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Brink, Proun, Doom 3 et méme
TF1 qui craque son slip.
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STANDBY

Edito

Un GG Nextmap! pas tres touffu ce mois-ci, pour cause
d’actualité soporifique, de baisse de moral et de stage en
plein mois d'ao(t. Les joueurs incultes et laids qui me lisent
trouveront néanmoins le test de l'indispensable Doom 3.
Les hipsters pourront se régaler avec le surprenant Proun.
Et tout le monde pourra se rincer l'oeil avec les quatre
pages d’artworks top-secrets de Brink. Enfin, les haters (ou
plutot les haisseurs, comme dirait le Roi Heenok) pourront
pourront hair sur I'article concernant TF1 et son traitement
particulier de I'information.

Rendez-vous fin ao(t pour un numéro que j'espére plus
complet, mais bon, spa d’'ma faute si les éditeurs font rien
d’autre que faire des jeux de merde que j'ai pas envie de
tester.

I cRnhes AND Mons)

Dés le mois prochain retrouvez un article de www.pcga-
mesandmods.blogspot.com dans chaque numéro de GG
Nextmap!




Brink

Petit retour sur Brink (15/20 dans
le GG Mag n° 12) en ce mois d'ao(t
bien pauvre en actualité vidéolu-
dique susceptible de m'intéresser et
donc de vous intéresser aussi, car je
suis omniscient, tel un Roi Heenok
made in France. Deux mois aprés
sa sortie, le jeu est comme prévu
totalement déserté par les joueurs,
qui ont préféré retourner faire les la-
merz sur MW2, C'est triste, mais pas
tant que ¢a, et pour deux raisons.
D'abord, Splash Damage et Bethes-
da ont annoncé avoir rentabilisé le
développement de Brink. Peut-étre
un gros mensonge bien gras, mais si
tel est le cas, c'est bon pour le jeu PC
dans son ensemble.

Deuxiémement, le jeu compte
un maximum de 200 joueurs en
soirée. Oui, c’est moins que F.E.AAR.
six ans aprés sa sortie, mais le point
positif, c'est que ces joueurs ne sont
que la creme de la créme. Des vrais.
Des bien élevés. Avec la proliféra-
tion des kikoos sur le net, les jeux
multis se résumaient désormais a
devoir déjouer les campouzes et
dribbler les lamerz de l'intarwebz,
trop occupés a s'insulter («get life
lol; staup haxx lol; cheat mdr» etc...).
Mais dans Brink, les joueurs disent
bonjour, au revoir, gg, se congratu-
lent entre équipes adverses et ne
jouent pas comme des merdes. En
gros, sont restés ceux qui ont pigé
les mécaniques du jeu et qui, glo-
balement, n'ont pas débuté dans le
FPS avec Modern Warfare ni méme
avec un bon gros Counter Strike qui
tache.

Bref, je ne saurais vous conseiller
d’acheter un jeu promis a une mort
prochaine malgré 2 nouvelles maps
gratuites en approche, mais sachez
qu'il existe encore un jeu multi ou
les gens sont aimables et intelli-
gents. Personnellement, ca faisait
longtemps que je n'y croyais plus.
Comme quoi, il faut toujours donner
sa chance au produit /PatrickAbit-
bol.

Grace a mes contacts au sein de la mafia ardéchoise, j’ai mis la main sur le pack
d’artworks destinés a la presse. Et dans ma grande mansuétude, je vous en fait profi-
ter. Like a boss.

Un niveau probablement abandonné en cours de développement, puisque cet environ-
nement n’est pas dans le jeu final. La map semble s appeller Greenhouse.
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Mort cérébrale.

Tous les médias s'agitent beau-
coup autour de la tuerie norvé-
gienne (63 morts). Normal, du sang
et des larmes chez un peuple que
nous ne connaissons pas ou peu,
ca fait vendre du papier. Person-
nellement, ce qui m'intéresse dans
cette histoire, c'est son traitement
par les médias. Comme d’habitude
lorsqu’'un massacre est perpétré
par un bon blang, il a «agit seul». Ce
type aurait coordonné, sans aucun
soutien, un carnage sur une fle et un
attentat a la bombe devant un mi-
nistére. Quand j'ai entendu ¢a, ma
premiereréactionaété «<MAAAAIIIIS
BIEN SUUUUUR!IS§§110ne» Clest
vrai que c'est plus rassurant pour la
plébe de savoir qu'un blanc chré-
tien raciste qui péte un cable est
forcément un pauvre type isolé. Si-
non, ¢a pourrait faire bien trop mal
aux partis politiques extrémistes de
tous bords. Et surtout, les gens pour-
raient commencer a se poser des
questions, du genre «merde, y'a pas
que les barbus enturbanés qui ont
assez de logistique pour nous péter
a la tronche ?» Et ¢a, c’est mauvais
pour le bizness. Alors comme d’ha-
bitude, on va trouver une excuse
de merde. Il y avait Marilyn Manson
pour Columbine, Scream pour les
attaques au couteau en France, il y
aura les jeux vidéo pour les nazillons
du Grand Nord.

Attention, c'est du lourd. Re-
portage sur TF1. La «journaliste»
rapporte (oui, un journaliste se
contente de rapporter, on est en
2011, ého) que les centres d'inté-
réts du tueur étaient «la chasse...
mais aussi les jeux de guerre sur in-
ternet, de ce type [on voit du MW?2
a l'écran], ou le but est de tuer un
maximum de personnes en un
temps record. Dailleurs, certains
médias avancent qu'il serait proprié-
taire d'armes a feu.» Wow, c'est trop
de bullshit en une seule phrase, n'en
jetez plus! Déja, on a «jeu de guerre»
et «internet» dans la méme phrase,
autrement dit les deux ennemis du
Monde Libre qui se réunissent pour
niquer les journaux papiers et TV
qui ne font plus de presse d'opinion
parce que bon, on préfére vivre des
subventions de I'Etat et des rachats
par des amoureux de la liberté d'ex-
pression (Rotschild, Lagardeére...).

Grdce a mon common-sense de oufzor, je peux supposer que sur les 12 millions de
Joueurs online de MW?2, il y a des hétéros, des gays, des psychopathes, des socio-
pathes, des unijambistes et des personnes de mauvais goiit. Dingue !

Du moins c'est ce que se disent les jour-
nalistes, qui feraient mieux de se deman-
der si leurs baisses chroniques de ventes
et d’audimat ne sont pas dii a un excés
de «same old bullshit» que les gens ne
supportent plus.

Bref, avant de partir dans tous les
sens, passons a la suite de la phrase. Le
sublime site Gaming since 198x I'a mon-
tré a plusieurs reprises, il faut toujours
mettre les bons mots avec le bon sujet,
sinon les gens ne comprennent pas.
Dans les FPS multis, et notamment dans
MW?2 puisque c'est le jeu montré dans le
reportage, le but n'est pas de «tuer un
maximum de personnes en un temps re-
cord.» D’abord, on ne tue pas des «per-
sonnes» mais des avatars virtuels. Quand
on pense que les journaleux sont les pre-
miers a hurler que les joueurs confon-
dent réel et virtuel, ¢a fait doucement
sourire. Ensuite, le temps n'entre pas en
ligne de compte pour gagner la partie. Si
on atteint la limite de frag avant la fin du
temps imparti, alors on passe a la carte
suivante. Sinon, les deux équipes sont
départagées en fonction du nombre
de frags. Le temps n'est méme pas un
chrono mais un simple timer. Lidée de
«temps record» est donc completement
a coté de la plaque et vise simplement
a faire croire aux pauvres pékins que les
joueurs de FPS sont des sauvages fré-
nétiques. Notez au passage que sur la
dizaine de modes de jeu que comporte
Modern Warfare 2, seuls deux ont pour

réel objectif de tuer I'adversaire : FFA et
TDM. Tous les autres modes consistent a
capturer des objectifs ou tenir des zones.
Dans le cas du CTF, on peut méme dire
que moins on flingue d'ennemis, mieux
c’est. How ironic.

Mais la véritable avalanche de merde,
c'est en fait la fin de la phrase. On passe-
ra sur le «certains médias avancent» qui,
en langage journalistique signifie «on a
piqué l'info sur le net et on a pas Vvérifié
les sources», pour nous attarder sur «il
serait propriétaire d'armes a feu.» COM-
MENT ? QUOI ? ALLLLOOOOOO ? C'est
pas dans la méme phrase que la jour-
naliste a dit que le pélo était chasseur ?
A-t-elle la mémoire courte a ce pointla?
OMG OMG les chasseurs ont des armes
chez eux, c'est le scoop de I'année ! A ce
stade, on est en droit de se poser une
question : la madame est-elle vraiment
stupide, ou le fait-elle expres ? Je vous
rassure de suite, les journalistes sont
comme les marketeux, rien n'est laissé
au hasard, et quand vous sentez l'odeur
de la bullshit, vous pouvez étre siir que
c'est voulu. Dans le cas présent, l'astuce
consiste simplement a rattacher la pos-
session de GROS GUNS au loisir vidéo-
ludique (ca fait moins peur que JEU DE
GUERRE SUR INTERNET LOL) plutét qu'a
l'activité 6 combien enrichissante de la
chasse et du tir sur copain en train de
pisser. Faudrait pas fatiguer le cerveau
des gens et vexer le téléspectateur de
base de TF1. Fin de la dose de lulz.



Le concept du jeu est étonnement
simple : le joueur dirige une boule (ah!
Cest bel et bien un jeu de prOn!) fixée
sur un tube (non, il n'y a pas de jeu de
mot graveleux). Il s'agit alors d'éviter
tous les obstacles présents sur la piste.

Injection d’awesumitude.

Proun est un jeu indé ultra-rafrai-
chissant. Graphiquement, le jeu est une
tuerie. Réalisé avec un tout béte 3DS-
Max, le jeu propose des couleurs vives
et une ambiance «art contemporain»
excellente. Les courses du joueur sont
accompagnées par de charmantes mu-
siques jazzy facon Greed Corp (17/20 GG
Mag n°8). Car Proun est un jeu de course.
Vous affrontez trois autres boules, mais
surtout le chrono, a la poursuite de
quelques centiémes qui feront la diffé-
rence sur le ladder mondial. Notez qu’un
mode a quatre en écran splitté est dispo-
nible, ce qui est tout a fait appréciable,
surtout de la part d'un petit jeu. Coté
gameplay, la seule subtilité réside dans
I'utilisation du boost : plus vous roulez
sans heurter d'obstacle, plus votre jauge
de boost se remplit. Bref, c’'est simple, ef-
ficace, jouissif et donc accrocheur. Sauf
qu’ily a un «mais»...

Proun

Développeur : Dongen
Editeur : Dongen

Que tous ceux qui ont lu «PrOn» et pas «Proun» se dénoncent. C'est
fait ? Parfait. Parce que le jeu développé par Joost Van Dongen ne
contient pas un seul boob.

Proun ne propose en effet que cinq mal-
heureux circuits (quatre si vous téléchar-
gez le jeu gratuitement, car il est en Pay
What You Want, excellente initiative).
Le jeu est donc ultra-court. N'importe
quelle personne maitrisant 3DSMax
peut créer des circuits et les partager
avec la communauté, mais c’est bien
insuffisant. Sans ce manque de contenu
Proun aurait été incontournable.

Conclusion

Proun est un excellent passe-
temps, hélas beaucoup trop
court, avec ses cing circuits.

14/20

Verdict :




Pourquoi tester Doom 3 aujourd’hui,
sept ans aprées sa sortie ? Pour tout plein
de raisons. D’abord parce que j'avais en-
vie. Ensuite parce que sinon le mag ne
serait pas trés rempli ce mois-ci. Enfin
parce que je suis slr que certains d'entre
vous nont jamais joué a Doom 3, et ca,
c'est mal.

Take a breath.

Doom 3 est sans aucun doute le jeu
le plus flippant, le plus terrifiant auquel
j'aijoué. C'est pourquoi je tiens a préciser
tout de suite que si vous joueza Doom 3,
ce n'est pas pour le fun, car le jeu N'EST
PAS fun. C'est une épreuve, de chaque
instant, surtout pour les joueurs comme
moi qui ont peur du noir et des bruits
bizarres. Mais c'est surtout un grand jeu.
Allez hop, c’est parti. Vous incarnez donc
un bidasse quelconque envoyé sur Mars
pour prendre la reléve d'une unité sta-
tionnée sur la base de I'UAC, une grande

Vous tombez dans une déchirure espace-temps. Vous voila assis
devant votre PC. La piéece est plongée dans le noir. Le téléphone est
coupé. Au loin, un rire de tordu sanguinaire se fait entendre.

corporation de méchants, mais ca, vous
ne le savez pas encore. Les premiers pas
dans la station ne sont pas fait pour vous
rassurer : les lumieres sont faibles et le

personnel semble a cran. Votre supé-
rieur vous somme de retrouver un scien-
tifique disparu. Et moins de dix minutes
apres votre arrivée, c’est la shitstorm.




Une journée normale a I’'UAC : un bidasse armé d’une lampe-torche éco+ tente de
sauver la planéte et de repousser [’Armée de I’Enfer. Serein, le type.

Vous assistez, impuissant et par
écran interposé, a la perte de controle
d’'une étrange expérience. Des étres
maléfiques envahissent la base plongée
dans le noir, les humains sont zombifiés,
et les rares survivants se font massacrer
immédiatement. Et si les scientifiques
de I'UAC avaient malencontreusement
ouvert une porte vers I'enfer ? Ou pire, et
si cet accident était intentionnel ?

Je marche seul.
La encore dans un soucis de clarté, sa-

chez que Doom 3 est un jeu d’horreur

avant d'étre un FPS. Le moindre dé-
tail a été pensé pour vous foutre les
chocottes de votre vie, et ce sont ces
mécanismes que je vais memployer a
vous décrire. D'abord, il y a la lumiére.
Ou plutot I'absence de lumiere. Cela en
agacera beaucoup (dont moi, j'ai fait le
jeu avec un mod pour avoir une torche
sur le shotgun), mais Doom 3 est plon-
gé dans le noir. Les seules sources de
lumieres proviennent de lampes mou-
rantes, de boules de feu envoyées par
des monstres ou des échanges de tir.
Cest tout. C'est extrémement basique,

mais si comme moi vous avez peur
de linconnu et du noir, alors c’est fa-
tal. Le moindre metre parcouru est un
véritable exploit. Car le jeu utilise une
technique la-encore contestable mais
0 combien efficace pour faire flipper :
le pop de monstre dans un placard et
sans aucune regle fixe. Comprenez que
les ennemis surgissent des murs, du sol
ou du plafond n'importe quand (et en
poussant un hurlement a réveiller un
mort bien sdr). Ramassez une trousse de
santé et bam, un mur s'efface dans votre
dos pour laisser sortir deux créatures
du démon. Franchissez une ligne invi-
sible au sol et paf, un clébard de l'enfer
tombe du plafond a un metre de vous.
Et le jeu d’enchainer ces gimmicks vingt
heures durant (oui, les jeux étaient long
a I'époque). Autant dire que I'épreuve
est épuisante. De plus, I'aspect sonore
du titre est terriblement réussi. Le jeu est
totalement dépourvu de musique, vous
progresserez au son de vos pas (qui par-
viennent a vous faire flipper), des grat-
tements a travers les murs ou des rires
démoniaques venus d'on ne sais oU.

De plus en plus seul.

Doom 3 est un challenge, mais pas
comme on lentend pour un FPS de
2004. Le jeu est en effet extrémement
facile. Les trousses de soin sont omnipré-
sentes, les munitions coulent a flot ainsi
que I'armure. Non, le vrai challenge, c'est
d’arriver a jouer non-stop plus d'une
heure. Croyez-moi ou non, mais je n'ai ja-
mais réussi a jouer a Doom 3 plus d'une
demi-heure sans faire de pause. Pour-
tant je connais le jeu par coeur, je sais ou
spawnent les ennemis. Mais c’est viscé-
ral. Voila a quoi on reconnait un bon jeu
: méme en l'analysant, en décortiquant
ses mécaniques, il est toujours efficace.
Mention spéciale aux journaux audios et
aux échanges de mails que l'on trouve
sur notre chemin durant l'aventure
comment faire monter lI'inquiétude chez
le joueur sans méme lui faire croiser un
PNJ, pour renforcer le sentiment de so-
litude. Tout n'est pas parfait toutefois,
puisque le jeu est extrémement répétitif.
La seule arme réellement efficace est le
shotgun, on passe donc 90% de l'aven-
ture a se ruer au corps a corps (ce qui
n'‘est guere difficile puisque les ennemis
popent souvent a moins d'un métre de
vous). Les ficelles sont grossiéres, donc
si vous n'y étes pas sensible, vous vous
ennuirez, car le versant FPS du jeu est
ultra-classique.
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Graphismé's
Clest un fait, Doom 3 ne vieillﬁt pas.
Si les textures sont parfois un peu
trop simples, il faut tout de méme
rappeller que le jeu est vieux de
sept années, et que ses effets de

* lumiéres sont tout simplement su-

blimes, et sans utilisation de quel-
conques effets HD a la con. Les
environnements sont trés répéti-
tifs (une base métallique), mais ID
tente tant bien que mal de varier
les plaisirs, avec succés.

Jouabilité -

Le jeu est ultra basique. J'avance,
je titre. La dispersion des armes est
quasie-nulle. A noter la possibilité
de courir, rare a I'époque. Certains
pestaient contre la faiblesse des
armes, qui font des bruits de pe-
tits pew pew. Moi, je pense
c'est tout a fait voulu de la part
développeurs, afin de renforcer le
sentiment d'insécurité totale du
joueur. Parce que quand un dé-
mon pop sous notre nez et qu'o

I'arrose avec un chaingun faisant
un bruit de pistolet a bouchon,

eh ben, on flippe. A mort. Et c'est
le but.

Durée de vie

supplice sera long et doulou-
X. La premiere fois, comptez

“une vingtaine d’heure si vous étes

un gros flippé comme moi, une
quinzaine si vous étes un Gl de
'extréme. Avant d'écrire ce test,
j'ai rushé le jeu comme un porc en
serrant les fesses et en ultra-hard,
et il m'a fallut plus de huit heures
pour en voir la fin. Oui, trois heures
de plus qu'un CoD. ca fait réver.
C’ETAY MIEUX AVANT !

“de

Scénario

Le scénario est absolument nanar-
desque, mais je ne veux pas vous
le spoiler ici, parce que sa décou-
verte progressive fait partie inté-
grante de i envahie le
joueurau fur re de sa pro-
gression. A base de savants fous,

5ré?\ultina nale sans scrupule
et de démons tuant pour le plai-
sir, je vous laisse imaginer le pire.
Mais ¢a marche. Et la narration par |
PDA interposés est brillante (pour
un FPS).

Bande-iqn

La réussite ultime. Les doublages
frangais sont justes (méme si par-
fois trop caricaturaux). Les brui-
tages environnants sont crédibles
au possible. Le seul theme du jeu
est un coeur masculin mettant
particulierement mal a l'aise et
se faisant entendre dans les mo-
ments les plus flippants, comme il
se doit.




Lactualité vidéoludique de ce
mois de juillet étant particuliere-
ment morose, autant fantasmer
sur les prochaines sorties de FPS
qui méritent notre attention. Parce
gu’apres tout, les FPS, il n'y a que ¢a
de vrai.

inMomentum

Sans aucun doute ma plus grosse
attente du moment. Pour ceux qui
n‘ont pas suivit, InMomentum n'est
pas vraiment un FPS mais plutot
un FPR: First Player Racing. On y in-
carne un robot qui doit battre des
chronos sur des circuits trés épurés
et magnifiques, aux vues des vidéos
déja disponibles. En dehors de son
univers graphique, la particularité
du jeu réside dans la gestion des
sauts. Le joueur peut effectuer un
double-saut en lair sans prendre
appuie sur un quelconque élément,
et effectuer des wall-jump a l'infinie
en jonglant d'un mur a l'autre. Un
Mirror’'s Edge sous acide en fait. Les
vidéos de gameplay font particulie-
rement saliver, et les possibilités de
scoring paraissent particulierement
élevées, tant les possibilités pour
terminer les circuits semblent nom-
breuses. Mes inquiétudes concer-
nent surtout le contenu, comme
souvent dans les prodcution indé
: va-t-il falloir se satisfaire de trois
pauvres circuits, ou bien c’est une
vingtaine de pistes qui nous atten-
dent ? Dans tous les cas, espérons
que le développement de maps par
les utilisateurs soit rendu possible
par les dev, car le jeu tourne sous
UDK. InMomentum est prévu pour
le mois d'ao(t sur Steam a une quin-
zaine d'euros. Need 1§81

Battlefield 3

C'est le prochain gros FPS, a paraitre
en octobre. Les médias spécialisés se fo-
calisent sur le clash BF3/MW3, comme
le leur souffle les attachés de presse des
éditeurs, évitant ainsi LA question qui
fache : est-ce que ca va ramer sa race ?
Non parce que je sais pas pour vous mais
moi les vidéos de BF3 me rappellent un
peu celles de Crysis en son temps. C'est
super beau, I'éditeur assure que ca tour-
nera super bien chez tout le monde, et
en fait ca rame a mort sur tous les PC en
dessous de 2000 euros. Bref, wait and
see.

Point de vue gameplay, le jeu semble
un peu plus équilibré que BFBC2, no-
temment les médics, qui ne devraient
plus pouvoir marquer deux fois plus de
points que les autres sans se fouler et
étre plus efficace en assaut qu’un Soldat.
Vivement le mois d’octobre pour confir-
mer tout ca.

Red Orchestra 2

Je n'ai pas joué au premier Red Or-
chestra, d’'abord parce que je n'en ai ja-
mais eu l'occasion, ensuite parce que la
seconde guerre mondiale ne me fait pas
forcément réver pour un FPS multi. Mais
étant donné que la notion de FPS hard-
core se réduit aujourd’hui au réglage de
I'aimbot de I'lA, je suis bien obligé de
m'y intéresser. Surtout qu’'un camarade
de frag du fofo Canard PC (Domertow, si
tu me lis, TAVU) n‘arréte pas de me faire
du teasing, arguant que «RO2 cay trop
bien y’a pas de viseur et tu meurs en une
balle.»

Pas de viseur comme dans Killing
Floor, précédent jeu de Tripwire, et mort
rapide comme dans Raven Shield. Deux
excellents jeux, alors pourquoi pas. Mon
inquiétude pour ce jeu est relative au
fun : est-ce que ca sera rigoulol ? Autant
un SWAT 4 en multi était fabuleux du fait
de la grande marge de progression pro-
posée (maitrise des grenades, du spay,
arrestations...), ce qui était tres gratifiant

Ci-dessus : Battlefield 3 promet du bon
teamplay. Et un framerate anémique.
Ci-contre InMomentum risque bien

d’étre le digne successeur de Mirror's
Edge.



et permettait de passer outre la frustra-
tion née de la difficulté de rester en vie
plus de dix secondes. C'était déja nette-
ment moins réussi dans Raven Shield, ou
le Versus était particulierement chiant et
frustrant. Qu'en sera-t-il pour Red Or-
chestra 2 ? Passerons-nous notre temps
a nous faire sniper par des campouzes ?
A nous faire faucher par des balles tirées
au hasard par un low planqué dans un
nid de mitrailleuse ? Réponse le 30 ao(t.

Serious Sam 3

Le jeu dont mon attente de la sortie est
au moins équivalente a ma peur du ré-
sultat lui-méme. Résumons : InMomen-
tum m'inquiete pour son contenu, Batt-
lefield 3 pour son optimisation, et Red
Orchestra 2 pour son fun. Serious Sam 3,
lui, me fait peur dans son entier. D'abord
parce que je suis fan de la série, donc
j'en attends forcément beaucoup. En-
suite parce que les Serious Sam sont les
vestiges d’un genre aujourd’hui disparu,
le FPS décérébré ET hardcore. Comment
les développeurs de Croteam ont-ils
adapté leur bébé aux regles de casuali-
sation made in 2011 ? D’abord, 'action
semble se situer au moyen-orient, dans
des environnements modern warfare-
like, ce qui n'est pas pour me rassurer.
Ensuite, il semble que des QTE et des
attaques de corps-a-corps soient au ren-
dez-vous. Mon dieu. Du corps-a-corps
dans Serious Sam alors que l'essentiel de
I'action des opus précédents consiste a
reculer tout en sulfatant pour empécher
I'ennemi d‘arriver au contact. Enfin, le
jeu doit sortir cette année, mais aucune
date de sortie n'est arrétée, les screens-
hots distribués par I'éditeur se ressem-
blent tous, et aucune vidéo de game-
play n'a été diffusée. Par peur de se faire
laminer par les fans ? J'espére vraiment
que Serious Sam 3 ne reniera pas ses ra-
cines, mais j'ai peur. Trés peur.

En haut : espérons que la fragilité des
personnages dans Red Orchestra 2 ne
sonne pas le début d’un festival de cam-
pouzes.

Au milieu : Dans Serious Sam 3, des
mutants envahissent Modern Warfare 2.
En bas : Le Sam nouvelle génération
est un hipster. Il va balayer la vermine
galactique a grand renfort d’iPad.




Gosh, la rubrique rétro est de
retour dans ce numéro ! Pourquoi ?
Eh bien parce que. Babam, explica-
tion de fou ! Plus sérieusement, je
commence a éprouver une certaine
lassitude a I'égar des jeux vidéo en
général, et ca m'inquiéte, d'abord
parce que cest le seul objet cultu-
rel que je connais vraiment sur le
bout des doigts, ensuite parce que
je n‘arrive pas exactement a m'ex-
pliquer cette lassitude. Ai-je trop
joué, ou me suis-je trop concentré
sur les FPS ? Est-ce que MW?2 et ses
ultra-lamerz m’a achevé ? Est-ce le
fait d'avoir atteint le meilleur ni-
veau dans le multi de Black Ops en
moins de trois heures de jeu et d'y
avoir malgré tout joué 450 heures ?
Méme Iélitiste Brink n'est pas par-
venu a me fournir de challenge,
puisqu’apres avoir laché le jeu pen-
dant plus d'un mois, je parviens sans
peine a avoir 1000 a 2000 XP de plus
que le second meilleur joueur de la
partie. Tout ca, ce n'est pas pour me
la péter, c’est juste un état de fait, et
je suis las. Et ca m'attriste.

Le goddamn Snake.

Jai toujours été un joueur PC,
mais avant de devenir un PCiste ai-
gri (oui, c'est différent), j'ai aussi pra-
tiqué sur console. Pas énormément,
puisque jétais limité a la Playstation
et a la Gamecube par la suite, mais
cela m'a tout de méme permis de
jouer a de grands jeux. Metal Gear
Solid est de ceux-la. A Iépoque
je n‘avais pas la 3eme personne
en aversion, et un pote ma l'avait
prété en hurlant «CAY TROP BIEN
T'ES OBLIGE DE LA FAIRE SINON
MEURS!!I§§§1» J'étais tout de méme
un peu rétissant, parce que l'univers
réaliste ne m’attirait pas vraiment a
ce moment, j'étais plutot dans le trip
Crash Bandicoot, m'voyez. Bref, jin-
sere la premiere des deux galettes
du jeu, et la, truc de fou.

Colonel!

On incarne donc Solid Snake,
un espion a la retraite, rappelé par
I'état-major pour une derniere mis-
sion : récupérer le Metal Gear, un pu-
tain de robot géant capable de lan-
cer des missiles nucléaires. Celui-ci
est tombé aux mains de terroristes
lorsque ceux-ci se sont emparés de
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En haut : une intro jouable forte en badasserie.
Ci-dessus . la premiere partie du boss final contre le Metal Gear Rex.

la base derecherches Shadow Moses. On
ne tardera d‘ailleurs pas a découvrir que
le chef des terroristes n'est autre que Li-
quid Snake, frére de Solid.‘manque plus
de Gas Snake et la bande est au complet
/humourdemerde. Derriére ce pitch ul-
tra-convenu se cache l'une des prin-
cipales forces du jeu : son scénario de
malade. C'est pas compliqué, dans ma
liste des jeux aux scénarios de oufzor, il
y a Alpha Protocol, Metal Gear Solid et
dans une moindre mesure, Mass Effect
2. Clest dire. Votre progression est en
effet accompagnée en permanence de

conversation avec vos alliés par le biais

du Codec, un téléphone implanté dans
votre crane. Les conversations sont ex-
trémement riches, et certains dialogues
peuvent durer jusqu'a trente minutes !
D’ailleurs, il suffit de regarder la durée
de vie du jeu avec et sans les dialogues :
la premiére fois, il vous faudra au moins
dix heures pour voir la fin. La seconde,
si vous zappez tous les dialogues, vous
serez au bout en moins de trois heures.
Tout est dit. Bref, au programme du scé-
nario, on retrouve toutes les recettes qui
marchent employées au cinéma et dans
la littérature. Trahison, manipulation du
héros, re-trahison, manipulation de ma-



La scene de la mort de Sniper Wolf est particulierement poignante. En cause, les dia-
logues a faire pleurer le plus endurcis des GI nazis, et une musique de circonstance.

-sse, des retournements de situation
de malades, et ce jusqu'a la derniére
seconde du jeu. Mais sans jamais tom-
ber dans le too much. J'en profite pour
m’adresser aux blaireaux des Interwebz
qui crachent sur la VF du jeu. Oui, la VF
est ultra-caricaturale. Mais avez-vous
déja joué a MGS en VO ? Probablement
pas, sinon vous sauriez que laVO connait
le méme probléme. Alors autant faire le
jeu en francais. Ah merde, c’est pas assez

hype.

Gameplay made in 1998.

Le gameplay du jeu est trés répétitif
mais aussi diablement efficace. Le jeu
se présente comme un enchainement
non-linéaire (on peut se perdre!) de
salles remplies de quelques ennemis en
patrouille. Vous avez alors deux possibi-
lités : la jouer fine et passer sans se faire
repérer, a I'aide par exemple de grenade
Schaff permettant de brouiller les camé-
ras, ou alors buter tout le monde jusqu’a
atteindre la sortie, mais cette méthode
se termine souvent par un game over
épique (tapez «Metal Gear Game Over»
sur Youtube, et dégustez la classe jusque
dans la loose). L'idéal est souvent d'évi-
ter les caméras et de se glisser derriere
les bots pour les étrangler en silence, et
de répéter cette technique jusqu’a la fin
du jeu. Sans qu'on ne se lasse jamais, ce
qui est le signe du jeu réussi. Les salles a
traverser sont reliées entre elles par des

couloirs ou des ascenseurs, dans lesquels
les conversations sont nombreuses pour
faire progresser le scénario. Dans la plus
pure tradition old-school, les dialo-
gues avec les boss durent souvent trois
plombes, avec moultes répliques cultes
a la clé («Pas de serpent en Alaska»). A
I'époque, c'était époustouflant, c'était
«comme dans un film». Sauf que ce
n'était pas péjoratif comme maintenant,
ou si on me dit «c'est comme dans un

film», je rétorque un «ah ouais, c'est
comme dans CoD, ¢a péte de partout et
c'est mal mis en scene, okay». Non, la, la
mise en scéne, les plans sont calqués sur
ceux du cinéma, et ¢a fonctionne tres
bien.

Le reste.

La musique du jeu contribue aussi
fortement a 'ambiance de celui-ci. Elles
ne sont que rarement remarquables,
mais sont toujours appropriées. Les trU3
133t du web vous diront d’écouter la mu-
sique du générique de fin, «paskelle é
tro trist tavu», mais moi je vous conseille
plutét découter le theme qui retentit
lorsque l'alarme est donnée, légendaire.
Et puisquil faut remplir cette colonne,
pourquoi ne pas lister les moments hy-
per-classes qui justifient a eux-seuls que
vous devez faire ce jeu si ce n'est pas
déja le cas. Merde, impossible de faire
une liste en fait, c'est le jeu dans son in-
tégralité qui transprire la classe et la per-
fection. Vous savez ce qu'il vous reste a
faire... D'ailleurs, méme pas la peine de
vous emmerder a télécharger un émula-
teur : on trouve la version PC du jeu sur
la plupart des sites d'abandonware. Afin
de bien comprendre toutes les subtilités
du scénario, je vous conseille vivement
de faire le jeu en francais qui sent bon
de la bouche.

Le ninja over-classe, alias Gray Fox laissera planer le doute jusqu’a la fin de I’aven-

ture : allié ou ennemi du serpent ?




«Pas de serpent en Alaska».

Toutefois, si vous étes rebuté par les
gros pixels baveux, I'absence d’anima-
tion labiale, et que vous aimez les ciné-
matiques au ralenti sorties tout droit un
actioner asiatique, alors je vous conseille
fortement le remake de MGS sur Ga-
mecube : Metal Gear Solid The Twin
Snakes. Si le lifting graphique est plus
qu'appréciable, il reste dans le bas de
panier pour une production Gamecube.
Le gros plus apporté par The Twin
Snakes réside surtout dans sa mise en
scéne totalement revue lors des nom-
breuses cinématiques. C'est un cinéaste
coréen dont j'ai la flemme de chercher
le nom qui a réalisé les cutscenes, et le
moins que l'on puisse dire, c’'est que ¢a
en jette un maximum. Si vous avez tou-
jours révé de voir le Ninja découper des
piliers de béton avec son katana et ou
de voir Snake retourner un missile en
rebondissant dessus, alors vous avez
frappé a la bonne porte. Les cinéma-
tiques oscillent entre I'hyper-classe et le
WTF le plus absolu, mais cela reste tou-
jours fidele a 'ambiance du jeu. Malgré
ce quon pu en dire les soi-disant trU3
33t de MGS. Si vous voulez vous en
convaincre, chezchez «grayfox vs metal
gear» sur Youtube et regardez I'affron-
tement de I'Homme contre la Machine.
Sans aucun doute l'une des meilleurs
cinématiques qu'il m'ait été donné de
voir. Rien que cette réplique mythique
donnera un frisson a tous les fans :
«We're just about out of time. Here's a
final present from Deep Throat. I'll stop
him from moving !

-Foooooooo00000x » (Le jeu est dispo-
nible uniquement en anglais sous-titré
francais)

Bref, achetez The Twin Snakes, parce
que c'est bien. Le seul obstacle reste son
prix. Il se négocie minimum 45 euros en
occasion, ce qui en fait un jeu de riche.
Un sacrifice nécessaire pour voir Grayfox
découper des Soldat Génomes au ra-
lenti.



Toujours a la recherche de man-
gas biens et pas chers, je suis tombé
par hasard sur Bloody Monday lors
de ma pénitence a la Japan Expo
(pour le boulot, rassurez-vous). Les
pages étaient plutét bien fournies
en dialogues et le pitch était intéres-
sant, il ne m'en fallait pas plus pour
craquer. Et aussi parce qu'on m‘a filé
deux tomes gratuitement. Un mé-
chant cadeau empoisonné.

Mais commencgons par le com-
mencement. Fujimaru est comme il
se doit un lycéen comme les autres.
En apparence seulement, car il est
en fait un redoutable hacker qui
aide régulierement I'agence top-se-
crete Third-1 a déjouer des menaces
informatiques. Par hasard, Fujimaru
découvre qu'un terrible attentat
chimique sera perpétré sous peu
par de méchants russes. Et en plus,
I'une de ses profs a grosse poitrine
savere étre complice des terros.
C'est pas du pitch qui fait réver ¢a ?
Je trouve que si, parce que le poten-
tiel what the fuck du manga était re-
lativement élevé, et I'histoire aurait
pa partir dans un grand nombre de
directions. Sauf que oui mais non.

Les trois premiers tomes (six sont
parus jusqu’a présent) sont relative-
mentintéressants voire palpitants (la
scene du vol de données dans I'ap-
partement de la prof est particulié-
rement prenante). Mais des le tome
4, c’est le drame. L'auteur est totale-
ment a cours d'idées. Les scenes ti-
rent en longueur, les dialogues, tou-
jours nombreux, n‘apportent plus
rien a l'histoire. Les retournements
de situation et autres démasquages
de traitres sont mal mis en scene. En
fait, a partir du quatrieme volume,
Bloody Monday aurait pu étre pon-
du par une machine génératrice de
manga basique qu’on aurait pas vu
la différence. Dommage.

Et le dessin nest pas la pour
relever le niveau. Les traits sont ul-
tra-classiques, les arrieres-plans
peu fournis, et la créativité est au
niveau zéro. Les personnages sont
tres clichés, et certains se ressem-
blent entre eux ! Je n‘avais encore
jamais critiqué négativement un
manga dans cette rubrique car son
objectif est de vous faire découvrir
de la bonne came, mais hélas Bloo-
dy Monday est la seule chose que
j'avais sous la main en ce mois de
juillet pourrave.
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Elle est pas magnifique cette couverture avec une giclure de sang, un lycéen qui sauve
le monde, une fille en lingerie avec un gun, et un méchant qui remet ses lunettes ?




Toujours dans le but de vous faire dé-
couvrir de bons bouquins, je n‘avais pas
chroniqué Black Man du sieur Richard
Morgan, car si le livre était loin d’étre mau-
vais, il était aussi extrémement classique.
Et pas suffisament bon pour que je m'en
rappelle un mois aprés sa lecture. Et puis
je suis tombé sur Carbone Modifié, nou-
vellement édité par Milady, le label «pas
cher» des éditions Bragelonnes (spéciali-
sées, elles, dans les gros livres a 20 euros).
Etant en manque de lecture et proposé a
sept euros, je me suis laissé tenter.

«Dans un avenir pas si lointain, la mort
n'est plus définitive : vous pouvez sauve-
garder votre conscience et vos souvenirs et
les réimplanter dans un nouveau corps. De
fait, pour Takeshi Kovacs, mourir n'est plus
qu’un accident de parcours : il a déja été tué
plusieurs fois. Cétaient les risques du métier
dans les Corps diplomatiques, les troupes
délite du Protectorat des Nations unies ex-
pédiées a travers la galaxie. Mais cette fois,
on le ramene sur Terre pour mener lenquéte
: un riche magnat veut élucider sa propre
mort. La police a conclu au suicide. Or,
pourquoi se suicider quand on sauvegarde
son esprit tous les jours, certain de revenir
parmi les vivants ?» Derriére ce pitch offi-
ciel pourrait aussi bien se cacher un livre
de bourrin qu’un bon vieux polar. Eh bien,
c'est d'un polar qu'il s'agit ici. Futuriste,
punk, ce que vous voulez, mais un polar.
Les sceénes d’actions sont d'ailleurs trés
rares, pas plus de cing en 500 pages. Le
reste du temps, on suit les aventures de
Kovacs, qui enquéte aussi bien dans les
haute-sphéres que dans les bas-fonds les
plus sordides.

L'univers futuriste mis en place par
Morgan est ici beaucoup moins lourdin-
gue que dans Black Man. Ce dernier était
en effet blindé de mots inventés pour
«faire futuriste», et ¢ca ne fonctionnait pas
du tout, c’était moche, point barre. Ici, a
une ou deux exceptions pres, aucun mots
soi-disant futuriste a I’horizon. Simple-
ment des avancées technologiques «réa-
listes» offrants de nouvelles perspectives
a la race humaine. Le style d’écriture est
donc tres agréable a suivre dans cet uni-
vers crédible. Le bouquin manque juste de
personnages vraiment attachants en de-
hors de Kovacs, qui est lui-méme un peu
trop proche de l'archétype de I'anti-héros.
Mais bon, c’était soit acheter Carbone Mo-
difié, soit un Tom Clancy de merde, j'ai afit
mon choix, et je vous encourage a faire
le méme, a moins que vous n'ayez jamais
lu un Tom Clancy de votre vie, auquel
cas vous manquez quelque chose tant
I'oeuvre de ce soi-disant visionnaire est
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de peu d'intérét et mal écrite.

Puisqu'il me reste de la place, autant dire un mot sur Black Man, le livre
précédent de Richard Morgan. Comme mentionné plus haut, le style est
parfois assez lourdingue. On y retrouve aussi les mémes défauts que dans
Carbone Modifié, a savoir des personnages un peu trop caricaturaux et
peu attachants. Enfin, 'univers dépeint dans Black Man est bien moins in-
téressant tant il correspond en tous points aux clichés de la SF. Bref, préfé-
rez-lui Carbone Modifié. Si malgré tout vous souhaitez lire Black Man, ne
vous faites pas avoir, il a été réédité en édition de poche Milady a 7 euros,
mais on le trouve souvent en gros pavé a 20 euros. A ce prix-13, its a trap !



