étre
conscient quand, a la fin de I'année
1990 (au Japon), il se contente de
deux jeux pour accompagner la sortie
de sa Super Famicom. Sir de sa force,
le constructeur japonais fait le choix
de la qualité plutét que de la quantité,
et ne commercialisera aux cotés du
fantastique Super Mario World - une
valeur siire — qu'un jeu de course
futuriste. On veut bien entendu parier du
révolutionnaire F-Zero. Révolutionnaire
non pas par son concept, somme toute

classique. Mais par la technologie
qu’il employait pour mettre en images
des vaisseaux lancés a pleine vitesse.
F-Zero est effectivement le premier
jeu a avoir exploité le Mode 7, ce mode
de représentation graphique propre a
la machine permettant de simuler un
effet de perspective. Fini les courses
en vue aérienne un peu plates ou
les simulations qui nous plagaient
péniblement dans des habitacles
grossiers. Avec la puissance de sa
nouvelle console, Nintendo plongeait
les joueurs dans I'enfer de la course

et retranscrivait I'impression de
vitesse comme jamais. Ajoutez a cela
une bande-son électrisante, et vous
comprendrez qu'il n'y avait sans doute
pas meilleure vitrine pour illustrer le gap
technologique séparantles générations
8bits et 16 bits. Malgré plusieurs suites

de qualité, avec en point d’orgue le
cultissime F-Zero GX (GameCube,
2003), aujourd’hui, la licence est
malheureusement laissée a I'abandon.
Gageons que les incessantes requétes
de fans fassent bouger les choses.

“Aujourd’hui, la
licence est laissée
a I’'abandon.”
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1989

PRINGE OF PERSIA

Ali Baba et le jeu video

Aumilieudesannées80,JordanMechner
est déja connu pour avoir développé le
sympathique Karateka. Mais ce n’est
qu'en 1989, qu'il fera son entrée dans
la cour des grands. Avec Prince of
Persia, le jeune Ameéricain livrait un
grand jeu, doublé d’une performance
technique incroyable. Pour animer son
héros, sorte d’Ali Baba sorti des contes
des Mille et Une Nuits, Mechner a eu

recours a la rotoscopie, une technique
consistant a décalquer image par
image les contours d'un modéle filmé
- son jeune frére, en I'occurrence. La
gestuelle du héros bluffe, au méme titre
que I'aventure en elle-méme. Mélange
de plate-forme, de réflexion et d’action
lors de quelques duels au sabre, Prince
of Persia estun modeéle de game design
et de level design. Sa décomposition
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des mouvements lui permettait une
approche trés organique, a contre-
courant de la tendance arcade de
I'époque, et la limite de temps qu'il
imposait pour venir a bout du vizir et
délivrer la princesse créaitun sentiment
d'urgence chez le joueur. Un peu tombé
dans I'oubli a la fin du XX* siécle, le nom
de Prince of Persia refera surface en
2003, sous I'impulsion d’Ubisoft. La

trilogie des Sables du Temps, couronnée
de succeés, a notamment démocratisé
la mécanique du rewind. Nombreux, en
effet, sont les jeux a avoir autorisé par
la suite le rembobinage du temps pour
corrigerune action mal exécutée. Hélas,
les derniers épisodes ont été tiedement
accueillis et, aprés une tentative de
reboot avortée, la série a semble-t-il
été mise en sommeil.




1991

STREET FIGHTERII

Baston sans limite

On se demande souvent pourquoi

saga, et posait. coup d

Street Fighter a été lé

éclipsé au profit du second opus sorti
sur bornes d'arcade en 1991... La
réponse est trés simple: I'incroyable
variété des gameplay. En effet, le
premier volet vous imposait le perso
de Ryu, éventuellement accompagné
de Ken si un deuxiéme joueur s’invitait
dans la partie. En comparaison, SF I/
voyait les choses en trés grand, nous
autorisant a choisir notre personnage
parmiunlarge éventail de combattants
dont chacun possédait tout une panel
detechniques,accompagnées de leurs
«noms de combat» que les joueurs
apprirent trés vite par ceeur. Cela
donnait un sacré éventail d’attaques
souvent trés exotiques, d'autant que
les guerriers en question provenaient
des quatre coins du monde, ce quinous
faisait voyager, en passant. Meilleur
gameplay, mellleurs graphismes,
beaucoup d’humour et de liberté:
SF 1l était le vrai coup d’envoi de la

nables du genre «baston»,
qui fut décliné en d’'innombrables

ser

«turbo» ou «alpha»: quelques

copies, plus ou moins Mais,

i de

revers de la médaille, Street Fighter Il
était si définitif, si inscrit dans le
marbre, qu'il ne parvint jamais a

et une p
nouveaux venus donnaient I'illusion
d'une franchise toujours vivante. Mais
Capcom repris les choses en main, et

aprés le nouveau casting de SF I/
(1997), la mise en scéne dynamique
de SFIV(2008) confirma la suprématie
de la série. Tout comme Street Fighter
V (2016) malgré des débuts un peu
chaotiques.

“Cela donnait un sacré éventail
d’attaques souvent tres

exotiques.’

1F EUEEDE DIM 747812

30 ANS DE CASTAGNE !

Quelques dates a retenir. ..

1987 : STREET FIGHTER

Ryu donne ses premiers coups et ne passionne pas vraiment les foules.
Peu maniable et pas trés beau, on préfére I'oublier.

1991 : STREET FIGHTER Il : THE WORLD WARRIOR
On reprend tout et on recommence, 12 combattants cultes
et une maniabilité a toute épreuve pour un jeu qui réinvente la baston.

1994 : SUPER STREET FIGHTER Il : THE NEW CHALLENGERS
Quatre persos supplémentaires, nouveaux décors et une musique
réorchestrée pour le meilleur volet de la saga, carrément.

1995 : STREET FIGHTER ZERO/ALPHA
Le plus mimi de tous les Street Fighter avec ses graphismes
dignes d'un dessin animé et un gameplay au poil.

1999 : STREET FIGHTER IlI: 3RD STRIKE
Oubliez Street Fighter IlI, cette version corrige tous ses défauts.
C’est aussi 'un des plus beaux jeux 2D qu'il puisse exister.

2008 : STREET FIGHTER IV

Aprés neuf ans sans voir le moindre Ryu sur borne d’arcade, Street

Fighter revient et défonce tout !
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Edité par Maxis etimaginé par le génial Will Wright, Sim City fut le tout premier
" jeude construction et de gestion de ville sur ordinateurs (puis Super Nintendo),
_ " etinventant au passage le genre City Builder. Vous plaant dans le costume d'un
/ maire fraichement élu, vous deviez,  partir d'une des 999 cartes en 2D du jeu
vierge de toute construction, faire pousser puis croitre une ville tout en veillant au
// confort de vos administrés. Simple de prime abord, - on plagait les cases batiments
- 1a od on le voulait avant de les ériger —, le titre devenait un véritable petit casse-téte
d'urbanisme pour les joueurs n'ayant pas planifié a l'avance le
_ ~de leur ville de réve. Et mine de rien, batir une mégapole digne de ce nom demandait un minimum
de doigté et de talent (surtout avec les catastrophes plus ou moins naturelles activées). Il fallait ainsi
.< savamment placer les zones commerciales, d’habitations ou industrielles, en raccordant le tout a une
z . centrale électrique (plus ou moins polluante), et sans oublier de tracer des voies bitumées ou ferrées
. pour que vos habitants puissent vaquer a leurs occupations. Bien sdr, chaque construction avait
/' un prix vous obligeant & gérer au mieux le plan d’occupation des sols et les impdts collectés.
Car loin d’étre de simples vaches a lait, les citadi par un de
des besoins iculiers (plus de postes de police, moins de pollution, plus de
distractions), besoins pouvant s'ils n’étaient pas pris en compte, leur codter leur fauteuil
dw‘malro!Untrésgundﬂmanjouﬂ'hﬂwaﬂtmﬁ“d\mmmshmmd-
? Micropolis, EA détenant les droits de la licence Sim City.

“Le titre devenait un
véritable petit casse-
téte d’'urbanisme.”
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1997

GRAND THEFT AUTO

Politiquement incorrect

La création du premier GTA n'a pas

Bien sOr, la vue plongeante et les

été un long fleuve la vision
avant-gardiste des designers du studio
DMA Design (Lemmings) se heurtant a
I’esprit provocant des éditeurs de BMG
Interactive, futur Rockstar Games. Ces
pu
conduire le projet dans le mur, mais
elles ont débouché au contraire sur

une formule miracle, d'une évidence
imparable et d'un anarchisme jouissif.

grap P (surtout sur
PSOne) renvoient le titre aux annales
du jeu vidéo, largement éclipsé par ses

volés). Mais pour obtenir le succés, les
qualités visionnaires de Grand Theft
Auto avaient aussi besoin d'un coup
d'éclat médiatique, que DMA Design

suites en 3D. Pourtant,on que
presque tout est déja 1a, y compris les
trois villes (Liberty City, Vice City et
San Andreas) qui serviront de toile
de fond a la trilogie GTA /I, jusqu'aux
petits détails de gameplay (les radios
qui en fonction des vé
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li grace a la p via

dont Rockstar sut (presque) toujours
profiter. Si quasiment plus personne
ne joue au GTA originel, son influence
domine encore aujourd’hui I'industrie
du jeu vidéo: ce titre marginalisé et

est devenu la

des articles de presse « dités»
qui enflammérent les détracteurs de
la violence vidéoludique. Partout dans
le monde, ce furent des levers de
boucliers qui devinrent un réflexe a

norme ! Quant a la série, elle sutévoluer
au fil des générations et plusieurs
épisodes mériteraient d'étre dans
ces pages. D'ailleurs, peut-étre en
un ou deux...

chaque nouvel épisode, phé
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2007

COD:
MODERN
WARFARE

La guerre moderne

Avec Modern Warfare, le studio Infinity Ward marque une rupture importante au sein de
la série qu’il a lui-méme initiée en 2003 : pour la premiére fois, un Call of Duty ne prend
plus place durant la Seconde Guerre mondiale, théatre d'opérations commun avec le rival
Medal of Honor. Ce dernier étant en perte de vitesse, I’éditeur Activision donne le feu a
vert a Infinity Ward qui souhaite transposer les mécanismes de la série dans un contexte
contemporain. Nous nous retrouvons d’un seul coup en pleine lutte internationale contre
le terrorisme avec des situations dignes d’un roman de Tom Clancy, mais sans le label de
la licence détenue par Ubisoft. Sur le papier, rien de tout cela n'est réellement révolution-
naire, sauf que le studio ne s’en tient pas a une simple formule et injecte dans le projet
une inspiration cinématographique qui fait la différence. Avec sa progression linéaire qui
nous entraine au cceur du maelstrom, ses ruptures de ton quasi-documentaires (la célébre
séquence des snipers s'infiltrant dans Tchernobyl) et certains moments « passifs » ol le
Joueur subit une situation tragique, en contradiction avec toutes les régles du jeu vidéo
(idée qui sera encore approfondie dans MW2), Call of Duty : Modern Warfare nous plonge
en plein film hollywoodien. Quant au multi, il intégre une approche RPG novatrice aux
classiques Team Deathmatch, proposant aux joueurs un vrai mode Carriére. D’épisode
en épisode, ce multijoueur addictif finira par voler la vedette au mode solo, contribuant

largement aux records de ventes successifs.

“COD ne prend plus
place durant la Seconde
Guerre mondiale.”
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1982

POLE POSITION

Debout devant une borne d’arcade

A chaque fois que vous vous éclatez sur Gran
Turismo, Forza, Dirt , Project Cars ou DriveClub,
que vous soyez fan de sensations arcade ou plutot
branché simulation, vous pouvez remercier dans
votre for intérieur Toru Iwatani, génie de chez Namco
a qui I'on devait déja Pac-Man (rien que ca!) et qui
signa en 1982 I'un des jeux vidéo les plus influents
de tous les temps: Pole Position. Ne tournons pas
autour du pot: Pole Positionainventé le jeu de course
moderne, en ce sens ol il ne s’est pas contenté

de faire foncer une voiture sur une route rectiligne,
mais a introduit des notions fondamentales qui
ancraient définitivement le genre dans la réalité.
De tels propos peuvent sembler excessifs quand on
rejoue aujourd’hui a ce titre terriblement simpliste
ou le moindre effleurement avec un élément du
décor ou avec la roue d’un concurrent entraine
la désintégration de notre bolide, et ol I'on devait
se contenter d'un tracé unique. Mais en faisant
précéder la course proprement dite par une séance
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de qualifications au temps, en situantl'action surun
circuit réel (le Fuji Speedway), en jouant habilement
sur la perspective et les dérapages, Pole Position a
montré que le jeu vidéo n'était pas qu'une expérience
abstraite. Enorme succés en son temps, il fut aussi le
premier jeu a faire du placement de produits massif
via les panneaux publicitaires qui défilaient sur le
cdté de la route. A noter que les marques variaient
selon que I'on était sur borne d'arcade ou console!




Ferrari (la voiture mythig:

de cette époque), décapotée et dont on

peut choisir la musique que diffuse son

autoradio, parmi trois titres signés Hiroshi

Miyauchi. Quand au «pitch », il se résume a
lajolie blonde coté

Out Run ne place donc pas le challenge au
premier plan, préférant mettre en avant
Ia notion de plaisir, comme le soulignent
la possibilité de varier Iitinéraire (tel un
touriste) ainsi que la cabine de jeu sur

soit le fantasme de luxe et de volupté de
tout homme sensé, méme s'il n'est pas
féru de mécanique. Bien que trés difficile,

son temps. Le futur créateur de Shenmue
déclarait déja sa passion pour la flanerie
et les chemins de traverse...

“Le pitch,
impressionner la
jolie blonde cé6té
passager.”
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«Tu longes Ia mer, tu longes les palmiers, en effet de cette bome d’arcade parmi les
assise a tes cdtés un top model... plus cultes des années 80 est de proposer
La belle vie I'ami, la vie en Floride & un autre regard sur le genre «course»,
Miami, branché sur la FM. qui s’est supprimant la compétition au profit d’une

Sous les paves, oo 1 o e

Out Run,

Ia Ia e I okt 1 o e Y Bkt merfiPaninde’ antvnd. P mow plas te BoBs Sckionb
p g . F d'un circuit pro, mais une splendide
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TEAM SONIC RACING /201 9 \\‘
Toujours vivant

-
o
Toujours vivant... Il faut le dire vite ! Cela fait des années que les jeux Sonic -
sont tous plus navrants les uns que les autres. Et si en 2017, la licence fut
sauvée par Sonic Mania, c’est paradoxalement parce qu'il s'agit d’un jeu
éminément rétro, qui mise tout sur la nostalgie des anciens épisodes. Sinon,
dés que les créateurs s’écartent du droit chemin rétro, c’est le naufrage ! En
2019, Sonic revient mais dans un titre un peu différent : Team Sonic Racing,
un Mario Kart-like (21 mai 2019). Et méme lui n'a pas I'air si réjouissant. Bref
si Sonic est toujours vivant, c’est surtout dans la téte et le coeur de ses fans.
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La mascotte
de Sega

Contrairement a Nintendo, a qui le visage de Mario
a été accolé dés le milieu des années 80, SEGA
a mis un certain temps avant de se trouver une
mascotte. Ce n'est qu'en 1990, au terme d'un
concours interne pour trouver LE personnage et
LE jeu a opposer a la Super Nintendo, qu'est né
le personnage de Sonic. Ce n’est ensuite qu'a
partir de I'année suivante que les joueurs ont pu
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le découvrir pour la premiére fois sur Megadrive.
Véritable antithése du plombier moustachu, le
hérisson bleu séduira trés vite la jeunesse d’alors
par son image rebelle et un poil espiégle. Il faut
dire que ses aventures n'étaient pas dénuées de
qualité. Sa réalisation éclatante en mettait plein la
vue, etson gameplay axé sur la vitesse etles réflexes
apportait cette adrénaline que I'on ne retrouvait pas
forcément dans I'écurie d'en face. Sonic était alors
un héros cool et parfaitement dans I'air du temps
- sa transformation en Super Sonic (en hommage
a Dragon Ball 2) & partir du deuxiéme épisode en
aura marqué plus d'un. Impérial durant I'ére 20,

o

Nintendo), Sonic négociera hélas bien mal le virage
de Ia 3D. Car si les deux premiers Sonic Advehture
sont relativement respectés par les fans, mis a part
le trés bon Sonic Generations, il n’en va pas de méme
pour les nombreux titres qui sont sortis par la suite.
Un immense gachis, qui rappelle un peu la chute de
ce grand acteur de I'industrie qu'était SEGA.

“Le hérisson
bleu séduira
tres vite la
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Obsidian Entertainment s’est taillé une
étrange réputation auprés des gamers,
qui I'ont identifié - avec le temps -
comme le studio capable de compenser
ses faiblesses techniques parfois criantes
par un soin extréme apporté a la narration,
avec des embranchements scénaristiques
de haute volée et un souffle épique hors du
commun. C’est la raison pour laquelle le
trés moche mais trés bien construit Alpha
Protocol a ses fans, et sans doute que
South Park: Le Baton de la Vérité n’aurait
pas été si proche du style de Trey Parker
et Matt Stone entre les mains d'une autre
équipe. Enfin, Fallout : New Vegas réussit
la prouesse de surpasser Fallout 3, encore
une fois grace a son écriture a géométrie
variable s'adaptant a toutes les décisions
du joueur, un peu comme si toutes les
possibilités imaginables étaient prévues
dés I'origine. Ga donne le tournis, surtout
au regard de I'immensité de la carte
et des options offertes par ce RPG/FPS
gargantuesque. Et on peut faire confiance
a ses maniaques du script «chiadé» pour
ne pas trahir les origines de la saga, a
savoir deux titres édités par Black Isle
studios dans les années 90. C'est a eux
que Fallout: New Vegas fait directement
référence, préférant se poser en suite de
Fallout 2 plutdt qu'en sequelle de Fallout 3.
On trouve méme des clins d'ceil appuyés a
Van Buren, le titre de travail du troisiéme

opus que devait réaliser Black Isle avant
d'étre liquidé par sa société mere, Interplay.
Des développeurs plus attachés aux mots
qu'aux polygones, c'est précieux!
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1996

“ RESIDENT EVI

" Indétronable

Pourquoi un jeu d’aventure bricolé,
encombré d’influences (les Alone in
the Dark) etd d

improvisées (le film d‘ouverture,

-1
c'ed'hrriﬁam, hautement stressant,
et cette sensation inimitable

d'une limitation technique.
Par ce paradoxe, Resident Evil nous

comme une vidéo amateur), a-t-il eu '-luu'l appartient 2 une époque

un tel des celle de la

notes maximum un peu partout dans  de la 3D (surtout sur PlayStation),

la presse, suscitant un engouement ol certaines expérimentations
et g une série  s'imp comme des coups de

a rallonge, qui tente encore de nos  maitre. Bien sir, Shinji Mikami a su

jours de se renouveler? Resident Evil  enrober le tout de mécanismes de jeu

n’a pas inventé le Survival Horror ni
'exploration, encore moins le théme
du zombie, mais il a introduit la notion
de hors-champ, parvenant a faire
peur en ne montrant rien. Avec ses
angles de caméra fixes, les ennemis
sont trés souvent invisibles, mais
tout prés de nous, on peut entendre
leurs gémissements, et il faut donc
tirer sur eux a 'aveugle, a l'instinct.

astucieux (les énigmes en pagaille, les

P s
le rapport réaliste a I'environnement)
qui ont fait école, mais le reste de sa
ludographie prouve assez bien qu'il
n'est pas un génie. Resident Evilest a
Ia fois le produit de son intuition et de
son temps: un miracle.
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2001 i

SILENT HILL 2

Un bijou baroque

Des rues désertes, de I'attente, de la brume, des silhouettes indiscernables,
dossonsa}ipmmmimmho.mradhﬂwisih,mvl'

if dans le Autant Evils des

films d’horreur musclés, frontaux des années 60/70, autant Silent ~Q_‘ f

Hill a davantage a voir avec le cinéma de la suggestion des
années 40/50, plus psychologique, s’adressant a notre part
d’inconscient. Méme montrés plein cadre, les monstres
de Silent Hill nous terrorisent moins par leur agressivité
que par leur forme incompréhensible, leur nature
P , comme un ayant pris
vie. en quéte d’expériences originales, mais /’ i
elle n"a pas non plus rencontré un succés 4 5/
colossal. Il faut dire que toutes les rues de
Silent Hill portent le nom d'un écrivain de
romans d’horreur, et nous savons que la
littérature n'est pas le pan de culture le
plus présent en jeu vidéo. Silent Hill verra -
toutes ses options de style portées a leur
point de paroxysme dans sa suite, Silent Hill 2,
aprés laquelle la série commencera a amorcer
une lente transformation en jeu d’action,
sans la

de Resident Evil. Ovni miraculeux, ce jeu
inclassable a eu bien du mal a préserver 7
son identité. Il n’en est que plus rare.

“La dimension
intellectuelle de cg¢tte
ceuvre interactive b part
a immeédiatement §éduit
les joueurs.”
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1986

METROID

Super heéroine

En 1986, la Famicom (nom japonais de notre NES) est au meilleur de sa
forme. Shigeru Miyamoto langait en début d’année le tout premier The
Legend of Zelda et écoulait des millions d’exemplaires. Enix prenait la
suite au printemps avec Dragon Quest, devenu trés vite un phénoméne
de société. Puis en été, Nintendo était de retour aux affaires avec la
sortie de Metroid, le premier volet d'une trés grande saga. Le jeu ne

P y
Run and Gun parus par la suite. Sauf que Metroid n'était pas seulement
porté sur I'action. Il intégrait une part non négligeable d'aventure,
avec notamment un level design prenant compte des ité
évolutives de I'héroine. Car oui, avec Samus Aran, Metroid était aussi
I'un des tout premiers jeux a offrir un réle principal a un personnage
féminin. Ses suites perp la tradition d de la série et
nombreux sont les joueurs a étre encore marqués
par Super Metroid (Super Nintendo, 1994) et les
épisodes sortis sur Game Boy Advance. Au début

S 6 Mgl g s METROID
subjective, la trilogie Prime, sortie sur GameCube

puliwnpllﬁpmhrdmw,:paumni PRIME 4
préserver 'esprit de la saga. Les univers y sont une nouvelle fois non-
linéaires et, en dépit des apparences, le gameplay ne tourne pas autour

des gunfights. Ce n'est d’ailleurs pas pour rien que Nintendo préférera
parler de First Person Adventure plutdt que de First Person Shooter.

“Nintendo était de
retour aux affaires N
i

avec la sortiede s e
Metroid.” - ~
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2006

OKAMI

Estampe japonaise

Nous parlons ici d'un jeu ayant su
toucher la fibre émotionnelle de
certains gamers au point que ceux-ci
sentent presque les larmes leur
monter aux yeux a la seule

qualités propres a Okami? Loin de la,
et on osera méme le crime de lése-
majesté ultime en affirmant qu'ici,
I'éléve surpasse le maitre. Outre son

de son titre, tandis que d’autres, a la
fols blasés et surtout fans de Nintendo,
ne veulent voir dans le jeu du studio

en cel trés pastel
imitant @ merveille les estampes
Japonaises, le jeu se dote d'un sens
poétique et d'un lyrisme qui

Clover, qu'une simple de
Zelda. Le réalisateur du jeu, Hideki
Kamiya, ne s’est jamais caché d’étre
un fan absolu de Shigeru Miyamoto,
et en particulier de The Legend of
Zelda: A Link to the Past, qu'il

P'app I aune ceuvre
d'art. Mais le style ne fait pas tout, et
le gameplay du jeu, ainsi que sa
densité narrative, nous entrainent
dans une épopée hors du commun, a
la durée de vie exceptionnelle,

p source
d'inspiration. Mais ce seul processus
référentiel suffit-il a annuler les

“Le jeu se dote d’un sens

poétique et d’un lyrisme qui
I’apparentent réeellement a
une ceuvre d’art.”

avec les meilleurs RPG en
termes de profondeur. C'est beau,
c’est émouvant, c'est puissant, malin
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et raffiné (les symboles a peindre a
méme I'écran)... Bref Clover Studio
nous offre une ceuvre pour esthéte
comme il en existait bien peu sur PS2.
Pas étonnant qu'Okami s’invita
ensuite par deux fois chez Nintendo,
d’abord pour un portage Wii, puis a
I'occasion d'une suite/remake,
Okamiden, sur 3DS, Il est disponible
sur Switch.



Non, bien entendu, World of Warcraft n’est plus le maitre du monde. Les
MMORPG sont rentrés dans le rang, le modéle par abonnement est risqué
face au free-to-play, les FPS en aréne, MOBA et autres Battle Royale sont les
genres a la mode sur PC. Toutefois, le titre de Blizzard conserve une horde
(ohoh) defa 1 s

Une septiéme extension, Battle for Azeroth, est sortie en 2018 et ce n’est sans
doute pas la derniére. En 2019, Blizzard promet I'arrivée de WoW Classic, un
mode de jeu permettant de retrouver I'univers de World of Wacraft tel qu'il
était a ses débuts, avant la premiére extension. Un pur délire de fans... qui
prouve qu'ils sont encore |a !

etil isa jour




2005

WORLD )
OF WARCRAE

Laddiction a  QUSEES
- a>
un nom > ME
€
D'autres MMORPG auraient eu leur place dans . / y
cette sélection. Mais s'il ne faut en garder qu'un,
¢a ne peut étre que lui! World of Warcraft (WoW
pour les intimes, et iis sont nombreux) a changé le
visage du jeu sur PC, modifié toute une économie,
influencé en profondeur la maniére d’appréhender
le gameplay (la fameuse courbe d'accessibilité, si
chére & ses créateurs). Il a méme, par son incroyable suc-

plus de 12 millions d’abonnés au fait de sa gloire -

création, et bien souvent la destruction, de
jeurrents qui ont trop souvent pensé qu'il

'_Iilnodéla pour I'égaler. Mais I'équili-
ol la réussite de World of Warcraft ne se
Tout au mieux, ils peuvent s’expliquer
un'studio, Blizzard, capable de toutes les
e rendre accessible quelque chose

“Plus de 12 millions
d’abonnés au fait de
sa gloire.”
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1997

GOLDENEYE |'avant-gardiste

Méme les moins férus de théatre laf tirade duCid de
Corneille: « Mes pareils a deux fois ne se font point connaitre, et pour leurs coups
d’essai veulent des coups de maitre ! ». Une réplique mythique que pourraient
s'approprier les développeurs de GoldenEye 007, dont la grande majorité n’avait
jamais ceuvré auparavant dans le domaine du jeu vidéo ! Des néophytes complets
qui attribuent d'ailleurs a leur inexpérience, voire a leur candeur, des audaces
de style qui expliquent en partie la réussite avant-gardiste du jeu. Par exemple,
ils ont concu les décors avec une ition de i ne

bonus

et interrupteurs qu’aprés-coup, ce qui donne un environnement étrange, pas
exclusivement pensé pour étre interactif. L'expérience qui en résulte est trés
atmosphérique, nous sommes loin des Doom-Like de I'époque, entiérement
assujettis a un esprit PC, efficace et peu narratif. A I'inverse, le studio Rare colle
fidélement au scénario du film, et n'a d'ailleurs pas opté d’emblée pour une vue

PAL VERSION

subjective:on pensa d'abord a un scrolling 2D, puis a un rail-shooter fagon Virtua
Cop, pour enfin s’orienter vers une maniabilité ouverte. Plus surprenant encore,
c'est la premiére fois qu’un jeu de ce type intégrait des notions d'infiltration, le
Jjoueur devant éviter d'activer les alarmes. Une immersion qui préparait le terrain
aux futurs Medal of Honor, puis Call of Duty. Enfin, le multi de GoldenEye 64 fit
date,avanttout parce qu'il tr

“L’expérience qui en
résulte est trés
atmosphérique.”

latrésrare surconsole.

itce concept jusqg

NINTENDOS4
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Au sommet de son art

Episode historique pour certains, de
transition pour d'autres, et honteux pour un
noyau d'irréductibles, Resident Evil 4 faisait
voler en éclats les codes de la série en
abandonnant les écrans fixes pour proposer
un jeu d’action a la troisiéme personne (TPS),
mais dont le point de vue serait placé
«caméra a I'épaule ». Un seul perso était
jouable sur GameCube (en tout cas avant
d’avoir terminé le jeu), chiffre doublé pour
la version PS2 en permettant de contrdler
Leon Scott Kennedy ou la mystérieuse Ada
Wong. Dans la version de base, Leon devait
se rendre dans un village espagnol dont les
habitants détenaient en otage la fille du
président des Etats-Unis. Arrivé sur place, il
découvrait a ses dépens que les paysans

int sous le controle d'une secte, Los

lllu'du. se servant d'un virus pour

“Resident Evil 4 faisait voler
i en éclats les codes de la série

transformer les agriculteurs en mutants
surpuissants. Resident Evil oblige, les
ennemis étalent monstrueux, n'hésitaient
pas a muter en plein combat quand il ne se
contentaient pas d’étre tout bonnement
géants! On pouvait rencontrer un marchant
d’armes vendant différentes pétoires
pouvant étre modifiées et bien s(r, créer des
remédes en combinant des plantes. Le titre
était trés dynamique (pas mal de QTE) et
permettait une visée plus fine en
localisant les dommages causés aux
ennemis. Une fois le jeu terminé, on
pouvait controler Ada dans une
mission spéciale et jouer au mode
Mercenaries (un mode horde &
scoring). Au final, le Resident Evil |

le plus clivant, mais certainement.

aussi le plus réussi.

. en abandonnant les écrans
A fixes.” i‘ 4

C

.
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La guerre entre amis

Si aujourd’hui jeu multjoueur rime
spontanément avec artillerie lourde
type Call of Duty, Battlefield, World
of Warcraft ou bien Destiny, il fut
un temps ou I'on n'avait pas besoin
de titres de cette envergure pour
s'éclater a plusieurs autour d'une
méme partie. En 1995, lorsque
Team17 débarque avec ses petits
vers de terre hauts comme trois
pixels, personne ne se doute que

P'on se trouve |1a en compagnie de
ce qui allait étre 'un des jeux les
plus conviviaux du siécle dernier.
Le concept de Worms? Se faire
la guerre, tout simplement. Aux
commandes d’armées de lombrics
équipés comme des militaires préts a
envahir un pays pétrolier, les joueurs
s'affrontaient en s’échangeant
grenadesetcoupsdebazookadansun
systéme au tour par tour simplement

génial. Le brillant moteur physique,
qui obligeait a jauger la trajectoire
des tirs en tenant compte du vent,
se montrait extrémement gratifiant,
et les possibilités de construction et
d’exploration ajoutaient une grande
dimension stratégique a I'ensemble.
Worms avait aussi pour lui son
humour trés british, qui se traduisait
par un arsenal complétement fou,
chargé de références (le Hadoken

et le Shorydken de Street Fighter),
et par la possibilité d’humilier
gentiment son adversaire. C'est vrai,
apres tout: a quoi bon chercher la
frappe chirurgicale quand il suffit
d'un baton de dynamite pour éjecter
I'ennemi hors de la map ou d'une
simple poussette pour le jeter a
I'eau ? Car oui, c’était ca Worms: se
faire la guerre, mais dans un esprit
de franche camaraderie.
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DIRT RALLY 2.0

L’ADN de la course

$'il y a bien un domaine dans lequel
Codemasters excelle depuis des
années, ce sont les simulations de
course. Certes I'éditeur anglais n'a
pas fait que des jeux de course,
mais il a su imposer son style avec
des séries références comme Toca
Touring Car ou encore Colin McRae
Rally. Aprés quelques infidélités a
Ia simulation avec des titres comme
DIRT Showdown ou encore Race
Driver Grid, Codemasters nous offre
en 2015 DIRT Rally. Digne successeur
de Colin McRae Rally sorti en 1998,
DIRT Rally trouve immédiatement son
public auprés des pilotes virtuels les

plus exigeants. |l offre des sensations
de pilotage bien plus réalistes que
son concurrent direct WRC, qui a
pourtant la licence officielle. En
2019 débarque DIRT Rally 2.0 ol
la encore, Codemasters ravit les
fans pourtant trés inquiets de ne
pas retrouver le feeling de pilotage
de DIRT Rally premier du nom mais
plutét celui du dernier jeu en date de
Codemasters, Dirt 4, sorti en 2017.
Heureusement, DIRT Rally 2.0 tient
toutes ses promesses. Son feeling
de pilotage est au top, les challenges
quotidiens, hebdomadaires, et
mensuels permettent de se mesurer
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aux autres joueurs a travers le monde
et surtout, I'expérience de course
est a son sommet. Chaque départ de
spéciale est un challenge a lui tout
seul. |l fautétre capable d’aller vite sur
plus de 10 km de route, mais aussi de
ne faire aucune erreur sous peine de
se retrouver a plus de deux minutes
des mellleurs. De plus, suivant les

voitures utilisées et les surfaces
(neige, terre, asphalte,sous la pluie ou
non), le joueur doit absolument faire
preuve d’une énorme concentration
s'ilveutsimplement finir I'étape. DIRT
Rally 2.0,a 'image de ce qui se passe
dans la réalité, oblige le pilote a se
contenir tout en essayant d'aller vite.
Pas si simple, mais tellement grisant.

“Codemasters ravit
les fans pourtant
trés inquiets.”




";‘.:/. ’. A ." §
{
b7 & THE LAST OF US 2/ 2019
e )
' Aty Un nouveau chef-d’ceuvre ?
irnd

Voila un jeu qui a la pression ! Le premier épisode est une telle réussite - la
meilleure vente d’un jeu venant d'un studio Sony, tout simplement - qu'il ne
sera pas simple pour Naughty Dog de renouveler I'exploit. C'est pourtant ce
‘que compte faire le studio avec The Last of Us : Part I, vaguement prévu pour
2019 sur PS4... méme si une sortie en 2020 n'est pas a exclure. Cette fois,
c’est Ellie que le joueur incamera dans une aventure se situant quatre ans
‘aprés la fin de la précédente et débutant vraisemblablement 3 Jackson, un
lieu connu de ceux qui ont fini le premier jeu. Les producteurs de “TLOUZ2"
annoncent une aventure encore plus sombre et violente et de ce que I'on avu
du jeu, c’est bien parti pour. Sur le fond, le titre se présente toujours comme
unaction-survival dans lequel la furtivité est aussi, sinon plus importante que
le shoot. The Last of Us : Part Il s'annonce comme I'un des derniers grands
jeux de la PS4, reste a savoir s'il dépassera la maestria du premier épisode.
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du jeu vidéo

Peut-étre le jeu le plus inattendu de la PS3.
Et aussi, coup de chance, I'un des plus gros
cartons de la console. Inattendu parce
qu'apreés trois des fun

Un monument

rare, c’est le gameplay qui est au service
de I'histoire, et non I'inverse. Lorsque Joel
et Ellie, les deux protagonistes, doivent

et décontractées de Nathan Drake dans
Uncharted, personne n’attendait le studio
Naughty Dog sur un titre sombre, dur et
orienté Survival qui plus est! Coup de
chance parce que le succés de The Last
of Us, c’est le signe que les joueurs — ou
disons des joueurs, et suffisamment - sont
préts pour un jeu vidéo plus narratif, centré
sur des personnages forts et une intrigue
travaillée, loin des clichés habituels et des

e o o 4
p

des villes désertes, ils le font,
sans surprise absurde pour créer un
rebondissement artificiel. Au contraire,
lorsqu’ils doivent affronter — ou plutét

le respect d'un certain réalisme, et dans
les conditions imposées par I'aventure. The
Last of Us est I'un des plus grands jeux
de cette génération, le chef-d’oeuvre de la
PS3. Et il est sublime, ce qui ne géte rien.

1 ale PO

Non seulement ils sont préts, mais ils en
redemandent ! Et dans ce registre, TLOUva
loin, il ne fait aucune concession. Fait trés

“The Last of Us est 'un*
des plus grands jeux de
cette génération, lec £
d oeuvre de Ia PSé“” -

si Dog osera dans ce
sens, et livrer une autre aventure de ce
calibre. Le succés de TLOU - y compris
dans son remake PS4 - devrait I'y aider.
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“Point’n cI|ck ala premlere
personne ‘le jeu nous faisait g
incarner'le role de «I’étranger».”

MYST Un succes planétaire

récolter

Longtemps meilleure vente de jeux sur
PC, Mystavaitscotché sonmonde lors de
sa sortie au début des années 90.Point'n
click a la premiére personne, le jeu nous
faisait incarner le role de «I'étranger»,
personnage mystérieux, qui aprés avoir
découvert un livre magique, se voyait
propulsé sur I'ile de Myst. La, avec des
contrdles simples, la souris servait a
regarder et les boutons a avancer ou

interagir avec des objets, il fallait gu

votre perso dans le but de découvrir des
livres de liaison vous permettant de
voyager vers d'autres ages. Avare en
conseils, le jeu vous lachait en pleine
nature et seul votre esprit de déduction
pouvait vous permettre d’avancer. Myst
étant avant tout un jeu d’énigmes, il
fallait, en examinant chaque écran
composant I'lle et en lisant certains

livres d’une bibliothéque,
assez d'indices pour résoudre puzzles
et machines aux fonctionnements
inconnus. Comme dit précédemment,
vous tombiez dés le début de I'aventure
sur une bibliothéque comportant, entre
autres, deux livres de couleur (rouge
et bleu) semblant retenir prisonniers
deux fréres. Pour les libérer, vous
deviez trouver des pages aux couleurs

[

de ces derniers, puis les recoller pour
établir une meilleure connexion avec
les prisonniers. Le jeu se terminait sur
un choix débouchant sur une des fins
(plus ou moins mauvaise) prévuent par
les concepteurs du jeu, les fréres Miller.
Voyage onirique vers un monde inconnu,
Myst a lancé un genre que I'on peut
encore retrouver par petites touches,
dans beaucoup d'autres jeux.
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THE ELDER SCROLLS V
SKYRIM ;. - conquéte du grand public

Le dernier épisode de la série — si
I'on écarte le MMO The Elder Scrolls
Online - est aussi son plus grand
succés. La demiére fois que son éditeur
Bethesda communiquait sur les ventes
du jeu, c'était en début d'année pour
annoncer 20 millions d'exemplaires
vendus ! Pourquoi un tel engouement?
Comme d’autres titres présents dans ce
magazine, Skyrim s'est trouvé au bon

endroit, au bon moment. A sa sortie, il

élitiste s'il en est - accessible a tous, en

synthéti q
I'on pouvait attendre d'un action/RPG
open’ i

recettes et les réarrangeait a sa sauce,
en y ajoutant une pincée de fantasy et
un zeste de noirceur. Il symbolisait de
maniére parfaite la tendance observée
sur fa génération PS3/360: cette fagon
trés intelligente de rendre le RPG - genre

»

/ =

ensimplifiant i

différent, Mass Effect a fait le méme
travail. Skyrim, par sa construction
et sa communication (trés axée sur
les composants =action» et sur... les
dragons!) a fait comprendre a tous les
joueurs, mémes les moins au

(trop) se prendre la téte avec des calculs
de stats indéchiffrables et des combats

Un comble pour un titre issu
d'une lignée de jeux ~ The Eider Scrolls,
quatre épisodes avant lui — auparavant
réservés a une petite frange de joueurs
PC, seuls capables d'en savourer

RPG, qu'ils pourralent vivre une aventure
épique dans un monde immense, sans
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I Skyrim a é TES.
Certains le lul reprochent, d'autres
adorent. Nous en sommes.




“Jdu,éﬁigﬁ'jugqu’é trois

pour les i'rlgeux équipés,

N

il apporl;ait alors une

dlmensmn épique
au genre. &

'w-.

epmpee ludique

’nyadestltmsqul déslamlscsonsmnslondelaconm!e font

fMA on. s«w«nmmummmwm L'écran
noir qui,se dé [ pour faire le trio
de hém le.vénérable hrbm Mana auquel ils faisaient face, la
musique bomposée par Hiroki Kikuta, d"abord paisible puis qui
Q’cullulls pour accompagner I'envolée d'une nuée de flamands
roses. Eanuesseeondu a peine, le jeu arrivait a poser son
ambiance, 4 faire passer soh message au }ouw_v Il s'agissait la
d’un appel a I'aventure comme il ne s'en fait plus, d'une promesse
qu'une f[amle épopée ludique allait se déropler sous ses yeux
émerveiliés. Alors touché par la grace (nous sommes au milieu
des années 90, Squaresoft livrait un amour d’action-RPG. Un jeu
tout 4 fait classique en apparence, avec son histoire de planéte
qui se meurt &t d'épée sacrée 4 restaurer. Mais un jeu qui, par
son concept, aibﬁ pun&n une ampleur inédite. Le mérite de
Secret of m‘@mﬁs seulement d'avoir pris avec brio la
suite d'un mhgmddlﬂlq A Link to the Past dans le ceeur
des aventln'!us en herbe. c'ut_anssl d'avoir su transcender sa
formule eny bonne dose de RPG et de... multijoueur!
Jouablehsqu'ﬂrﬂspourhsmleﬂxﬂlpés, il apportait alors une
dimension épique au genre, nthisaltu part belle a la coopération
et aux boss gigantesques. Un chef-d’ceuvre comme on n’en voit
plus, mais que les jeunes.générations peuvent découvrir grace a
la Console Virtuelle de la Wii, via les versions mobiles ou avec un
récent (mais décevant) remake.
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PRO EVOLUTION
SOGGER 5 A jamais dans les mémoires

La rengaine vous paraitra familiére au
fil des pages de ce magazine: choisir,
il a fallu choisir ! Pour PES comme pour
les autres grandes séries du jeu vidéo,
aceciprés que dans un jeu de sport, les
différences entre deux épisodes sont
parfois tellement infimes que le choix
revét forcément une part d’arbitraire.
Durant une décennie, de la fin des
années 90 au début des années 2000,

Pro Evolution Soccer a symbolisé I'ex-
cellence, le meilleur de la simulation
sportive. Sur PSOne tout d’abord, puis
sur PS2. C'est cette période que nous
avons retenue avec PES 5, sorti en 2005.
A ce moment précis, le studio KCET de
Konami est au top. Il maitrise son jeu
sur le bout des doigts, en modifie le
gameplay par petites touches toujo-
urs plus intelligentes. Les licences
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manquent encore a I'appel mais peu
importe: le réalisme est a portée de
pad, jamais un match de foot n’a été
si bien reproduit. Les fans de la série
le savent:un « match PES» suscite une
excitation sans pareille, faite de ten-
sion, de plaisir, d’'injustice aussi par-
fois. Les manettes volent, les esprits
s'échauffent, on se jure qu'on ne nous
y reprendra plus... Et on y retourne,

encore etencore.Onnelache pas PES5.
Plus tard, Konami perdra la recette et
FIFA reprendra la place de numéro un
du foot. Mais les accros a Pro Evolution
Soccern’en démordent pas: leur série
estla meilleure.Et méme si on peut leur
donner tort, il faut avouer que jamais
FIFA, malgré toutes ses qualités, n'a
reproduit le méme plaisir que PES a
cette époque... La marque des grands.




1995

WARCRAFT

Les débuts d’une saga légendaire

efficacescomme Blackthorneou TheLost
Vikings, Blizzard Entertainment frappe
un grand coup en 1994 avec Warcraft:
Orcs and Humans, un jeu de stratégie en
temps réel qui popularise d’un seul coup
ce style assez nouveau, imité de deux
précurseurs de poids: Dune I (1992)
et Herzog Zwei (1989), mais auxquels
il apporte des trouvailles importantes,

etle le mode multijoueur qui
passionne logiquement les utilisateurs
PC. A ce stade, la cote de sympathie de
Warcraft est élevée, mais on est encore
foin d’ 25 que
va engendrer. S'ensuivent deux autres
opus fondés sur le méme gameplay qui

3D, sans omettre la possibilité de jouer
SR ediéval
fantastique de plusen plus détaillé etune

les principales races du monde. Dans la
foulée, une série jumelle mais science-
fictionnelle voit le jour: Starcraft. Pour
World of Warcraft, son coup de maitre
sorti en 2004, Blizzard approfondit

“Blizzard frappe

ungrand coup - |
en 1994 avec 73
Warcraft: Orcs | |

and Humans.”
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1991

GCIVILIZATION

A la conquéte du monde

Développé par Sid Meler, ce jeu de
stratégie faisant partie de la famille des
ax Y

=)

Ll LTl
i

e v

un endroit ol votre

ou monétaires: soulever des

développement, puis deviez gérer tout

eXtermination) vous placait aux
«commandes» de colons plusieurs
milliers d’années avant Jésus-Christ, et

un tas de p @ pour dominer la

impéts, lancer de grandes recherches
pour se développer technologiquement,

environnantes. Contrélées par
I'ordinateur, ces derniéres se

itdecréer
viable ettraversantles époques jusqu'a
atteindre I'espace et la lointaine Alpha
Centauri. Vous débutiez en choisissant

pp en paralléle de votre
empire et pouvaient aussi bien devenir
vos alliées que vos ennemies. Il fallait
pour s’imposer gérer ces

tas de ressources etde batiments allant
jusqu'aux fameuses «merveilles=»,
mais aussi de la pollution. Un jeu d’une

p ire des unités pour ou
coloniser la carte, user de la diplomatie
pour s'allier aux voisins ou au contraire
fomenter des troubles dans leur peuple
pour les affaiblir. Coté villes, de petites
bourgades elles passeraient a de
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véritables pr un

folle, sobre
(pour I'époque) et qui savait conseiller
le joueur lors des parties. Pour la petite
histoire, le titre puisait une partie de son
inspiration dans un jeu de société
nommé justement, Civilization !
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1999

METAL
GEAR SOLID

Snake entre dans I’histoire

L'histoireestconnue :lasérie MetalGear  su reproduire, c’est la densité de son
Solid n’a pas débuté sur PlayStationa  background. MGS est un jeu que

lafin des années 90 mais bien plus tdt,  I'on regarde, od I'on se perd, autant “c,est cet épiSOde

en 1987 sur MSX et NES, dans le jeu qu'on y joue. Méme plus, diront ses

Metal Gear. Pourtant, c’est bel et bien  détracteurs! Peu importe. Metal Gear qUi a rendu fOUS

le Metal Gear Solid de la PSOne qui  Solid est sublime, un chef-d'oeuvre

st s wpmn wios s s s A |@g joUGUIS par son

vidéoet ce titre, ible de finir cet article

Hideo Kojima, de I' t;ulaumm. é Metal Gear Solid 3: H ~
c'oslmtpisod-::‘amhushs ;’;L‘::‘::’(m;‘)' crms’iddré par habllete a casser

joueurs par son habileté a casser les  certains comme le sommet de la saga. b4

codes (les indices sur la jaquette, les  Simplifiez-vous la vie : faites-lestous ! Ies COdes-
de boss et fait w —

de son héros, Solid Snake, une figure
mythique. C’est ce jeu que les fans ne *

« cessent de refaire quand ils veulent
replonger quelques heures, et que *% -
Kojima lui-méme a reproduit dans |
ses suites : Metal Gear Solid 2 : Sons of
Liberty (2001) en est a la fois une mise
en abyme etun remake déguisé, tandis
que MGS 4: Guns of the Patriots (2008) \
raméne le joueur sur Ile de Shadow
Moses, uwmammﬂ..pm A

é,aussi, |

Pinfiltration sur consoles, MGS étant
rapidement suivi de séries surfant
sur son succés, Splinter Cell en téte.
Mais ce que la n’a jamais

METAL GEAR SOLID V/ 2015
Et Hideo Kojima quitta Konami !

C'est I'un des les plus du jeu vidéo : en 2015, peu aprés la sortie de Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, le
créateur de la saga Hideo Kojima annongait son départ de Konami, ou plutdt qu'il en était fichu dehors, ainsi que ses collaborateurs.
Méme si les dessous de I'affaire restent mystérieux, la thése de la lutte d’influence au sein du groupe japonais est la plus plausible.
Depuis, Konami a sorti I'improbable (et trés moyen) Metal Gear Survive (2018) tandis que Kojima prépare, en exclusivité pour Sony,
le délirant Death Stranding.

LiFre
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contournée grice  la possibilité de
le refaire a I'envers. Au final, Ridge
Racer fut un jeu de course fondateur,
2 la fois de la 3D et de la PlayStation,
sans oublier son étrange petit shooter
qui venait nous occuper pendant les
temps de chargement et permettait
de débloquer des véhicules.

g

_F

W

~ Ridge Racer fut
#16Ut simplement

= # Jepréemier jeu
édité sur
PlayStation.”




1993

RlDGE RAGER Generatlon PlayStation

A sa sortie sur borne d'arcade, Ridge
Racer impressionnait déja grace a
Ia beauté de ses graphismes et la
fluidité de son gameplay mais pour
une fois, c’est a son adaptation sur

le que I'on va s' Car

tour de force ne se

a I'affichage des polyg mals

j hui, il est
un modéle du

aussli a la vitesse de défilement: ¢ca

genre. En bonus, on pouvait changer

trace vrail on se p a
la manette, surtout dans les virages
qui se gérent en relachant la touche

Ridge Racer fut tout le
premier jeu édité sur PlayStation, ce
qui en soit est historique. Mais plus
important, il fut aussi le premier jeu
de courseintégralementen 3D jamais
proposé sur une machine de salon.
La qualité assez du

d En effet, rien n'est
prévu pour freiner, ce qui annonce
la couleur. Evidemment, c'est son
caractére pionnier qui fait toute
la valeur de Ridge Racer,
mais I'efficacité de son

portage a d’emblée
démontrélapuissance
de la toute nouvelle
console de Sony, le

L
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n'est pas a

propres
Prop:

le! Quant a la limite la plus
évidente du jeu, a savoir son circuit
unique, elle était partiellement
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2000

LES SIMS

Une histoire de famille

Avant Les Sims, par le méme Will Wright
au sein du méme studio Maxis (qu'il a
fondé), il y a eu le révolutionnaire SimCity
(1989) dans lequel vous incarnez le maire
d'une ville, que vous administrez de A
a Z.Vous y étes libre de vos choix, le jeu

fois, vous n'avez plus le bjectif,
aucune sanction d'aucune sorte ne vient
entacher votre expérience de jeu. Tout ce
que vous avez a faire est de faire vivre
le plus normalement possible votre
avatar,ou safamille puisqu’il est possible

peut partir dans mille Aucune
obligation, aucun but précis sinon celui
de faire prospérer votre cité. Dix ans plus
tard, Wright et ses équipes vont encore
plus loin. Les Sims, c'est un peu comme
si vous incarniez un habitant de SimCity
- le titre est d'ailleurs explicite. Cette

de p la d'un foyer de
une a huit personnes. Vos Sims ont un
nom, une biographie, des envies ou plutdt
(appétit, i ial

etc.). A vous de les satisfaire en faisant
vivre leur foyer. Une fois encore, aprés
SimCity, Will Wright congoit un jeu

T e dont le succés
commercial va bien au-deld de ses
:ce p isode fait

partie des jeux PC les plus vendus dans
le monde (plus de 16 millions de copies)
tandis que la série — qui compte quatre
épisodes et des extensions en pagaille -
affichait 125 millions de jeux vendus en
2010! C’était avant les extensions et
autres DLC du troisiéme épisode, et
surtout avant la sortie des Sims 4 en
septembre 2014... Eh oui, ils sont plus
vivants que jamais !



1996

Le FPS fait dans la série B... ou Z

«Il était blond, bodybuildé, avait la
blague graveleuse etla détente facile ».

abattu au-dessus de L.A. pardes aliens

a un jetpack et sauter (chose rare a

énervés. Un pitch mais qui

I'e . Mais ce Duke permet aussi

Voici a peu de choses prés |
qu'on aurait pu graver sur la pierre
tombale de Duke Nukem si un extra-
terrestre avait réussi a lui faire la
peau! Pour beaucoup, Duke a débuté
sa carriére en 1996 dans sa version
«3D» et pourtant, le héros badass
en était déja a son troisiéme titre.
Jusque-la cantonné a évoluer dans
un jeu de plate-forme en 2D, le blond
s'est vu propulsé au rdle d’icone une
fois la troisieme dimension atteinte.
Se placant dans la suite directe du
deuxiéme épisode, le jeu débute
aprés que le vaisseau de Duke a été

légitimel d’exts
a la chaine le long d’une trentaine de
niveaux répartis sur trois chapitres.
FPS mythique et politiquement
incorrect, Duke Nukem 3D est assez
avant-gardiste en incorporant de
types de g p On
peut y nager sous I’eau, voler grace

d'i ir plus fortement avec son
environnement. Détruire un écran de
cinéma, sauter sur une table de billard
pour en bouger les boules et tout un
tas de choses forcent les joueurs a
chercher le petit « truc » planqué dans
chaque niveau. Coté armes, on nage
en plein délire ! En plus des classiques

fusils a pompe, pistolets et autres
cracheurs de plomb, Duke peut geler
ses ennemis avec le Freezer puis les
briser en mille morceaux, ou réduire la
taille des vilains avec le Shrinker avant
de les écraser a coups de semelle! Un
multijoueur est aussi présent (suivant
la version du jeu) et comporte un
Deathmatch, un coop’ et un mode
Capture de drapeau.

“lIl était blond, bodybuildé,
avait la blague graveleuse
et la détente facile.”

CLCEEs
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1997

SUPER MARIO 64

L'épisode culte

Ils sont quelques titres estampillés
Mario a prétendre occuper une place
de choix dans ce hors-série des plus
grands jeux vidéo. Parmi eux, il y a bien
slr Super Mario 64, I'épisode culte de
Ia Nintendo 64. On a déja tout dit sur
son apport a I'aventure/plate-forme:
'alliance de la 3D et du gameplay
historique de la série y fait merveille, sa
maniabilité est un bijou qui fonctionne
encore prés de vingt ans plus tard, et

chaque niveau est une pépite de level
design. Bref, Super Mario 64 impose
de nouveaux standards de qualité en
matiére de plate-forme, des standards
que la concurrence n'aura de cesse de
viser sans jamais les atteindre. C'est
la magie Nintendo et celle de son
producteur star, Shigeru Miyamoto!
C’est bien simple: méme au sein de la
série, égaler Super Mario 64 s'avérera
par la suite compliqué. Le meilleur
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exemple de cette vie dans I'ombre
du géant se nomme Super Mario

hine, I'épisod: be mal
aimé et, il faut bien le dire, nettement
moins inspiré et précis - mon dieu,
la caméra! - que son prédécesseur.
Il faudra attendre les épisodes Wii
- Super Mario Galaxy 1 & 2~ pour voir
le plombier revenir au sommet de son
art, et les joueurs au comble du plaisir.
C’est bien simple: Super Mario 64 est

tellement indépassable que méme sa
suite, lancée et prévue pour une sortie
en 1999, fut annulée. Aujourd’hui, pour
y rejouer, rien de tel que Super Mario 64
DS, la version portable sortie en 2004.
Elle est un peu différente (nouveaux
persos et niveaux, apport du stylet)
mais la magie demeure. Ouf.



2002

SPLII\ITER GELL

|’oncle Sam d’Ubisoft

Enorme succés commercial dés son premier opus, la série Splinter Cell d'Ubisoft fut aussi le coup d'envoi d'une

guéguerre ouverte entre les fans de Sam Fisher, son héros taciturne, et ceux de Solid Snake, le protagoniste des
=N Metal Gear Solid.Car jusque-Ia, la série de Hideo Kojima incarnait a elle seule le genre infiltration, offrant au

=

R
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joueur une marge de manceuvre énorme qui allait de paire avec un relatif sentiment de désorientation.

Une approche purement japonaise a laquelle Splinter Cell répondit de la plus occidentale des

facons: un gameplay trés calibré et codifié, des actions précises adaptées a chaque
situation, des niveaux linéaires et trés dirigistes, sans omettre une campagne
solo divisée en chapitres nettement circonscrits. Linfiltration, facon
Ubisoft, n"était plus un état d’esprit, mais une discipline nette et
précise, souvent sanctionnée par un game over radical en

casde Cet de deuxy p
de I'interactivité déboucha sur la victoire de Splinter
Cell,quifinit (indirectement) par contraindre Kojima
a adapter sa propre série. A partir de MGS 4,

“Un gameplay trés calibré s g sk
t Odlfle des aétlons \ adoptés, garantissant une carriére

a la saga. De son cdté, Sam Fisher poursuivit

prec l ses adaptees a son petit bonhomme de chemin, se déclinanten

une demi-douzaine de suites de qualité inégale

b b et autant de livres ironiquement écrits aprés le

n - ! premier jeu, et signés David Michaels, pseudo pour

plusieurs auteurs. Tom Clancy n’a jamais écrit une
seule ligne de ces bouquins...

2020 : IL REVIENT ENFIN ? -
Sam Fisher est demandé. .. -

Depuis I'annonce de Beyond Good & Evil 2, c’est la plus grande arlésienne
de chez Ubisoft : quand est-ce que I'on rejouera a un Splinter Cell, le dernier
épisode, Blacklist, datant de 2013 ? Toutes les sources s’accordent a dire que
les studios Ubi travaillent sur quelque chose et méme le PDG du groupe, Yves - ’
Guillemot, le confirmait durant le printemps 2019. La question est de savoir
QUAND nous verrons revenir Sam Fisher. A I'heure ol I'on écrit ces lignes, un
teaser n'est pas a exclure a I'E3 2019. Mais depuis le temps qu'on I'espére, la
prudence est de mise... En un mot : patience ! -
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“Dans iRacing, on pilote une
vraie voiture de course avec

2008

IRACGING

Vous avez dit jeu vidéo ?

$'il y a bien une chose qui caractérise
iRacing, c'est que nous sommes en
droit de nous demander s'il s'agit d’un
jeu vidéo. En effet, cette simulation
de course développée par iracing.
com Motorsport Simulations est une
référence pour tous les pilotes, et ce
depuis 2008. Dans iRacing, pas de mode
Carriére, pas de offline non plus, mais
surtout pas de place pour la moindre
erreur. iRacing est un titre multijoueur
sur lequel le joueur doit souscrire un
abonnement pour pouvoir prendre
part aux courses. Ensuite, chaque
joueur doit acheter des voitures et
des circuits suivant le championnat
auquel il participe. Dans iRacing, on

roule sur ovales et sur de véritables
pistes comme Laguna Seca, Monza,
Zolder, etc. On retrouve pratiquement
toutes les catégories qui existent
dans le monde réel. Monoplaces, GT,
Nascar, Supercars, protos. Outre le fait
que ce soit une plate-forme de course
plutdt qu’un jeu stand alone, iRacing a
introduit un systéme de licences pour
chaque concurrent. Le joueur doit donc
progresser dans les courses officielles
(comme des compétitions eSport en
ligne) pour pouvoir faire monter son
rating et donc obtenir des licences
supérieures, lui permettant de participer
a d’autres championnats. Deux types
de licences sont disponibles et bien
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“Stout ce que cela implique.”

T ————

distinctes : ovales ou circuits routiers.
Le concept de ce jeu repose uniquement
sur la capacité a savoir conduire. Dans
un premier temps, il faut maitriser la
voiture et apprendre les pistes dans le
modaTesthack.Achaquesonledspis!e,
chaque excés de vitesse dans les stands,
chaquetéte-a-queue,c’estlapénalité. ..
et par voie de conséquence un malus
sur la licence, quel que soit le mode de
jeu choisi. L'objectif est de former des
pilotes, et non des joueurs. Le jeu est
totalementenanglais etil estimpossible
de choisir sa position de pilotage, c’est
inboard ou rien ! La partie setting est
elle aussi trés poussée et il estimpératif
d'avoir des notions de mécanique pour

espérer bien régler sa voiture. Toujours
dans le registre du réalisme, les courses
ne durent pas cing tours mais bien trente
minutes minimum ! Ce jeu pourrait en
rebuter plus d’un s'il ne possédait pas le
moteur physique le plus abouti a ce jour.
Dans iRacing, on pilote une vraie voiture
de course avec toutce que celaimplique.
Alors oui, nous sommes ici face a un
simulateur virtuel plus qu'un jeu vidéo,
mais les sensations de pilotage sont
telles que iRacing est la référence. Il est
aussi totalement compatible en réalité
virtuelle et bon nombre de grands noms
du sport automobile y jouent. Donc pour
répondre a la question initiale, iRacing
est bien plus qu'un jeu vidéo !




dans la vraie vie! Véritable

aller jusqu'a vingt-quatre heures.
Enfin, GT6posséde un moteur physique
exceptionnel. Quel que soit votre
niveau, vous allez tout de suite
Pour
les pilotes les plus experts, et surtout
pour les véritables fous furieux, 6T 6
posséde un systéme d’acquisition de

le jeu des tours que vous auriez

hymne a I'automobile, Gran Turismo
reste une référence méme si depuis
plusieurs années, la saga décline et se
fait prendre de vitesse par d’autres
séries plus pointues (iRacing, Assetto
Corsa).Enfansq nous
attendons le retour au premier plan de
la série de course la plus culte du jeu
vidéo.

“Quel que soit votre
niveau, vous allez
tout de suite

ressentir des
sations uniques.”
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GT SPORT / 2017
Orientation grand public

h“m#ha—ﬂﬁ--_e_lyl
encore quelques années. En effet, avec GT Sport, Polyphony a réalisé un
-ﬁm-&-ﬂh meilleur aujourd’hui encore en termes de
contenu, de challenges et de online, mais il a perdu son cbté simulation qui
faisait de lui la référence absolue. Désormais, c’est un 6T grand public que
m”l““lnmlh_ﬁda
volant, le titre s'est clairement orienté eSport et dans ce domaine, il est une
référence : 6T Sport propose en effet un championnat officiel labellisé FIA.
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2013

GRAN TURISMO 6

La référence sur PlayStation 3

Tout droit sorti de la téte de

Yamauchi, Gran Turismo, c'est le
symbole de I'automobile. En effet, le
jeu posséde I'un des plus grands
garages de tous les temps avec plus
de 700 modéles pour Gran Turismo 4

ainsi que | des circuits qui
ont marqué I'Histoire de I"automobile
Spa, Monza,

choisi ici le sixiéme et dernier épisode
de la série, c’est qu'il réunit a lui tout
seul I méme de la licence. Un

Le Mans. Mais en marge de tout ¢a,

simulateur de course. Si nous avons

Des challenges mis a jour toutes les
semaines, des modes inédits comme

’hommage rendu a Ayrton Senna ol
vous devez défier le pilote brésilien au
tanta " a6,

c’est aussi le plus beau challenge
online qui existait en 2013 en matiére
de course automobile. Jusqu'a seize

v
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2001

IGO Un jeu a part

Le minimalisme en jeu vidéo n’est pas une école a part entiére, tout juste
trouve-t-on de temps en temps des ceuvres isolées capables de s'abstraire de
nombreuses contraintes, et de flirter avec I'abstraction. C'est bien sar le cas
d'IC0, qui a méme rendu cette approche proverbiale au point de incarner a lui
seul.Et a d’autres titr g , celui de Fumito
Ueda ne généra ni imitations, ni mode, et resta un ilot perdu dans I'océan de
Vindustrie. Il faut dire que méme avec le recul, /CO prend beaucoup de risques,
et ne fonctionne que si I'on se projette dans cette

qu'il faut guider, sans la contrdler directement. Le
tout est saupoudré d’une poésie éthérée ol certains
virent une romance, mais rien n’est moins sdr... Alors chef-

d’ceuvre ? Oui, car /CO réussit a nous envodter en transformant son challenge
en balade, en réve éveillé. Sa « suite» Shadow of the Col liquait la
méme recette a un autre registre, le combat de boss, traité comme un sujet
a part entiére. Quant au troisiéme volet de cette série non-officielle, The Last

étrange, au scénario informulé et au tandem de héros ne parlant méme pas la
méme langue. Coté play, des inspirés de Prince
of Persia sont par I'adj d'une LA

, il semble avoir cristallisé sur lui toutes les obsessions de I'auteur ainsi
que son perfectionnisme maniaque, au point qu'il fut presque condamné a ne
jamais sortir. Il est finalement arrivé sur PS4 en dé bre 2016. Une

y , encore une fols.
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“ICO prend beaucoup
de risques, et ne
fonctionne que si I'on
se projette
émotionnellement
“dans cette aventure
étrange.” B




2006

SHADOW
OF THE GUI.OSSUS Lovni

nores 100 2001}, Patai U ot 5 GRIRNSAC Porplorer s contrlle

inattendues. Et comme avec /CO, la PS2 se dote d’un jeu d’aventure superbe,
original, novateur, enchanteur, fou. = Ovni», c’est le mot qui revient le
plus dans la bouche des joueurs lorsqu'ils parlent de Shadow of the
Colossus. |l faut dire que le pitch, derriére son apparente simplicité,
estdingue :pour ramener a lavie la jeune Mono, Wander signe un
pacte avec une entité légendaire qui lui ordonne, en échange
de son intervention, d'anéantir seize colosses. Tout le jeu
le 3 parcourir une zone aussi vaste que désertique
Iﬁllll Interaction possible, aucun PNJ - et & trouver
| mlut.miun.ﬂssonl énormes,
fantastiques. Chacun d'entre eux estun
a part entiére, et ce n’est pas une image:
pour les vaincre il faut littéralement les escalader,
les explorer, les affaiblir et, enfin, les achever.
Chacun est un défi, et quel défi! L'imagination
> et la science du design de Fumito Ueda sont
tels que colosse aprés colosse, le joueur est
emporté par I'intensité des duels qui lui sont
proposés. Il faut 8tre imaginatif etréactif pour
obtenir la victoire. Et chacune d’entre elles

“Shadow of the -
Colossus reste
longtemps gravé
en soi, croyez-

nous!” LE REMAKE PS4 / 2018

La magie opere toujours

La génération PS4/Xbox One a vu se démocratiser les remasters et autres
remakes, une maniére pour un éditeur de rentabiliser une vieille série a peu
de frais. Dans le cas de la ressortie en 2018 de Shadow of the Colossus sur
PS4, le travail est siimp I sibeau tout fidéle
a I'expérience d'origine que I'on ne peut que saluer le studio (Bluepoint
Games) a I'origine de cette réédition. Un conseil : que vous connaissiez le
titre ou pas, foncez !
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DIABLO “ Toujours d’actual

Le premier épisode était sorti trois
ans plus tdt, en 1997. Un succés, déja,
mais pas encore le phénoméne que la
série allait devenir grace a la sortie de
Diablo I, en 2000. C'est pourtant bien
de cela qu'il s’agit, d'un phénoméne
dont on peut encore mesurer I'impact
aujourd’hui par la démesure autour de
la sortie de Diablo lllen 2012, ou méme
tout simplement par le fait qu'a I'heure

s 100 plus grands

ol vous lisez ces lignes, des milliers de
Joueurs jouent encore a Diablo II' Mais
qu'avait-il de si génial, ce deuxiéeme
épisode devenu culte ? En vérité, rien.
Ou plutdt, rien qui n'ait déja été entrevu
dans le premier, quiavait posé lesbases
du hack’n slash. Mais tout y est mieux
pensé, mieux fini. De I'interface aux
compétences en passant par le loot et
I'équipement, tout est optimisé pour

vidéo de tous les temps

3

rendre 'expérience de jeu parfaite,
ou quasi. Un souci du détail et de la
finition que I'on retrouvera ensuite dans
toutes les productions Blizzard (World
of Warcraft en téte), jusqu'a devenir le
marqueur du studio. Surtout, Diablo Il
impose une ambiance dark fantasy
sublime, que peaufinera encore un
peu l'extension Lord of Destruction,
sortie en 2001. C’est cette atmosphére

TweHano Da:
REQUILID DEXTERITY

Sew CLass - PasT ATTACL Sreeo)

si prenante, si envoiitante, si sombre
aussi qui fait toute la différence et
permet a Diablo Il d’occuper une
place a part dans le cceur des fans. Ce
n'est pas pour rien que ces derniers
manifesteront leur mécontentement a
I'annonce de Diablo lll, accusé d’affadir
I'univers sous l'influence, justement,
de WoW. Une critique qu'a entendu
Blizzard. On ne touche pas a un mythe.



“II faut‘ilre  que per
‘ é‘ét.lamals parven
|m|ter la formule magique
de'Nintendo.”
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1992

SUPER MARIO KAR

Le jeu de toutes les générations

Peu de titres peuvent se targuer d'étre
l'inventeur d'un genre tout entier. Et
moins nombreux encore sont ceux qui,
vingt ans aprés leurs débuts, tronent
toujours en maitres absolus de leur
discipline. C’est pourtant le cas de la
saga Mario Kartqui, aprés avoir débuté
sa brillante carriére en 1992, continue
en 2014 a ravir petits et grands avec
ses courses déjantées. Il faut dire
que personne n'est jamais parvenu a
imiter la formule magique de Nintendo.
Alors que la combinaison jeu vidéo /
voitures était synonyme jusqu'alors de
performance et de précision au volant
- de maitrise pure, en somme -, lui

se permettait d’apporter une dose
d'imprévu pour rendre le tout

inégalé. Dans des arénes fermées,

plus convivial. Ce facteur x, cette
part de hasard que personne hormis
Nintendo n'est parvenu a doser, c'est
bien évidemment la présence d’items.
Avec des carapaces pour éclater ses
concurrents et des champignons pour
mettre un bon coup d'accélérateur,

le jeu de course s’ouvrait tout a
coup a une audience beaucoup

plus large. Le mode Deux joueurs

en écran splitté et prise en main
parfaite, mélange d’accessibilité et
de technicité, feront le reste. Et si
Super Mario KartestI'épisode qui reste
aujourd’hui dans les annales, c'est
aussi pour son mode Battle qui demeure

Us grands jeux vidéo de tous les temps

il était a l'aide d'items, de
battre ses ennemis en explosant des
ballons faisant office de barre de vie.Le

concept pris par ses

suites. Mais aucune d'elles ne réussira
a proposer un level design aussi racé.

s 31
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“Loin des designs ronds
et colorés omniprésents
dans les années 80,
Castlevania faisait le pari
. d’une representatlon
7 "‘reallste o ~
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GASTI.EVAN 1A

Le bien contre le |

Mm’ml,lln‘mpassumdednmmmlnma e MM\‘M’\:&mmd’mm
réduit a ces deux I'éditeur a ravi les ses productions. La saga Castlevania,
par exemple, allait puiser ses racines dans un imaginaire fantastique et plus mature que ce a quoi le jeu vidéo
d’alors nous avait habitués. Loin des designs ronds et colorés omniprésents dans les années 80, elle faisait le pari
d’une représentation réaliste et mettait en scéne une véritable lutte du Bien contre le Mal — Mal incamé ici par le
Comte Dracula. Les Castlevania traditionnels, plutét orientés action/plate-forme, ont alors connu leur apogée avec
I'excellent Rondo of Blood, un épisode paru sur PC-Engine. Mais c’est en 1997, avec of the
Mﬂn,wnlommksﬁmha&ﬁnhmlﬁtmmaupmmmmeybhnow:
la bande-son furieuse, le héros — Alucard, fils métisse et ultra charismatique de Dracula -, le level design... Les
ingrédients empruntés aux RPG et I'exploration calquée sur les Metroid de Nintendo révolutionnaient la formule
ancestrale de la série. Celle-ci arrivera a maintenir sa qualité jusqu’a la fin di ées 2000, p
sans raison particuliére. Malheureusement, entre le récent départ du Kaji gz etles
faibles ventes du diptyque en 3D Lords of Shadow, les chances de revoir 3 moyen terme cette fantastique saga
sont particuliérement minces. \

\

N\
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1999

SHENM“E Une ceuvre a part

D'unjeual'autre, lerapportautempsest
variable et on trouve, par exemple, des
tas de RPG qui i le i

et ne dispose que de trés peu d’argent
de poche, ce qui limite sa marge de

d'urgence pour inviter le joueur a
la flanerie, repoussant la baston a
plus tard. Toutefois, I'approche de Yu
Suzuki (le créateur de Virtua Fighter)
sur Shenmueest autrementradicale,en
proposant une sorte de rythme négatif,
ol les velléités d’actions du joueur sont
en permanence contrariées: sa quéte
se réduit souvent a une succession de
dialogues répétitifs, il doit interrompre
son aventure pour rentrer se coucher

I

Pourquoi une telle volonté
denous entraver ? Parce que le jeu nous
glisse d’autant mieux dans la peau du
héros, Ryo Hazuki, jeune homme dont
le désir de venger son pére se heurte
a un univers douillet qui le retient
constamment. D'ol [I'incroyable
paradoxe d'un jeu d’aventure et de
baston rythmé par la vie sereine
d'une ville de province ou il ne se
passe jamais rien, et ol le souffle de
I'épopée s’amplifie (trés) lentement

mais sGrement, jusqu’au moment ol
le joueur, totalement identifié avec
Ryo, passe a I'dge adulte en méme
temps que lui. Shenmue est donc plus
qu'un jeu : une expérience existentielle,
dont les apports de gameplay, comme
le fameux Quick Time Event (ca

vient de la!), participent au principe

d’apprenti §'il a infl
de monde,

une ceuvre a part, sans age, rejouable a

volonté, et méme sa brillante suite n’en

retrouve pas totalement I'étonnante

plénitude.

reste

“Shenmue reste une
ceuvre a part, sans age,
rejouable a volonté.”

SHENMUE 3 / 2019
! Enfin la fin !

lis avaient beau le réclamer a cor et a cris, les fans n'y croyaient plus depuis
longtemps lorsque, au cours de sa conférence E3 2015, Sony a révélé le
| développement de Shenmue 3. La trilogie imaginée par Yu Suzuki allait enfin
connaitre son dénouement ! Il n'y aura plus longtemps a attendre pour savoir
siI'attente en valait la peine : Shenmue 3 sortira le 27 aoit 2019 sur PS4 et PC.

>~ :
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1998

GOLIN MCRAE RALLY

Le précurseur

Lorsque Colin McRae Rally débarque en 1998, c’est une nouvelle ére qui s'ouvre pour le monde B e =
des jeux de course. En effet, il ne s’agit plus la de courir aprés trois adversaires sur une méme T - e
route, mais bien de vous confronter au chrono, et seulement a lui. Certains ne comprennent pas le
concept! Seul sur la piste, quel intérét? Et pourtant Codemasters, avec ce titre, s'impose a cette
époque comme un éditeur incontournable dans | ine de la course virtuelle. Pour la

fois, les sensations de pilotage sont palpables. Il est possible de gérer la glisse de la voiture, de 278

sentir enfin la machine. Avant lui, seul Gran Turismo, sorti quelques mois plus tt, avait réussi (AL 3
ce pari. Dans Colin McRae Rally, non seulement le gameplay est parfait, mais la mécanique de b =
Jeu I'est tout autant. Vous vous élancez dans une spéciale avec pour objectif de faire le meilleur =
chrono possible. Toutefois, vous devez garder votre voiture en état car a chaque fin d'étape (une
ou deux spéciales), p d de
de réglages. Le probléme est que vous n'avez que soixante minutes et que chaque modification
vous colite du temps. On entre |3 dans la notion de stratégie de course. Il faut aller vite, choisir
les bons réglages, les bons pneus et tacher de ne pas casser la voiture sous peine de ne pas finir
I'épreuve. Véritable monument du jeu de rallye, trés en vogue dans ces années-1a, Colin McRae
Rally reste a jamais une référence dans le coeur des amoureux de course.
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“La sortie de Red Dead Redemption 2 fut un
évenement en octobre 2018.”
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2018

RED DEAD
REDEMPTION 2

Encore une claque '

Celui-1a, nous ne sommes pas certains
que tout le monde sera d’accord avec
nous pour le mettre dans le top 100.La
sortie de Red Dead Redemption 2 fut

Arito

avec toute la précision que I'on peut

Lorsque '

le deal, "immersion dans cet univers

jeun'avait

paruauwvlvmt,pmédse(réel.ﬂwls
Phistoire, i ell 3 décolle

nmmmm
BTA de Rockstar ont toujours intégré
des tonnes de fonctionnalités mais 1a,

bre 2018 mais |

riti ‘'ontpas
ﬂnﬁdﬂmﬂmnm&l
cause : une progression trés lente, loin
du western frénétique que I'on pouvait

pour ne it-ce que s aux
fondamentaux de la maniabilité, il faut
plusieurs heures ! Alors non, Red Dead
Redemption 2 n'a pas fait Punanimité.

:RDR 2n’estpas GTAaufar-west, ettant
mieux!lis’agitd P
bandits d ds

réserve une montée en pulsaneo

Arthur Morgan est I'un des plus grands

que cela suppose de petits casses, de
vie au camp avec les potes, de virées
au saloon et de parties de poker. C’est

e e

Pour autant, nen déplaise a ins, il
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place da 1Et
pour celailafallubatailler (unp
la maniabilité : c’est une métaphore de

la rudesse de I'époque...




2008

DEAD

L'un des grands jeux, un peu oublié, de
la génération PS3/360. Au moment de
sa sortie, son éditeur Electronic Arts
cherche a redorer son blason auprés
des joueurs. FIFA fait sa mue, des
titres comme Mirror's Edge volent le
jour et lui, Dead Space, surprend les
amateurs d'horreur avec un Survival
comme ils n’en avaient pas eu depuis
longtemps. Pourtant, le studio Visceral
Games ne réinvente rien: un vaisseau
a I'abandon, une équipe de sauvetage,
des monstres mystérieux etagressifs...
Vous avez dit Alien? Absolument, et les
développeurs de Dead Space récitent a
Ia lettre le parfait manuel de la survie
en milieu hostile: couloirs sombres,
bruits stridents, sursauts manette
a la main, lampe torche obligatoire

SPAGE Horreur spatiale

gameplay. C'est un premier épisode,
mais déja hyper carré! Pourtant, 6
injustice, le titre ne rencontrera pas
autant de succés qu’espéré, malgré

un bon accueil. Du coup, pour ses
deux suites, EA et Visceral Games
s’éloigneront petit a petit de la formule
initiale pour proposer des jeux d’action

bien calibrés, mais aussi bien plus
standard. Un peucomme Aliens, la suite,
mais en moins réussi: n’est pas James
Cameron qui veut.
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mais ingénl i
patte graphique, ce jeu: 0
forme nous placait dans la pe .
scientifique se retrouvant téléporté
dans un autre monde, aprés qu'un
éclair avait frappé son accélérateur de
particules. Evidemment, le monde en
question étaittout saufamical,etaprés
avoir été fait prisonnier puis s'étre
17 - échappé, il devait tenter de regagner
Another Wor I d dem a n dalt sonmonde en essayantd'éviter les trés
nombreux dangers placés sur saroute.

de connaitre Ies niveaux Faisant partie de la grande famille des

! ’9 injustes die and retry, Another World
\ demandait de connaitre les niveaux
, par cmu r' par ceeur et surtout, de savoir quelle
., F action faire a quel moment sous
3 peine de passer rapidement I'arme a

gauche (les meilleurs joueurs finissent

le titre en une vingtaine de minutes).

Votre personnage se maniait un peu

a la maniére d’un Prince of Persia et

comme pour ce dernier, I'animation

était criante de réalisme. Mais en
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2004

KATAMARI
DAMACY

Fou et addictif

Au début des années 80, Namco était I'un des leaders incontestables du
jeu vidéo sur borne d’arcade avec des titres aussi novateurs que Pac-
Man ou Pole Position. En imaginant Katamarl Damacy, le jeune
designer Keita Takahashi souhaitait rendre précisément
hommage a cet dge d’or du studio et a son créateur
phare, Toru Iwatani, en offrant une expérience
de jeu dominée par quatre points cardinaux:
innovation, accessibilité, fun et humour.
Aidé d'une équipe de dix personnes, et sur
une durée totale d’un an et demi, Takahashi
livra aussi cinglée que géniale. Le
concept est déviant: un extra-terrestre, le Roi
du Cosmos, décide de reformer les étoiles du
ciel, qu'il a malencontreusement détruites. Pour
ce faire, le joueur va prendre le contrdle du Prince du
Cosmos, qui fait cing centimétres de haut et pousse devant lui une boule,
Ia Katamari. Celle-ci est adhésive et les objets de méme taille qu’
s’agg! dessus, lui deg pour attirer des
objets plus impo etc. Ce qui donne di

ol le jeu change d'échelle en temps réel: commencant par entasser des
trombones et des stylos, le joueur finit sa partie en arrachant du sol
buildings et montagnes, jusqu’a devenir presque aussi volumineux que
la Terre elle-méme. A la fois taré et trés addictif, Katamari Damacy edt
une suite encore plus absurde, We Love Katamary, par laquelle le public
européen put enfin accéder a cette série hors-norme.

“Innovation,
accessibiliteé,
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1996

GRASH BANDICOO

Une mascotte pour Sony

Alors que Nintendo pouvaitcompter sur
Mario, et SEGA sur Sonic,Sony Computer
Entertainment, nouveau venu dans
l'industrie du jeu vidéo, ne disposait
d’aucune mascotte pour représentersa
toute jeune PlayStation. Dans le coeur
des joueurs, cerole, qui sera finalement
abandonné, a tout de méme été occupé
officieusement par Crash Bandicoot le
temps de quelques années. Il faut dire

que le marsupial anthropomorphe avait
la téte de I'emploi. Cool, coloré, et héros
d'un jeu éponyme - de plate-forme de
surcroit -, Crash avait le potentiel pour
concurrencer les deux icones venues de
I'archipel japonais. S'il en a été décidé
autrement, ce n’est en tout cas pas a
cause de la qualité des titres le mettant
en scéne. La saga créée par Naughty
Dog (oui, le studio a qui I'on doit les
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Uncharted et The Last of Us) s'est trés
vite imposée, aussi bien auprés de la
critique que du public. Avec son univers
déjanté, son humour omniprésent, ses
personnages loufoques, ses trés bons
combats de boss et sa prise en main
instinctive, il aurait difficilement pu en
étre autrement. Un succés phénoménal
qui aura marqué toute une génération
de joueurs, et qui engendrera deux

suites directes au moins aussi bonnes
les années suivantes. Aprés le spin-off
Crash Team Racing, un des rares trés
bonsclonesde SuperMarioKart,Naughty
Dog se séparera malheureusement de
sa juteuse franchise. Orphelin de ses
créateurs, baladé de studio en studio,
Crash Bandicoot connaitra alors un
lent etinexorable déclin. Une collection
remake est sortie en 2017.







La démesure !

Actuellement développeur vedette
du studio PlatinumGames, Hideki
Kamiyas'estfa

Resident Evil 2, suite du jeu de Shinji
Mikami a laquelle il a apporté un sens
du rythme et un godt de I'action qui
orientaient — déja! - la saga vers
le shooter pur et dur. Kamiya, pétri
d'esprit arcade, monta ensuite au
sein de Capcom une équipe appelée
Team Little Devil afin de concevoir les
futurs opus de Resident Evil. Mais il

qu'il fut décidé d'utiliser les bases de
ce Resident Evil 3 hypothétique pour

Devil May Cry, avec pour héros un étre
surpuissant et décomplexé : Dante. La
force de ce personnage trés original
n'est pourtant pas un gage de facilité
et d’'accessibilité mainstream, au
contraire, Devil May Cryestun jeu trés
difficile, hyper technique, ois tout est
sacrifié au style. Si vous n'avez pas la
classe absolue, votre progression sera
pathétique et finira pas se heurter a

s e o e i e 5DVl May Cry est un jeu
w s os o0 tY@S. difficile, hyper

qui se retrouvera dans Viewtiful Joe

i t@chnique, ou tout est ‘

2 maturité dés son coup d'essai, Devil

May Cry va connaltre des suites de sacrifié au St}’le.”

qualité trés variable jusqua DMC 5.




“Rel n
pa | o,u‘; \74
juable en \.
revanche a cause de son
univers.”
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On a un peu tendance a I'oublier,
mais le premier Rayman, édité en
1995 par Ubisoft, était un simple jeu
de plate-forme en 2D, relativement

par son mais
remarquable en revanche a cause
de son univers fait de

pisponible sur 10S et
Android.

sonore envoidtant car composé par
des jazzmen professionnels. Pour la
société Ubi Soft (comme on I'écrivait
a I'époque), ce fut le premier méga
succeés, qui consacrait au passage un
jeune talent, Michel Ancel, propulsé du

trés cartoon, d'une forme de poésie
un peu parodique, d’un héros bizarre
sans bras ni jambes (pour faciliter
son animation, dit-on) et d'un fond

jour au comme la caution
artistique de la firme frangaise
et I'un des porte-étendards de la
French Touch. Puis c’est le passage
a la 3D dans Rayman 2, qui impose
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un rythme encore plus effréné et
une difficulté assez corsée, tout en
introduisant certains personnages
devenus cultes comme Globox. La
saga semble destinée a une grande
longévité, mais I'apparition en 2006
des Lapins Crétins, imaginés au
départ par Ancel pour servir de faire-
valoir a Rayman, va progressivement
éclipser ce dernier, battu sur son
propre terrain de I'humour absurde.

B
, Rayman la trouve
dans un la 2D de ses débuts
via Rayman (2011) et Rayman
L ds (2013), de vrais
et lumiére qui prouvent que ce héros
n'a rien perdu de son peps. Mais il
n'est définitivement plus la mascotte
d’Ubisoft, M
sont remplis du sol au plafond par
des Lapins Crétins hystériques.
C'est la vie!

Laclé de son




2000

VAGRANT

Un titre a part

Au sein de la féconde production de

Square, alors en pleine explosion du

phénomeéne Final Fantasy, Vagrant

Story fait figure de titre a part, voire

inclassable, ce qui ne I'a d"ailleurs pas
éché de er un

succés etderécolterunroyal 40/40dela
part du magazine japonais Famitsu. Un
accueil inespéré, car le game designer
Yasumi Matsuno n’avait vraiment rien

fait pour simplifier les choses, voulant
- de son propre aveu —n'entrer dans
aucune case. De fait, Vagrant Story
ne ressemble pas vraiment a un RPG
typique de Square, ni par le desngn des

;A

.

HP g52¢370 MP
RISK T

TORY

phases jouables se résument a des
combats en donjon, ol le joueur doit
impérativement améliorer ses armes
pour devenir plus puissant. On est trés
loin de I'approche grand public d’'un

la part du =
¥_magazine
japonals

typique de cité médiévale aux rues
tortueuses :elle estreproduite presque a
I'identique dans Vagrant Story! En dépit
de ['adoration que de nombreux joueurs
vouent a son ceuvre, Yasumi Matsuno

persos, mpas lesy de prog Hironobu Esthéte raffiné, n'a pas eu la suite de carriére espérée:
qui n'impliq a aucun Matsuno di , par I’ de ére «difficile», il ne finira pas
d'interagir avec des personnages non- de l'un de ses , 1a ville led de FF XIl et quittera

joueurs. Le scénario est intégralement
traité en cinématiques, et toutes les

francaise de Saint-Emilion, célébre
pour son vin mais aussi pour son look

ensuite Square pour participer 3 Mad
Worid chez Platinum. Depuis, rien...
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2006

KINGDOM
HEARTS |

Génial mariage

En édant au génial Yoshitaka Amano au poste de character
designer sur Final Fantasy VII, le jeune Tetsuya Nomura apportait
d’emblée une patte trés différente a la saga phare de Square, moins
etpl voire « fashion lon
ses détracteurs. Aucune tenue n'est assez délirante pour Nomura,
qui atteint d"ailleurs la cime de son penchant a I'excés dans la série
Kingdom Hearts, dont il est a la fois le producteur et le directeur. Cette
série repose sur un concept qu’on dirait pondu directement par le
service marketing : combiner les univers de Disney et de Square,
avec pour faire le lien quelques personnages inédits. Du coup, on se
Py Dingo,
Donald, Mickey ouTic etTac! C ailleurs p
a la griffe de I"auteur, qui repense leur look a sa fagon, c'est-a-dire
tout en surcharge.... Licence trés prolifique, et peut-étre plus encore
que Final Fantasy, Kingdom Hearts se lache complétement dans ce
f Disney 2

dans I'intrigue, [ d

le fond de I est assez sombre, et les versions

6 détails op violents.

Ou quand la créme de I'entertainment a 'américaine se confronte,

avec plus ou moins de bonheur, 2 Ia folie décomplexée des artistes
nippons. Un choc des cultures unique en son genre!

KINGDOM HEARTS Il / 2019
Un bouquet final... mitigé P

Malgré ses qualités et tout ce qu’il réussit avec brio, Kingdom Hearts Ill n’est ceci dit pas le grand jeu attendu. lly a N _i. |
d’abord I'absence difficulté, qui ne pousse pas a maitriser son gameplay jouissif. Mais ce que I'on retiendra surtout, \
c'est que le jeu souffre d’un gros probléme de rythme et de narration durant au moins ses deux premiers tiers. Tiraillé

entre sa volonté de faire avancer son récit et celle de rendre hommage aux univers qu'il emprunte, Kngdom Hearts Il \
ne trouve jamais la bonne formule pour faire coexister tous les personnages qu'il met en scéne. On traverse certains ‘
mondes presque comme s'il s'agissait d’'une adaptation de film en jeu. Du coup, la trame principale n’avance pas, et )
ce ne sont pas les quelques prises de liberté (surtout coté Pixar) qui se plus L'éviction des
personnages de Final Fantasy dégoit également, d’autant que nombre d'entre eux auraient pu s'intégrer sans peine aux
niveaux parcourus. La narration s'avére donc ratée et frustrante, et ce n’est qu'a la faveur d'une derniére ligne droite
en forme de bouquet final que le jeu parvient a se faire pardonner. Toutefois, il parvient a clore de maniére brillante
I'essentiel de la saga. Car forcément, pour marquer le joueur, rien de tel que de le submerger d'émotions...

e 3 ThUm
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/ AC ORIGINS / 2017

y AG ODYSSEY /2018
Cap vers I'action-RPG

Aprés un break de deux ans, la série Assassin's Creed est revenue en 2017

avec I'épisode Origins. Si les qualités de la saga restent (folle reconstitution

A de I'Egypte avec Origins, de la Gréce antique avec Odyssey en 2018), la
B maniére de jouer a changé avec des combats enfin techniques, une gestion

/ : umwmmmd.nm,mmahmmscmdummun ”
' action-RPG, et ce n'est pas plus mal ! S

S '*.'/:‘ ’
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2010

ASSASSIN’S GREED
BROTHERHOOD

Le plus complet de la série

Encore une série dont les épisodes
peuvent sembler, de prime abord,
difficiles a départager! Pourquoi
Brotherhoodetpas Assassin’s Creed |,
qui lance réellement la série et installe
le héros Ezio pour trois épisodes

(AC 1, ns) 2

a un open world déja massif les joies

la série. Enfin la méta-histoire, bien que

dela 7P parce
que parmi tous les jeux de la série - et
ils a étre -
in's Creed: Br d est

celul qui en marie le mieux tous les
p Il injecte la défense des

Pourquoi pas le premier, d'allleul ersde Rome pourenreprendrele
par provocation et aussi r, mbhotonfavoriserl'essor etl'idée

malgré ses lnnnmbrablel heums

est brillante. Il ajoute le systéme de

f 1 tre de l'intrigue et
beaucoup, parmi les fans de la saga,
I'adorent et regrettent qu'Ubisoft I'ait
petit a petit reléguée au second plan.
Bref, il n’est pas insensé de considérer
A in's Creed:Bi
I'épisode le plus complet de la série,
celui qui la représente le mieux.
CQFD. Depuis cette époque, 1a licence
s’est tournée vers un autre style, pas

il posséde un charme particulier (le 2 (e iant mais déja
te )qui  sympa)etoffre aux un mode
snlomunnisgrand souv-nkpnﬂu online orlghl. Sa représentation de
joueurs quil'ontessayé ?F p mcﬂ blime et reste a ce jour
Black Flag, trés complet et qiamm I'umdupluslmles reconstitutions de

. Sa representatlon de Rome est subll
et reste a ce jour 'une des plus belles?
reconstitutions de la série. w

f’

s 100 plus grands jeux vidéo de tous les temps.

mais assez différent (voir
encadré).

e
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STAR FOX bz e cloud !

Baptisé chez nous Starwing, ce shooter

de Nintendo est néanmoins resté dans

Phistoire de I'industrie sous son titre
StarFox, et ite:

sorte la démonstration. Tout est parti

d’une visite du studio anglais Argonaut
Games a Nintendo pour faire part d’une

méme
en Europe. Une fois n’est pas coutume,
le projet du jeu ne fut pas a origine
d'une innovation technologique, mais
fut au contraire créé a la suite de cette
derniére, pour en faire en quelque

le moteur Eclipse capable
de faire tourner des modéles en 3D
sur la Super Nes. L'idée le

pour un jeu de tir aérien. Mais Shigeru
Miyamoto, chargé de superviser le
développement, trouve que la liberté
totale de vol accordée au joueur est
déroutante, et préfére lui substituer un

de rails trés arcade.

se forme: Argonaut améliore son
concept qui devient Ia puce Super FX,
et accouche de travaux préparatoires

C'est aussi le créateur de Zelda et
Mario qui trouve le nom des héros et
imagine leurs faciés, inspirés d'idoles
animales dans un temple shintoiste.

Bien sdr, le caractére révolutionnaire
de Star Fox provient intégralement de
sa 3D, antérieure méme a la N64 et &
la PlayStation, qui permet a Nintendo
de distancer la Megadrive de SEGA.
Neé d apports

comme les voix digitalisées ou la
difficulté qui découle de I'itinéraire
choisi pendant le niveau, contribuent 3
F"aura cuite de ce jeu essentiel.




2016

UNGCHARTED 4

[’aventure avec un grand A

Débutée sur PS3en 2007 avec 'épisode
Uncharted: Drake's Fortune,consacrée
sur la méme console avec I'incroyable
Uncharted 2: Among Thieves en 2009,
la saga de Nathan Drake s’est achevée
surune autre machine, la PS4,en 2016.
Que s’est-il passé entre-temps ? Un
petit détail de rien du tout nommeé The
Last of Us (2013), dont nous parlons
allleurs dans ce magazine. Si les deux
séries de Naughty Dog n'ont en théorie
rien a voir (Uncharted est aussi fun que
TLOU est noir), il faut bien admettre
que le succés inattendu de The Last

of Us a eu des conséquences sur la
structure des derniéres aventures
de Nathan Drake, ce héros fougueux
entre Indiana Jones et Lara Croft.
Exit la vanne a tout prix, bonjour les
tourments d'un chasseur de trésor
qui, au début de I'histoire, a mis fin a
ses exploits pour vivre tranquillement
avecsadulcinée! L'intrigue commence
calmement mais elle se corse lorsque
Nathan voit revenir son frére ainé,
qu'il croyait mort. L'occasion de flash-
backs qui en apprennent plus sur la
jeunesse et I'état d’esprit de notre

héros... Tout cela pour dire que si
Uncharted 4 enchaine les morceaux
de bravoure et les séquences folles,
il apporte aussi une certaine noirceur,
disons une forme de mélancolie a sa
recette, tout droitissue de I'autre série
du studio, The Last of Us. Idem pour

le coup du duo joueur/PNJ, composé
pour I'occasion de Nathan et de son
frére Sam. Au final, Uncharted 4 est
le grand jeu espéré, qui se conclue
dans une série de chapitres a couper
le souffle. Bien sdr, sa réalisation est
d’une beauté sidérante...

“ll enchaine les
morceaux de bravoure

et les séquences folles.”
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1999

PﬂKEMﬂN Attrapez-les tous !

Lorsqu'arriventen France les deux premiers Pokémon,en 1999, la série est sortie au
Japon depuis trois ans et elle cartonne (10 millions de ventes en 1997). Si bien que
chez nous, le démarrage est nettement plus rapide. La Pokémania prend vite etelle
ne retombera plus, faisant au passage des jeux les RPG les plus vendus sur Game
Boy. Aujourd’hui encore, chaque épisode est attendu par des cohortes de fans qui
assurent a Nintendo des revenus plus que confortables. Pourtant, les titres Pokémon
souffrent auprés de beaucoup de joueurs d’un déficit d'image. lis leurs paraissent
fades, sansintérét, toutjuste bons a des bestiol:
se ressembler un peu... Grave erreur! Les jeux Pokémon - Rouge & Bleu sont les

toutes par

premiers d'une trés longue série a voir le jour sur toutes les portables de Big N -
sont d RPG aux efficaces, pour ne pas dire redoutables.
Les combats, fondés sur une logique pierre/feuille/ciseaux, sont certes simples
a comprendre, mais les i de

du nombre élevé

de Pokémon - et de leurs é rendent I' |

riche et
addictif. Les décors sont solgnés, le rythme de I'aventure aussi, les persos sont

mignons, les a-cotés nombreux... toutes les recettes du RPG y sont et malgré
I'emballage trés « jeune public », tout le monde peut y trouver son compte. Les
deux derniers épisodes majeurs, Pokémon X et Pokémon Y, sont sortis sur 3DS
I'an dernier. Nous vous les conseillons vivement.

“Chaque épisode
est attendu par des
cohortes de fans.”
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MMINGS «Oh no I»

Les années 90 sont prolifiques en
nouveaux concepts et proposent
autant de jolies trouvailles que
d'échecs mémorables. Et c'est dans

ce bouillon de culture créatif que le
monde numérique accueille Lemmings.
Savant mélange de «God game», jeu
ol vous devez veiller a la destinée
d’un peuple en utilisant vos pouvoirs
divins, et de jeu de réflexion créé pour

100 plus grands

faire fonctionner votre matiére grise,
Lemmings nous propose le meilleur des
deux mondes dans un titre cérébral au
possible. Le but est pourtant simple:
guider des créatures écervelées, les
Lemmings, qui ne font qu'avancer droit
devant elles, vers la porte de sortie en
respectant différents critéres comme
un temps imparti, un pourcentage de
Lemmings a sauver, etc. Bien sdr, les

ux vidéo de tou

niveaux sont constitués de telle sorte
que pieges et difficultés empéchent
les créatures de rallier la fin du stage
en toute sécurité. C'est la que le joueur
intervient en utilisant des aptitudes
spéciales, limitées dans le nombre
et le temps, et qu'il peut attribuer au
Lemming de son choix pour débloquer
une situation mal engagée. Creuser une
paroi, bloquer un passage, construire

un escalier sont autant de possibilités
pour faire progresser vos créatures vers
le salut. Vous pouvez aussi sacrifier un
ou plusieurs Lemmings en les faisant
exploser pour détruire certaines parties
du décor et libérer du méme coup un
passage pour le reste du troupeau.
L'occasion d’entendre le célébre cri« Oh
no!» (surtout lors du suicide collectif),
si doux a I'oreille des vieux joueurs!







1994

TEKKEN

Baston brute

Sorti en 1994 sur bornes d’arcade puis
n 1995 sur PSOne (un rythme qui sera Y JO“E“
désormals rituel pour la série), Tekken £N 2019

que I'entrée en lice de N: d: : \a console
le domaine des jeux de baston 3D, Disponible S & one.
avant Soul Edge puis SoulCalibur. Le dlorigin®:
modéle avous est bien entendu Virtua

Fighter, auquel Tekken apporte des
graphismes nettement plus beaux,

un peu plus a des humains et un peu
moins a des polygones. Comme son
prédécesseur, il s'agit de proposer
une approche réaliste du combat, en
misant sur les techniques « crédibles »
des persos et non pas sur des super-
pouvoirs a la Street Fighter Il. Bien
entendu, Tekken marque les esprits a
I’époque grace a son panel de héros
et vilains trés graphiques, d’autant
qu'il est le premier a proposer des
personnages cachés, a débloquer.
Mais ces quelques nouveautés
suffisent-elles a faire de Tekken le

point de départ marquant et décisif

d'une nouvelle franchise? Non. Le
jeu de Namco posséde un atout
trés particulier qui va faire toute la
différence: un tout nouveau systéme
de contrdle, orienté vers un réalisme
encore plus exacerbé. Car méme Virtua
Fightercédaita une longue tradition du
genre «baston », en catégorisant les
attaques en fonction de leur force, et
en attribuant ainsi les boutons de la
manette. Dans le cas de Tekken, les

a
une partie du corps du personnage,
et pour savoir qu'elle technique
employer, il faut littéralement réaliser
le mouvement en combinant le stick et
les touches. !

112 * VIDEOGAMER Hors-sériee Les 100 plus grands jeux vidéo de tous les temps



1986

WONDER B(IY Fan des années 80

Editée par SEGA et développée par le
studio japonais Westone, la série
Wonder Boy a laissé d'indélébiles
‘souvenirs aux joueurs des années 80,

iternative plus qu:
crédible au rival Mario, et ceci bien
avant Sonic. Le concept de départ, trés

d'une dlnu;lsI;n RPG, avec la
possibilité d'acheter des objets qui

modifiaient le gameplay. La licence a
connu certains aléas de publication en
passantduJaponal'Occident,d"autant
qu'elle s'est vite ramifiée en deux
sagas distinctes mais entrecroisées,
d'un cdté Wonder Boy, de I'autre
‘Monster World. Difficile de s'y retrouver,
surtout que les opus ont tendance a
tous se ressembler et que les titres se
mélangent, comme dans le cas de

“Un modele en

son genre,

riche, varié et

poétique.”

Deux bijoux !

La série de SEGA a donné lieu, ces derniéres années,
a deux excellents titres. D’abord Wonder Boy: The
Dragon'’s Trap, sorti en 2017 et qui est un remake
(sublime) de Wonder Boy Ill, puis Monster Boy and

the Cursed Kingdom, une suite spirituelle
sortie fin 2018. Dans les deux cas, de vrais

petits bijoux !
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Wonder Boy V: Monster World Il.... A
partir du quatriéme volet,

paradoxalement titré Wonder Boy Il

The Dragon’s Trap, les jeux sont
directement développés sur consoles,
sans passer au préalable par I'étape
arcade. Wonder Boy Ill, justement, est
aux yeux de beaucoup de gamers le
mellleur épisode, avec sa structure trés
Metroid - le jeu est un niveau géant
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qu'onouvre en débloquantde nouveaux
pouvoirs—,sonesthétiquecartoonesque

colorée,

nous plongent dans un état
mélancolique. Un modéle en son genre,
riche, varié et poétique, qui s'impose
avecletemps comme I'undes meilleurs
jeux de la Master System, aux cotés
d’une autre perle nettement plus
méconnue, Psycho Fox.
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1998

SOULCALI

e choix des armes

Suite directe de Soul Edge (Soul Blade
en Europe), SoulCalibur en reprend le
concept: celui d'un jeu de baston en 3D
ol I'on se sert d’armes blanches. L'idée
n’était pas encore trés répandue, méme
si elle avait fait recette en 2D avec
Samural Showdown sur Neo-Geo. A
linstar de Ridge Racer, du méme
éditeur Namco, ce n'est pas tant la
borne d'arcade qui a marqué les esprits
que son portage sur console de salon,
en l'occurrence exclusivement sur
Dreamcast, la nouvelle machine de
SEGAalors (semblait-il...) promise aun
bel avenir. SoulCalibur a littéralement
lancé la Dreamcast, faisant du méme
coup faux bond a Sony qui avait
auparavantédité Sou/Blade.SoulCalibur
s'est aussi distingué comme I'un des
trés rares jeux sur console a surpasser

graphiquement le modéle arcade, ce
qui fit également une belle publicité a
SEGA. Une merveille technique qui
donna le godt des jeux de baston a une
nouvelle génération de gamers,
d'autant que son gameplay rompait
avec la rigidité d’antan pour proposer
une expérience fluide et intuitive. Les
déplacements prenaient en compte
touteslesdirections, lesenchainements
d'action se faisaient trés naturellement
et le systéme de blocage rendait les
combats encore plus dynamiques.
Précisons enfin que SoulCalibur recut
simultanément la note parfaite sur IGN,
GameSpotetle japonais Famitsu, ce qui
ne futpas sans impactsur saréputation
déja considérable. Sans aucun doute,
un des jeux de baston les plus décisifs
de tous les temps.

100 plus grands jeux vidéo de tous les temps
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“Sans aucun doute,
un des jeux de baston
les plus décisifs.”




1998

HAI.F'I.IFE Le FPS narratif

Pour son premier jeu, le studio Valve
souhaitaitfusionner le genre Doom-Like
et le Survival Horror, en s’appuyant sur
le moteur Quake développé par
id Software. Le programme fut
nettement amélioré, au point de le
réécrire a 70 %. Trés beau pour I'époque,
aussi maniable que les meilleurs
fleurons du genre, Half-Lifes'estimposé
- et fait école - par son sens de la

narration. Celle-ci, en effet, ne recourt
aaucune cinématique pour entrecouper
I'action et raconter I'histoire, elle se
déroule au contraire en temps réel, a
I'intérieur du gameplay. A ce titre,
I'ouverture du jeu a fait couler beaucoup

d’encre:on se rend au travail, au centre
de recherche de Black Mesa, en prenant

un monorail puis en déambulant dans
les couloirs, tandis que le générique

/

défile.Astuce:cetteintroestinteractive,
vous pouvez donc bouger pendant les
dialogues, entendre les persos vous
parler mais vous affairer a autre
chose... Bref, gameplay et screenplay
s’imbriquent de maniére inextricable.
On voit bien ce que feront plus tard de
cette trouvaille les Call of Duty et méme
les GTA, avec leurs PNJ racontant leur
vie pendant qu’on tire ou qu'on conduit.

Encore plus fort, Half-Life ne segmente
pas la campagne solo en chapitres,
proposant un environnement géant et
unique, dontcertaines zones deviennent
accessibles en cours d’'aventure:
I'influence de Metroid est partout ! Sa
suite trés linéaire ne décut pas en raison
d’une réalisation hors-pair, mais on
reste en attente d’un troisiéme volet qui
joue les arlésiennes...




@

La technique avant tout

Dernier opus a ce jour de la série

habituels dans le genre «baston»

de combat culte de SEGA, Virtua pour mettre en avant des

Fighter 5 a réussi le pari de préserver  réelles et crédibles. Tant pis si le jeu

I'esprit des débuts (1993), quand les  perdait en spectaculaire, le but était
trés n'avaient de aumieux de la vérité,

encore rien a voir avec les visages une ambition allant de paire avec

hyper et trés li: I de en3Det

d’aujourd’hui. A I'époque, en effet,

le pari de Yu Suzuki (futur papa de
) a prop

un gameplay faisant fi des excés

soulignée par le terme « virtua ». Treize
ans plus tard, rien ou presque n'a
changé, et Virtua Fighter 5 s’impose
comme I'ultime fleuron de I'une des
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le démontre d'ailleurs”
d’'un mode ‘I!olﬁ pour_p
de s’entrainer éncore et
Pas question de se lancer e

(dont: plusieurs
il de techniques

d'esq a Le point

Arcade (la prog q
ou Quéte (qui nous invite a parcourir
une carte pour débloquer des défis
en tout genre) avant d'avoir pratiqué
de longues heures, sinon c'est la

d’aboutissement quasi-parfait d'une
licence exemplaire qui, par ailleurs,
a disparu des radars sans laisser
d’adresse. Pour le moment...
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2003

Le blockbuster

Lorsqu'il est créé en 2002 par Vince Zampella, Grant Collier et Jason West, le studio
Infinity Ward est exclusivement composé de techniciens provenant tous de 2015, Inc.,
le studio signataire de Medal of Honor : Débarquement allié sur PC. Leur but ? Proposer
une alternative solide a la meilleure série FPS du moment, ce qu'ils font dés I'année
suivante avec le tonitruant Call of Duty, un jeu qui en apparence décalque purement et
simplement Medal of Honor. On retrouve en effet le contexte Seconde Guerre mondiale,
le choix de la vue subjective et I'illustration de plusieurs batailles clés du conflit.
Toutefois, Infinity Ward se distingue de son modéle en insistant énormément sur le
réalisme, ainsi que sur une certaine neutralité idéologique. Tout d'abord, on n'incarne
plus seulement un soldat américain, mais aussi un anglais et méme un soviétique,
selon les chapitres de la campagne solo. D’autre part, Call of Duty contredit I'idée d'un
homme seul capable de gagner la guerre sans aucune aide: ici, on est constamment
épaulé pard'aurressoldats.lavlctolreeslInenvlsageablesansappuI.AlnsI,lnﬂnnyyard
dit adieu au patriotisme glorieux et un peu irréel des MoH, pour une peinture cruelle
mais lucide de la guerre. Des idées de gameplay comme la vue épaulée ou bien les
commotions consécutives a une explosion renforcent encore notre immersion. Toutes
ces données, novatrices en leur temps, ont largement contribué a faconner le genre
FPS tel que nous le connaissons aujourd’hui.




)

1Bmmhlﬁaﬂolldlm
nous qﬁm 4 un chef-

La sortie d'un
événement et, ce
celle du cinquiéme

exception a la

./

“l‘-\uuudlhuvoum a

pas d’explorer

mplen. en avion de
‘bien trop longue.

Theft Auto V fait Veffet d'une
bombe. Retour a Los Santos,
son soleil et sa

frime. Et bonjour ! _ out : GTA Online,
les trois héros alent hors p: : nous te ultime. En attendant
du jeu: Michael, ’ ateurs ‘

Franklin et







= FF VIl REMAKE / 2019
Une attente folle !

Vil, 1a salle a littéralement explosé !! Depuis, I'attente n’est jamais retombée

e E3al Sony en a donné
> Mais lorsque le constructeur a annoncé, en 2015, le remake de Final Fantasy
tandis que le du titre s’ Square a promis un grand

/ [ ‘ Jjeu ala le RPG culte. Le titre sortira sur PS4
J et PC et nous I'attendons, qui sait, pour 2019.
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1997

FINAL FANTASY Vil

S'il n’en reste
qu'un...

= -
SEl “C'mon newcomer.
Follow me, ”

-

: - woi ) \
fonction du contexte. A tout point de vue, | @' Vs \ Ligdl i - [
FF Vil balayait les conventions et ouvrait la *§ R
porteime berts Vs 1\
tout en marquant I'entré en scéne d'un s ‘
nouveau character designer et future star o 5
+Tetsuya Nomura !

-_—
“FF VIl balayait les conventions
et ouvrait la porte a une liberté
créatrice sans précédent.”

122 « VIDEOGAMER Hors-sériee Les 100 plus grands jeux vidéo de tous les temps




“iearcs

2011

BATMAN ARKHAM CITY

Un bel hommage

‘ Aprés un petit FPS trés efficace, Urban
Chaos, Rocksteady s'est imposé d’emblée
/ comme un développeur incontournable avec

Batman Arkham Asylum, premiére véritable
cuvre interactive ambitieuse axée sur les
comics de Bob Kane. Avec son habile mélange

“Véritable open de baston et d'infiltration = chaque discipline

étant circonscrite a des zones dédiées -, ses

wo rI d da n s multiples références parfois cryptées a la BD et

son environnement ouvert (la prison d’Arkham),

qu u el Batma n ce jeu génial opérait la synthése de dix ans de
jeu vidéo, pour déboucher sur un résultat

cohérent et homogéne. Toutefois, Batman

¥ I ' ‘ace co m me u n Arkham City, sorti deux ans plus tard, parvient

- - L] a faire encore mieux, grace a un élargissement
m 'ssl le. de la zone d'action: désormais, Batman agit
S dans la ville de Gotham, plus précisément
certains de ses quartiers, transformés en prison

a ciel ouvert. Véritable open world dans lequel

Batman trace comme un missile, se propulsant

depuis les toits sur les voyous en contrebas et
affrontant jusqu’a vingt truands a la fois, le jeu fait
également montre d'une grande érudition, allant jusqu’a
déterrer des méchants trés peu connus comme le psychiatre
Hugo Strange, qui se voit propulsé au rang de vilain en chef.
A Des missions en pagaille et des défis en ligne a s’arracher les
i cheveux conférenta Arkham Cityune durée de vie exceptionnelle,
! de quoi se prendre pour Batman encore de longues heures aprés
Ia fin du scénario. En définitive, un modéle d’adaptation réussie,

sans doute le chef-d’ceuvre du genre « jeu a licence ».
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2009

MII\IEGRAFI' Une idée toute S|mp_!e

le suédois Markus Py , était Windows, Mac et Linux, et enfin porté
la présence de Minecraft dans ce etdéjafaite, mais ciété  sur Onle lle, le
que par la seule raison d Mojang (et les droits du jeu avec, bien de Minecraft repose sur une liberté
Il faut q ci sir)en 2014 a Microsoft, il  totale et absolue du joueur, qui peut
sont et sans a pas moins de 2,5 milliards  circuler da d

doute du temps a étre battus! Ecoulé a
seize millions d’exemplaires rien que
sur PC, il bat méme World of War

d’euros supplémentaires. Rien que
ca! Triomphe planétaire donc, pour

ce support. La fortune de son créateur,

ce jeu de bricolé dans
son coin par un homme seul, d’abord
pour navigateur web puis adapté a

slmnhthn en fonction du mode choisi.
Le plus emblématique reste Survie, a
'origine d'un nouveau genre a part
entiére, dans lequel on gére ses vivres

quasi-infini et fabriquer ce qu'il veut 2 éloi gagner
l'aide de cubes rep divers minutes de vie en plus: DayZ,
éle Le géni Don'’t Starve, How to Survive et méme

dans la contradiction entre sa forme
- plus basique, c’est impossible - et le

Alien: Isolation doivent quelque chose
a Minecraft
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ZELDA BREATH OF THE WILD

Link en totale liberté

Comment se réinventer sans cesse ?

résolus. Breath of the Wild donne

C'estla g que se
poser les équipes derriére les
épisodes de The Legend of Zelda,une
saga qui arrive a nous surprendre a
chaque fois ! D'ailleurs, vous
constaterez que plusieurs titres de
la série sont dans ce magazine, et
que peu de grands noms du jeu vidéo
peuvent en dire autant. Comment
est-ce que The Legend of Zelda:
Breath of the Wild est arrivé a nous
surprendre dans le dernier épisode,
sorti sur Switch en 2017 ? Tout
enjouant,enr
les codes du monde ouvert. Loind'un
Assassin’s Creed, Breath of the Wild
estun monde systémique dans lequel
tout est possible, a condition de
chercher. Les quétes se trouvent au
hasard des rencontres, les temples
cachés succédent aux monstres
légendaires, derriére chaque objetse
terre peut-étre une astuce ou un
mystére qui ne demandent qu'a étre

I'imp au joueur d’étre libre de
tout alors que ses développeurs
savent trés bien ce qu'ils font, c’est
la grande force du jeu. Le titre est
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sans doute plus difficile que les
précédents, conséquence logique de
choix de gameplay audacieux (la
survie, le matériel a durée limitée)
mais une fois compris, il révéle une

richesse hallucinante. La durée devie
du jeu est surréaliste et méme aprés
des dizaines d’heures, on n’en a pas
fait le tour.




1987

R'TYPE C’est qui le boss ?

Il y eut tellement de shoot’em up sur
bornes d’arcade puis consoles dans la
foulée de Space Invaders qu'il semble
difficile d'en faire ressortir un pour lui
décerner la couronne du plus
emblématique d'entre tous. Pourtant,
s'il fallait se plier a I'exercice, c'est
sans doute R-Type qui sortirait
vainqueur. En théorie, c'est du
classique: un vaisseau progresse en

scrolling horizontal et dégomme des
vagues d'ennemis. Mais R-Type ne se
contente pas de cette formule, car le
studio Irem a pour objectif de livrer la
superproduction du genre. Ainsi, les
décors somptueux émergent peu a peu
des ténébres puis nous enveloppent
complétement, générant parfois des
monstres quisemblentappartenir a cet
univers organique. De ce point de vue,

W

w»

la référence la plus évidente est Alien,
film d'ailleurs cité directement a
travers le premier boss, clone du
Xénomorphe.Les boss, justement, sont
I'autre élément spectaculaire, certains
figurant parmiles plus gros jamais vus,
et en particulier le deuxiéme qui
constitue un niveau a lui tout seul. Coté
musique, les thémes et les bruitages
sont inoubliables. Enfin, R-Type s'est

“Un vaisseau
progresse en

scrolling

horizontal et

imposé comme I'un des jeux les plus

durs de tous les temps, pénalisant
méme les gamers aux réflexes d'acier.
Car ici, le par-cceur est nécessaire pour
finir certains levels, facon die and retry.
Enfin, le gameplay de R-Type reste
unique en son genre, avec ce module
qu'il faut utiliser habilement pour
atteindre certains points faibles bien

planqués, Trés original.
EN 2079
oy mensions,

CrErs

dégomme des

vagues d’ennemis.”
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2002

—
FINAL FANTASY X

La dream team

Enzlﬁ,ll‘ehmsdumagazlmhpuuh
Famitsu élisaient leurs cent jeux préférés
de tous les temps. Dans les dix premiers se
quatre Final Fantasy: le /il (87),
le IV (6%), le mythique VII (2) et, tout en
haut du classement, Final Fantasy X. Bien
entendu, de nombreuses raisons «extra- ‘ s
ludiques » peuventexPiluer cette position -
premier épisode sur PS2, FF X affichait une
réalisation trés au-dessus des précédents L
Jjeux et bénéficiait méme de doublages,
une premiére daniill série. Il était aussi
le plus récent, ce qui confére toujours un
décisif. Il n'
cette place serait faire injure a un grand
Final Fantasy. Congu par une véritable
\&umbululmdomanltdo
" sa compréhension des codes de la saga
(Yoshinori Kitase, Tetsuya Nomura, Nobuo

une histoire captivante, des
charismatiques, un scénario aux
di des mécani de
combat hyper efficaces, des a-cotés
géniaux (le blitzball!).... Bref, Asasortie, le
succés de Final Fantasy Xest tel que pour la
premiére fois, Square lui congoit une suite
directe: Final Fantasy X-2, sorti en France
en 2004. Signe que ce dixiéme volet est
dans toutes les mémoires, I'éditeur a publié
ensuite Final Fantasy X/X-2 HD Remaster,
une compilation regroupant les deux titres
sur PS3 et autres... jusqu'a la Switch !
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un jeu neuf, avec un nouvel univers, de nouveaux
personnages et surtout de nouvelles mécaniques : aprés plus de 20 ans
passés a faire de la stratégie et du RPG, Blizzard se met au FPS compétitif !
C’est l'autre révolution de ce titre qui mise tout sur les

© 100% compétitif
Lorsque sort Overwatch en 2016, c’est une bombe pour plusieurs raisons. La
premiére, c'est qu’il s'agit d’'une nouvelle licence au sein du catalogue
Blizzard, ce qui n'était pas arrivé depuis StarCraft en 1998 ! En effet, si

d’autres jeux ont vu le jour réicemment, c’est en recyclant les univers connus
du studio (Warcraft, StarCraft et Diablo dans Heroes of the Storm et

de jeu classiques (prise de contrdle, etc.), des classes connues (soin, DPS,
tank, etc.) et une patte graphique trés colorée, cartoon, qui fait la marque
du studio depuis plusieurs années. Mais les réglages sont si bons, les cartes
sont si bien faites, que I'on ne se lasse pas de fragger encore et encore, si
entre amis pour le de I'équipe. J
la carte de la complémentarité (les héros, fagon MOBA, sont Ia pour ¢a) et il
le fait bien. Depuis 2016, le jeu est la référence du FPS en aréne. Au fait,
dernier élément qui fait d'Overwatch un jeu pas comme les autres : il est

compétitifs en équipe, mais sans sacrifier a la “patte Blizzard”, a ce qui fait
le succés du studio depuis les années 90 : une finition exemplaire, un
équilibrage entre les différentes classes de héros aux petits oignons et un
suivi de tous les La - “gasy to learn,
hard to master - est une fois encore respectée dans Overwatch, qui est aussi
fun au premier abord qu'il se révéle exigeant et riche sur la longueur. Ce
n’est pas pour rien que le titre est I'une des stars de I'eSport depuis sa sortie
etque Blizzard a créé pour lui g\
Sur le fond, n'a rien d'

de prime abord : des modes
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sorti sur pas que sur PC. Une révolution pour Blizzard.

“Ce n’est pas pour
rien que le titre

est I'une des stars
de I'eSport. ”



2017

RESIDENT EVIL Vi

La frayeur en realité (virtuelle)
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Nous avons évoqué, dans ce numéro

bande-son totalement flippante,

quasi insuportable pour beaucoup.

iy d
histoire,

deux Resident Evil. Le premier, bien sir,
qui a créé un genre, et le quatriéme,

Evil VIl fait peur !
Mais I'éditeur japonais ne s'’est pas
contenté de nous faire flipper

p pour
I’époque et formidable aventure. Mais
comment ne pas y ajouter RE VIl qui,
lors de son arrivée en janvier 2017, a
réhabilité I'horreur et par-la méme,
’honneur d’une série s’étant un temps
enlisée dans I'action au dé de

dans notre canapé (avec
Ia possibilité pour tous les joueurs de
tourner la téte) en attendant une mort
certaine, mais il a ajouté cette fois la
VR. Lorsque I'on se remet dans le
contexte du moment, la réalité virtuelle
est le.Trés peu de titres

lapeur brute. Pour cet épisode, Cap!
décide de faire un FPS et non un jeu a
Ia troisiéme personne comme c'était
le cas auparavant. Et méme si certains
ontcrié au scandale, il faut bien avouer
qu’en vue FPS, le jeu prend une toute
autre dimension. En jouant sur nos
trouilles, avec une

sont bons, les

de course, et aucun jeu d’aventure
Xp cette 9
avec brio. Avec Resident Evil Vii, non

L prop un
excellent épisode de la série mais avec
I'ajout de la réalité virtuelle, il

, le casque sur la téte,
faire la rencontre de la famille Baker,
de braves gens diront certains...

v "
d: nte de
deux ou trois crans supplémentaires,
facile. La un

comme on peut et quand on peut. Le
reste du temps, on serre les fesses en
perdant parfois totalement le fil du réel,
une sensation délicieusement
terrifiante que I'on ne conseillera
qu'aux plus chevronnés, histoire que
I'expérience reste un minimum

trés bon jeu en terrible épreuve. Dans
Resident Evil Vil en VR, on se rassure

“Capcom décide de
faire un FPS et non
un jeu a la troisieme

personne.”
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NIER AUTOMATA

Un bijou inattendu a

En ce début d'année 2017, les titres destinés a devenir cultes, ou au moins les
excellentes sorties sont nombreuses : Horizon Zero Dawn, Mass Effect Andromeda,
Resident Evil 7 (voir page ci-contre) ou encore The Legend of Zelda: Breath of the
Wild - qui accompagne la sortie de la Switch - sont parmi les favoris au titre de GOTY
2017 alors que I'année vient a peine de commencer. Oui mais voila, pour de nombreux
joueurs, aucun de ces jeux-la ne sera le vainqueur. Le grand gagnant, peu de gens
I"avaient vu venir : Nier Automata, signé PlatinumGames. Par oi commencer ? Par la
dream team mise en place autour de Yoko Taro, le créateur de la série, et le compositeur
Keiichi Okabe ? Par I'histoire absolument sublime de ces androides chargés de sauver

la Terre pour | ? Par les séq toutes plus ép les unes

que les autres et qui nous laissent le souffle court ? Par la réflexion -y ‘\
magistrale sur, entre autres, la condition d’étre humain ? Par le = _

gameplay aux petits oignons qui permet a chacun d'y trouver son - O 38 r J J

compte, du casual au plus hardcore gamer ? Ou tout simplement ‘
par I'idée magique d’une fin qui n’en est pas vraimentune etqui |
fait - no spoiler - recommencer le jeu plusieurs fois pour en saisir
toute la portée... Toujours est-il que Nier Automata est un chef-
d’oeuvre, point. Un titre devenu culte a la vitesse de la lumiére et 4 L
qu'on ne se lasse pas de faire et refaire. Alors oui, la réalisation

ique est , c'est un Mais pour un
bonheur pareil, nous sommes préts
a tous les sacrifices. o~

r

40 G obtenus. |

134 o VIDEOGAMER Hors-série @ Les 100 plus grands jeux vidéo de tous les te



2010

SUPER
MARIO
GALAXY 2

| a téte a I’envers

Fin 2007, Nintendo balance une cométe dans le monde du jeu de plate-forme
3D. Aprés avoir magistralement défini les codes du genre avec Super Mario
64, 1a firme japonaise le comme n’avait alors été

débordante se confirmait a chaque niveau, et dont le rythme fou ne laissait
aucun répit a un joueur littéralement hypnotisé. On pensait alors que la fin
de la partie avait été siffiée, qu'il fallait bien laisser passer une voire deux
générations pour reprendre pareille claque. C'était sans compter sur les
centaines d'idées que les développeurs avaient dil laisser de coté. En 2010,
Nintendo fait une petite entorse a ses régles et offre pour la premiére fois
une suite directe 2 un Mario issu de la série principale. Une petite entorse
que P'on excuse sans mal aujourd’hui, tant Super Mario Galaxy 2 est parvenu
a son ainé. £ de ne pas y voir un peu de
redite. Mais entre la difficulté rehaussée, le retour de Yoshi, et les nouvelles
n: tions en foreuse, en nuage ou en pierre, le jeu ne se contentait
] hprolnlwlaplalslr il arrivait aussi 2 le renouveler en grande partie.
= meahmmqummmm les clins d’ceil
incessants a I"histoire du héros, et son level design extraordinaire lui valent
_ d'étre considéré par certains comme le meilleur épisode de la saga. Bref, un
must-have absolu, un hiten tout:
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ses innombrables passages secrets level design lui confére une durée de

que sont la cape - qui permet de se faire apprécier comme au premier
et sa tonne de niveaux cachés, il est vie impressionnante pour I'époque,

voler - et le dinosaure Yoshi. Un travail  jour. C'est ce qu’on appelle la marque
aussi une invitation permanente & d'autant que ce dernier ne manque  d'orfévre, une lecon de jeu vidéo etun  des grands.
’exploration. Le soin apporté a son  jamais d é

p les hit i P qui, méme en 2019, sait
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SUPER MARIO WORLD

Le monde a ses pieds

Alors que pour beaucoup Super Mario
Bros. 3 fait déja figure de véritable
classique instantané, Nintendo ne
mettra guére plus de deux petites
années pour réussir a le surpasser.
Avec Super Mario World, sa suite
directe, la firme de Kydto fait étalage
de tout son savoir-faire et établit une
nouvelle référence dans le jeu de
plate-forme 2D. Les puristes argueront

que tout était déja présent chez son
prédécesseur. Mais I'expérience des
développeurs et la puissance de la
toute jeune Super Nintendo ont permis
de porter I'aventure a un autre niveau. Il
ne s'agit pas seulement de graphismes,
forcément plus fins, plus colorés et
accompagnés d'effets spéciaux inédits
(zoom, rotation, transparence)... Il
s'agit surtout de tout un game design

s 100 plus grands jeux vidéo de tous les temps

qui a été soigneusement poli pour
donner au jeu un éclat exceptionnel.
Super Mario World n’est pas comme

“La firme de Kyoéto
fait étalage de tout
son savoir-faire.”

la grande majorité des autres titres de
I'époque, a nous demander simplement
de rallier un point A & un point B. Avec




Déja célebre en raison des polémiques qu’elle suscita dans les années 90, mais aussi pour son énorme
succes en Grand la série GTA restait « mineure » aux yeux de beaucoup, pour qui
sa violence et son esprit « punk » étaient limités par une réalisation en 2D et vue plongeante des plus
has-been. Un pétard mouillé ? C'était oublier que dans I'ombre du studio DMA Design se cachaient

les fréres Houser de I'éditeur Games BMG qui
depuis leur des jeux vidéo. Leur obsession ? La liberté du

Joueur, qui devait s a travers une en 3D ouvrant toutes les lignes de
perspective. Ce fut chose fait dés GTA /i, bombe et

industrielle qui explosa en 2001, peu de temps aprés les attentats du 11 septembre
qui oblig é Mais méme en I'état, le résultat

était y etp , abolissant toutes les contraintes liées
a un genre (le rival Driver n'était encore qu’un jeu de course) et en créant de fait un

nouveau: le GTA-like. Les imitations n’allaient pas tarder a se multiplier, tandis que
Rk o R de GTA SanAnd)

volet d'une trilogie PS2 qui aura battu tous les records de ventes. A noter que les scandales,
loin de s’ & encore en imp et les médias mainstream

pour qui GTA serait, désormais, le chiffon rouge agité a I'occasion du moindre fait divers.

“Bombe atomique
vidéoludique et
révolution industrielle.”

16
légére
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THE LEGEND OF ZELDA

OCARINA OF TIME

C’estbien simple :sinous nous étions
écoutés, il y aurait un paquetde Zelda
dans ces pages, tant la saga compte
d’épisodes mythiques ! Pourtant il a
bien fallu choisir, ne serait-ce que
pour faire une place aux copains.
Nous avons d'abord retenu A Link to
the Past, incontournable troisiéme
épisode et symbole des débuts de la
série. Mais il en fallait un autre, plus
récent, que
contrairement a d’autres vieilles

afin de montrer

gloires du jeu vidéo, Link et ses amis
ont brillamment passé le cap de la
3D. C'est logiquement que nous
avons choisi Ocarina of Time, le
premier épisode de la N64. Un titre
qui a bouleversé une génération de
joueurs, considéré comme I'un des

meilleurs jeux de tous les temps et
détenteur - anecdotique, certes - du
premier 40/40 décerné par le
magazine japonais Famitsu. The
Legend of Zelda : Ocarina of Time est
un bijou, une réussite totale. Le
monded’Hyrule estvaste,somptueux,
rempli de défis en tout genre et de
rencontres inoubliables. Les donjons
sontfous, simplement fous, etrestent
gravés dans I'esprit et le ceeur des
connaisseurs. Toutes les idées de
gameplay fonctionnent,acommencer
par le voyage dans le temps et les
airs d'ocarina a jouer. La réalisation
estatomber:graphismes, musique...
Aucune fausse note, c’est le cas de
le dire.Non vraiment, Ocarina of Time
est une merveille qu’il est d’autant

5 100 plus grands jeux vidéo de tous

La N64 s’offre un mythe

plus impardonnable de ne pas
connaitre qu'il existe un excellent
remake 3DS. A noter que la N64 a

connu un autre épisode, The Legend
of Zelda : Majora’s Mask, lui aussi
incroyable.




2007

Un autre monde

Attendu comme le messie a sa sortie par tous les joueurs
des FPS/RPG alagrande p

comme Deus Ex ou System Shock 2, Bioshock démontre
avant out comment une immersion totale dans un univers
interactif litt un

«classique». Car depuis Half-Life, on en a vu des FPS
narratifs nous racontant I'histoire pendant I'action, et
nous amenant a découvrir peu a peu notre

BIOSHOCK (==

les rapports de force et bouleverser I'agencement des
niveaux.Enfin, Ken Levine et son équipe onteu I'idée géniale
d'assujettir le gainen d ades
choix moraux cornéliens : pour se booster, il faut sacrifier
des petites filles innocentes... A la maniére d’un Hideo
Kojima dans MGS, Bioshock se sert de ce dilemme pour
dresser notre portrait en creux, et influer ainsi sur le cours
de | A au ible mais né i

Néanmoins, Bioshock va trés loin en proposant un monde
fait de dont il est d

les comportements au point de les manipuler. De plus,

I'omniprésence de données technologiques fait qu'en

agissant sur celles-ci par le piratage, on peut modifier

parcouru d'un humour sarcastique qui peut faire sourire
(si vous n’avez pas déja fait une crise de claustrophobie),
Bioshock s'offrira deux suites ol gameplay hardcore et
psychologie perverse iront main dans la main. L'exemple
parfait de jeu vidéo viscéralement pour aduites.

“Angoissant au possible
mais néanmoins parcouru -

¥y d’un humour sarcastique.”

.‘ \1 g!’ ',









2000

DEUS EX

Au-dela du FPS

Avant de s’embourber dans les Epic Mickey, Warren
Spector fut un créateur visionnaire: avec Deus Ex, il a
proposé aux joueurs une oxpérbnu d’une incroyable

il serait

de finir le jeu d’'une
autre maniére. Et pourtant, il y a beaucoup de Deus Ex
en un seul... Ce mélange de FPS et de RPG ne serait

P qu'a priorip 9 ,pas
méme les suites officielles. Car sous ses dehors de FPS, ce
jeu a géométrie variable s’adapte a votre fagon de jouer, 3
tel point d"ailleurs qu’on se demande encore aujourd’hui

puTOUT prévoir. Le premier
chapitre est a ce titre éloguent: selon que vous optez
pour la méthode brutale ou I'infiltration, le tir a distance

qu' que si le studio lon Storm ne nous laissait la
bride sur le cou, avec une totale liberté d’action. Quant il
se retrouve face a un boss surpuissant avec seulement
deux balles dans son chargeur, le joueur pense qu'il n’a
plus qu’'a tout recommencer. Sauf qu'il existe toujours une
solution... Vous I'aurez compris, difficile de résumer une
expérience de jeu qui laisse souvent pantois, et que vient

un parano, a la limite

ou le corps a corps, le niveau prop des iti

pensés pour chaque méthode, insoupconnables les uns
pour les autres. Le pirate informatique qui résout tous
les problémes en craquant les codes se demandera

de la sédition. De Bioshock a Dishonored, les héritiers
spirituels furent nombreux, mais il n'y aura jamais qu'u\ 3
seul Deus Ex.

“Les héritiers spirituels furent °
nombreux, mais il n’y aura
jamais qu’un seul Deus Ex.”

4

P
£

o

f
‘
».mr;‘#] ST

UNATEO Troop i ot sy
Man In Ilack (4T et te, gpn o date
(UNATED Troopt s 0

5 N N

A PO —
= s T LA IR T TF
S | £ v # <
5 - Lomen | > ¥ ' i Wt
> IRt~ i G| "o | s | e

;
O\

144 « VIDEOGAMER Hors-sériee Les 100 plus grands jeux vidéo de tous les temps

F
F N

‘o



QUI MONTE SON PC 8
~, PREND SON PIED
FAITES-VOUS PLAISIR AVEC \

PERlENCE

HIGH-TECH EX




MONSTER HUNTER

|’épisode de la consecration

Jusqu’en 2018, Monster Hunter était
considéré comme un jeu intéressant,
original, mais réservé a une fraction de
joueurs capables d'en comprendre les
régles bizarres, de s’accomoder d’'un
gameplay aride et exigeant, bref, de se
lancer dans une expérience de jeu vidéo
purement japonaise. Et puis Monster
Hunter World est arrivé. C’est d’abord

durant les salons comme I'E3 que nous

avons senti la différence : le public se
massait aux présentations de Capcom,
méme les Américains étaient réceptifs,
c’estdire.Etl'on sentait bien quela hype
était en train de prendre. La sortie est
arrivée, a une date pourtant pas réputée
pour son exposition (janvier 2018, aprés
les fétes) et ce fut un ouragan. Monster
Hunter Worlda toutexplosé sur saroute,
devenant ainsi le jeu le plus vendu de

Capcom, devant Resident Evil et autres
Street Fighter! Mais comment expliquer
un tel phénoméne ? Difficile a dire,
mais plusieurs pistes sont la. D'une,
la communication de I'éditeur fut
exemplaire. Monster Hunter devenait
un jeu d’action plus qu'un RPG, un titre
accessible a tous. Deux, le fait est que
I'épisode estréellementplus accessible
que les autres ! Ses mécaniques de jeu

assait.aux &
résentations de

ont beau étre bien plus sophistiquées
que la concurrence occidentale, elles
deviennent plus lisibles. Trois, Monster
Hunter World est arrivé au bon moment.
L'action encoopérationestLE genreala
mode et dans ce registre, il se défend.
Enfin, le titre est superbe ! Passés a la
moulinette de lanouvelle génération, les
monstres que I'on chasse deviennent
épiques. Au final, carton plein.
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