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par Ellen Replay

| existe des phénomeénes naturels trés rares,

comme la floraison de I'amorphophallus
titanum, l'observation d'un léopard des neiges
a |'état sauvage, ou encore la formation de
nuages d'ondes de Kelvin-Helmholtz. Ce mois-ci,
la redaction de Canard PC est devenue le theéatre
d'un phénomene encore plus rare. Alors que
Slay the Spire 2 venait tout juste de sortir en
acces anticipé, I'impensable est arriveé : nous
avons eu l'occasion de voir ackboo s'amuser
sur un mode multi. Il faut imaginer la voix de
David Attenborough, qui narrerait chacune
de ses actions a la maniere de celles d'un
manchot empereur ou d'un oiseau de paradis
dans le documentaire Planet Earth, pour se
rendre compte de la sidération qui nous a
progressivement envahis : « Ce rédacteur solitaire
n‘avait pas été apercu en train de jouer avec ses
autres congéneres depuis la période des streams
confinés de 2020, durant lesquels il avait été
surpris en train d’esquisser un sourire lors d’'une
partie d’Among Us comprenant neuf autres
Jjoueurs. Ce moment précieux a fait le bonheur de
ses semblables, mais il ne sera que de courte dureée,
avant que le redacteur ne revienne s’enfermer dans
sa taniere pendant de longs mois sans soleil, ou
il se nourrira exclusivement de pizzas surgeléees
Dr. Oetker en batissant des usines aux tapis
roulants parfaitement optimisés. » Et parce qu'il
n'y a pas que Slay the Spire 2 dans la vie, nous
avons aussi accompagné son test d'une selection
de jeux de cartes qui devrait vous tenir occupeés
jusqu'en 2030 - soit I'année ou nous estimons
qu’'ackboo sortira a nouveau de sa taniere pour
sentir le vent frais sur sa nuque et partager un
nouveau moment de convivialite.

Retrouvez tous nos
articles sur le site
www.canardpc.com
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P T1- £L.DERS SCROLLS VI :

FIDELE A SES ORIGINES

Sans surprise, Bethesda revele par la voix de
I'inévitable Todd Howard que The Elder Scrolls VI
utilisera une version ameéliorée du Creation
Engine, déja employe sur Starfield, Fallout 76,
Fallout 4 et Skyrim. Pourquol ne pas avoir choisi
"'Unreal Engine, que semblent plebisciter les
grosses productions actuelles (Stalker 2, Black
Myth : Wukong, Arc Raiders, etc.) et qui a meéme
été exploité sur le récent remaster d’Oblivion ?
Probablement parce que le Creation Engine,
que Bethesda peaufine depuis pres de 15 ans,
offre des possibilités de modding incomparables,
et que cette particularité a fait tout le succes

de I'increvable Skyrim. A part ca, The Elder
Scrolls 6 n’a toujours pas de date de sortie. A.

04 | CANARD PC

L'anecdote qui me fera toujours sourire :
une des premieres traductions officielles
de Wolverine a été «[e Glouton» avant
qu'on ne se ravise pour quelque chose de
moins amene. Mais celle qui vous fera sourire :
apprendre que le jeu d'Insomniac a enfin

une date de sortie, celle du 15 septembre.

—tvosindées ont du genle

Début mars se tenait le Nintendo
Indie World Showcase, avec tout
plein de nouvelles réjouissantes:
Denshattack !, un jeu ou 1l est pos-
sible de REALISER DES TRICKS
AVEC UN TRAIN A GRANDE
VITESSE (je Iécris en majuscules,
pas pour vous hurler dessus, mais
pour souligner a quel point je
trouve le concept genial, je I'écri-
rais en police 72 si la maquette
du magazine me le permettait)
sortira le 17 juin (la démo est d€ja
disponible sur Steam, pour tous
mes ferrovipathes surs) ; Mixtape,
un jeu narratif sur le passage a

I'age adulte, est prévu pour le
7 mai; et on a aussi vu quelques
images du tres mignon Woodo,

ou 1l sera question de suivre
une histoire en observant
des dioramas en bois. ER.

Unreal lournament 2004 est toujours vivant

Personnellement, j’€tais plutot
Quake 3 Arena. Mais, sl vous avez
fait partie de ces brebis €garces
qui, au début des annéees 2000,
considéraient qu’Unreal Tour-
nament 2004 €tait le meilleur

jeu de shoot multi de sa gene-
ration, sachez qu’il vient détre
patché... 22 ans apres sa sortie.

La communaute OldUnreal, avec
la benédiction d’Epic Games,
vient de publier le patch 3374, que
vous pouvez appliquer a la version
gratuite et parfaitement légale
d’UT2004 disponible au téléchar-
gement sur OldUnreal.com

(11 y a un installeur automa-

tique, cest tres bien fait). Le jeu

tourne desormais a la perfection
sur les machines actuelles, sous
Windows, Mac OS, Linux, avec
un moteur graphique moder-
nise, et vous donnera la joie de
revivre, l'espace d'un instant,
cette epoque doree ou Fortnite
n'avait pas encore ravage la
civilisation occidentale. A.




Crusader Kings 3 :
un patch pour le
peuple, par le peuple

Six ans apres sa sortie, Crusader Kings 3
reste I'un des meilleurs jeux de straté-
gie de la galaxie. Mais Paradox n’a pas
fait que des merveilles avec ses patchs
et ses DLC. Certains sont encensés

par la communauté, d’autres ont été
accueillis plus froidement. Pour le
prochain toilettage du jeu, I'éditeur
suédois a donc eu I'idée de solliciter
directement 'un des plus gros mod-
deurs de CK3 - dont le nom reste pour

I'instant secret. Le bougre leur a dressé Une annonce surprise du studio construction en cadeau bonus. Aucune
une liste de 60 modifications, depuis Kintsugiyama, fondé par Jeff Kaplan, date de sortie officielle, mais une
la correction de petits bugs persistants l'ex-monsieur Overwatch chez alpha publique est prévue des mars,
jusqu’a des changements majeurs de Blizzard, avec la présentation de leur sulvie d'un acces anticipe sur Steam
certains mécanismes, qu’il va implé- prochain, et premier jeu: The Legend plus tard. On vous en reparlera donc
menter avec ['aide des développeurs of Califormia, un monde ouvert chez bientot. Cest bien de voir Jeff Kaplan
SUr une grosse mise a jour prévue cet les cow-boys, qui semble s’inspirer se remettre en selle apres sa rupture
été. Un béta-test public de ce patch tres, tres fort du look et du style de difficile avec Blibli, on espere juste qu'il
devrait démarrer entre avril et juin. A. Red Dead Redemption 2, mais avec ne cherchera pas a lancer une ligue

un aspect crafting, collaboratif et d’e-sport dans ’Ouest américain. P.

Attrapez-les tous__(les clients,
pas les Pokémon)

Savez-vous combien il y a de Pokémon différents 2 Plus d’un
millier, répartis sur neuf générations de jeux. Maintenant que

la licence est devenue une énorme cash machine, il convient de
viser juste pour ceux qui la pilotent: a savoir ceux qui étaient
enfants dans les années 1990 et qui ont, aujourd’hui, de la
nostalgie et du pouvoir d’achat. Ainsi, The Pokémon Company
annonce l'arrivée sur Switch d’une version émulée de Pokémon
Rouge Feu et Vert Feuille, les remakes Game Boy Advance de 2004
des versions Rouge et Bleue sorties sur Game Boy en 1996. Des
portages stand-alone a 20 euros piece (!), exclus du catalogue GBA
(1), compris dans le Nintendo Switch Online, qui représentent la
cinquieme fois (!!!) que les versions originelles ont droit a une res-
sortie sous une forme ou une autre. Apres tout, si les gens conti-
nuent de payer pour la méme chose, a quoi bon les décevoir? K.
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Flle, Spencer

Vous le savez, tout est une Xbox.
Votre PC 7 Une Xbox. Votre frigo
connecté 7 Une Xbox. Votre lettre

de démission ? Une Xbox aussi.

C'est ainsi que Phil Spencer, apres
quasi 40 ans de bons et loyaux
services, a depose sa Xbox de la téte
de la division jeux vidéo de Microsoft.
Il n'est d’ailleurs pas le seul, puisque
Sarah Bond met aussi les voiles, deux
ans et demi apres son arrivee en
poste a la téte de la division Xbox.

La nouvelle boss du gaming chez
Microsoft s'appelle Asha Sharma, une
des principales architectes de la tres
influente stratégie 1A de l'entreprise.
Autant vous dire que le message
envoye est particulier. Un signal

dont elle a d’ailleurs conscience,
puisque dans un e-mail adresse

aux employes, elle insiste sur le fait
qu’elle ne cherche pas a « courir apres
les profits a court terme ou a monder
lécosysteme avec de 'IA slop sans ame ».
Les belles paroles ? Une Xbox. K.

CuUitar Heroes

A partir du 2 avril prochain, et
jusquau 1¢ novembre, la Philharmo-
nie de Paris (aka le QG de Furolith)
mettra a I’honneur la musique

de jeu video dans le cadre d’'une
exposition intituleée « Video Games
& Music ». Il sera possible d'y
découvrir des installations qui visent
a retracer I'évolution de la musique
de jeu video, de Pong a League of
Legends, en passant par Final Fantasy
et Zelda. S1 vous y allez le bon jour,
peut-étre meme que vous aurez

la chance de croiser Furolith qui
vous expliquera doctement en quol
la musique de Clair Obscur : Expedi-
tion 33 est en realite lourdingue. ER.

| CANARD PC

Blanche-Neige et les
sceptre nains

Parfois, un communique de presse
arrive dans nos boites mail surchar-
gees et son titre hurle « Lis-moi,
lis-moi, ¢a ne peut pas eétre vrai ! ».
Que dire de celui qui a déboulé
cette semaine pour nous annoncer
le nouveau projet du studio Magic
Spark : 1ls vont faire un Crusader
Kings dans Roblox. Je vous laisse un
instant pour digerer I'info, vomir un
peu éventuellement. Ca va mieux ?
Apres des jeux Roblox sur Conan et
My Little Pony (ce que yappelle du
grand ecart €ditorial pour un deve-
loppeur), c’est donc sur le meilleur
jeu de la terre que vont s’abattre des
charrettes de bouse cubiques. C'est
un projet on ne peut plus officiel

Bluepoint final

Les suppressions de studio sont toujours
tristes. Pour le cas de Firewalk qui s'est
occupe de Concord, on peut, en ouvrant
grand ses chakras néo-libéraux, essayer
d’entrevoir des raisons qui peuvent
pousser a une telle décision. Mais pour
les specialistes texans des remakes de
Bluepoint Games, dont la fermeture est
revelée le 19 février, c’est 'incompre-
hension qui domine. Apres plusieurs
rehabilitations réussies, dont celle de
Demon’s Souls en 2020, ils se font racheter
par Sony 'année suivante. Ils aident sur
God of War Ragnarok (2022), puis Sony
leur réeclame un jeu-service sur cette
meéme licence ; titre finalement annule
debut 2025. Le studio se cherchait un
nouveau projet avant que le couperet
ne tombe pour les 70 employes qui le
composalent. Comprenez: apres plus
de 30 années de PlayStation, 1l de-

vait etre particulierement difficile de
trouver un remake a leur faire faire. K.

et sérieux, en partenariat avec Paradox
Arc, la branche maison spécialisée dans
les jeux plus modestes ou experimen-
taux. On nous promet de « plonger dans
des situations cocasses et des drames au
coeur du Moyen Age », et pour une fois,
un mot est bien choisi dans un commu-
nique de presse. En eftet, c’est cocasse. P.

Lors du week-end de
la sortie de Resident
Evil Requiem, preés

de 335 000 joueurs
ont simultanément
décimé des zombies
sur Steam, ce qui
constitue le meilleur
lancement de |'histoire
de la franchise. Ce genre
de news me remplit

le cceur de joie, et me
donne envie de faire
une grosse féte ou
absolument tout le
monde sera invité, avec
une gigantesque pinata
a |'effigie de Mr. X.
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The Night

i

Line comedie noire de Park Chan-wook
gui vous fera reflechir a deux fois avant
de vous inscrire a France Travail (2025).

Hé, la société, clest un peu
comme Squid Game, j'al pas
raison, la muf (fait un dab) ¢
Pardon, j'essaye d attirer
l'attention de ceux qui ont
trouve le sous-texte de Squid
Game subtil. S1 vous voulez
quelque chose de plus direct,
voicl Aucun autre choix, de Park
Chan-wook (Old Boy). Cette
nouvelle adaptation du roman
Le Couperet met Lee Byung-hun
— celul qui incarne le maitre
du jeu dans Squid Game ( fait

un dab)- dans les pompes d’'un
cadre fraichement licencie. Pour
retrouver du travail, il diffuse
une fausse annonce d'emploi et
bute ceux qui ont un meilleur
CV que le sien. Jai aime cette
comédie cynique aux situations
morbides, mais amusantes.

Il faut quand méme accepter
un montage foutraque, qui
nous perd parfois, et des acteurs
qui cabotinent un chouia,

mais comme c'est souvent le
cas dans la comedie asiatique.
On note aussi une conclusion
inattendue, mais si pertinente !

[
=

CUN AUTRE CHOIX

PAR PERCO

Gore Verbinski revient d’entre
les morts hollywoodiens pour
livrer un film gui ressemble a
un episode de Black Mirror passe
dans un mixeur Looney Tunes.
Le formidable Sam Rockwell,
en touriste temporel barde de
cables, débarque dans un diner
pour sauver "’humanité, coincé
dans une boucle temporelle
facon « Groundhog Day de fin
du monde ». Le film cavale,
trebuche, repart, et balance
des flashbacks qui cassent

le rythme et I'énergie. Mais
Verbinski compense avec une
€nergie rejouissante et un sens
du chaos qui rappelle qu’il sait
encore s'amuser. Sous les gags,
le message tape ou ¢a fait mal:
I'IA nous siphonne de¢ja I'ame,
et le futur n'a méme plus besoin
d'étre dystopique pour foutre
les jetons. Bref, un film bancal
mais vivant, ce qui constitue
deja un exploit en 2026.
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Un film de Gore Verbinski
au cinema le 15 avril

Line serie en deux saisons disponible sur
Prime Video.

En 2016 sortait une serie
d’'espionnage tout a fait
potable, The Night Manager,
inspiree du roman de John

le Carré. Une saison, six
episodes denses, une vraie

fin, elle m’avait distrait et
laissé un bon souvenir. Dix
ans plus tard, boum, surprise,
voila qu'arrive une seconde
5a1sOn, avec une troisieme en
preparation. Le trio d'origine
a meme accepte de rempiler,
on retrouve donc le beau

Tom Hiddleston en heros
malgre lui, Docteur House
(pardon, Hugh Laurie) en
marchand d’armes malefique
et Olivia Colman en employee
gouvernementale ronchonne.
La recette est toujours aussi
efhcace, il s'agit d’une histoire
d'espionnage internationale
entre hotels de luxe et villas
de milliardaire, avec juste

ce qu'il faut de suspense,

de dialogues bien ecrits et de
daddy issues. Je rangerais The
Night Manager dans la méme
catégorie que The Day of the
Fackal, Slow Horses et Le Bureau
des Légendes : celle des thrillers
d’'espionnage europeens qui,
contrairement a leurs pendants
americains, n'insultent pas
toutes les vingt secondes
I'intelligence de leur spectateur.

"'1




ITERE DES HOMMES

Avalanche Studios (notamment a l'origine des Fust Cause et du
tres bon Mad Max) a connu un bon paquet d’annulations de

jeux et seules les ventes de son simulateur de chasse The Hunter :

Call of the Wild lu1 permettent de se maintenir a flot. Le studio,
comme l'explique Emma Farrow, sa directrice editoriale, a
toutefois integre ces revers comme une forme de méthode de
R&D a balles réelles. Désormais, I'idée est de partir sur des
concepts de jeux 1ssus de plusieurs petits groupes d’employés,
qui ont ensuite quatre mois pour présenter un prototype
jouable a une communauté de testeurs. Si le projet plait, 1l
repart pour quatre mois de développement, avant de repasser
a I'examen — et ainsi de suite jusqu’a sa sortie ou jusqu’a ce
que le couperet tombe. Selon Farrow, c’est une approche qui a
démontrée son efficacité dans 'industrie mobile, et Avalanche
compte ouvrir sa plateforme communautaire a d’autres
studios, sans les financer pour autant. Selon les rumeurs, la
methode pourrait eégalement étre etendue aux RH de l'entre-
prise, avec un battle royale mensuel a 'arme blanche, détermi-
nant la répartition des primes. C'est beau le capitalisme. P.

4 dette a la maison

Mauvaise nouvelle pour le studio Nagoshi, fonde par
Toshihiro Nagoshi, vétéran de Sega pendant 30 ans, et
surtout connu pour son travail sur la franchise Yakuza/Like

A Dragon. Leur premier projet, Gang of Dragon, a besoin d’au
moins 45 millions de dollars supplémentaires et, en voyant le
devis, son principal investisseur, NetEase, vient de decider de
couper les vannes des mai 2026. Selon Bloomberg, « le studio
a ete informe par Net€ase que, bren qu’il soit libre de poursuivre ses
activités de mamere independante, 1l devra assumer les couts affe-
rents s'il soubaite conserver ses actifs ou sa marque, Net€ase n'est
dispose a negocier que st le studio est en mesure de financer sa sor-
tie ». Bref, ca sent le sapin vu I'état du secteur, et on peut sen
désoler vu les images assez prometteuses révélées jusque-la. p.

Un rapport de Newzoo

prévoit que les revenus a lire en solo dans

issus du PC vontdépasser yne usine cozy

ceux des consoles des

2028. Enfin, enfin arrive Le site Gamediscover.co s'est livre a une etude

ce moment ou les chiffres
vont obliger les plus
dubitatifs a reconnaitre
la suprematie de la
Master Race, comme

la nature ['a voulu. Tres
logiquement, Canard PC
devrait donc devenir

un Mmedia de masse,

et racheter lempire
Bollore avant 2030.».

Cecl est une information

interessante : ils ont pris les jeux Steam ayant
un revenu (estime) supéerieur a 100 000 dollars
et ont decortique leur description, c’est-a-dire
le petit paragraphe situe a droite de la page,
juste en dessous de I'image du jeu. Ils ont ainsi
identifié que I'utilisation du mot « cosy » avait
bondi de 620 % entre 2020 et 2025. Cest la
plus forte progression. Suivent les mots « solo »
(+450 %), « factory » (+325 %), « endless »

(+311 %) et « loot » (+238 %), puis « sim »,

<« crafting », €« cards », €« CO0Op » €L« collect ».
S1vous étes developpeur et que vous voulez
maximiser vos chances de succes, 1l faudra donc

L'Heure du loulou

Nintendo vient de confirmer que les prochains €pisodes de
Pokémon, Vents et Vagues, sortiront en 2027 sur Switch 2

— parmi les personnes qui avaient suivi les leaks de décembre
2024, personne ne tombera de sa chaise. Les trois Pokémons

de depart ont aussi ete reveles, mais je nal d’yeux que pour
Caloulou, un adorable petit toutou de type feu qui semble
fondé sur un loulou de Poméranie. Méme notre expert maison,
Kocobe, est tombe immeédiatement sous le charme: « Ce qu'il
faut retenir de cette actualite, c’est le chien, le fait que les jeux semblent
sutvre la meme recette en monde ouvert que proposaient les versions
Ecarlate et Violet, et le chien, aussi. Switch 2 oblige, ca n'a pas l'air
aussi pire que les jeux precedents, mais on voit déja dans le trailer
que les ambitions graphiques et techniques sont pas tres bautes (¢ca
aliase, certaines textures sont pas belles...). Il y a de l'eau et des iles
partout. A part ca, il faut absolument que tu parles du chien. » ER.

Le trées bon Wednesdays, chez Arte
Interactive, des Francais Pierre
Corbinais et The Pixel Hunt arrive sur
mobile. Pas de quoi fouetter un chat, me
direz-vous ? Non, car le sujet (l'inceste)
est rarement traite et que cette version
est totalement gratuite pour tous sur

IOS et Android depuis le 25 mars.

sortir un simulateur d’usine cozy solo et coop,
dans lequel on peut collecter du loot a 'infinmi
pour crafter des cartes. Voila, bon courage. A.
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Loot rage
au tribunal

Quand on regarde l'actualite €tatsunienne
en ce moment, on a 'impression que les
seules bonnes nouvelles nous viennent
de New York. Et, oul, une simple video
de bebou Zohran Mamdani qui, par
Surprise, marie en personne des jeunes
couples avec le plus lumineux des
sourires, J'appelle ca une bonne nouvelle,
OK ? Sinon, autre news qui donne le
smile, c’est la decision de la procureure
generale de la grande pomme, Letitia
James, d’attaquer Valve en justice pour
promotion de jeu d’argent 1llegal et
risques de creer de 'addiction chez les
enfants via les lootbox (comme celles
qu’on peut trouver dans Counter-Strike 2).
Ceest loin d’étre la premiere fois que
Valve se retrouve sur le banc des accuses
en la matiere et, bien que japprécie
Steam, je ne serais pas contre une tape
supplementaire sur les doigts, voire,
idealement, une jurisprudence plus ferme
a I’échelle nationale. K.

On perd le Nord

Ca sentait d¢ja moyennement bon
pour Bigben quand, le 17 janvier, I'en-
treprise lilloise avait annonce son inca-
pacite a rembourser un emprunt dont
le reliquat s’éleve a pres de 60 millions
d’euros et dont '’échéance était prévue
au 19 janvier. La consequence directe
est désormais tombeée, lourdement et
promptement, du coté de I'éditeur et
fabricant d’accessoires Nacon, détenu
aux trois quarts par Bigben, qui se
déclare en cessation de paiement et
qui place maintenant son destin entre
les mains du tribunal de commerce

de Lille. Ce dernier a un an et demi
pour menager la chevre des créanciers
qui veulent revoir leur argent et le
chou de la sauvegarde d’'un maximum
d’emplois, en particulier parmi les
nombreux studios concernes, comme
Kylotonn (7est Drive Unlimited), Cyanide
(Styx) ou Spiders (Greedfall). U'industrie
francaise du jeu vidéo est decidément
dans une forme olympique. K.

| CANARD PC

Adieu [EV0 vache, cochon, couveée

Ca y est, c’est fait. Qiddiya, I'entreprise
saoudienne soutenue par I'inénar-
rable Fonds public d’investissement,
annonce qu’elle est desormais la seule
et unique détentrice de ’EVO, une
des plus grandes compétitions de jeux
de combat au monde. Je ne vais pas
vous rappeler encore une fois que
I’Arabie saoudite soufire d’une fievre
acheteuse aigué pour tout ce qui se
rapporte de pres ou de loin au jeu
video. L'e-sport en particulier, et tout

Ubisoft continue

d'augmenter
ses chances de
sortir un jeu, un
jour, peut-étre,
en appliquant
la stratégie
imparable de
virer ceux qui les
font. Cette fois,
cest le studio de
Toronto, occupé
sur un remake du
premier Splinter
Cell qui se sépare
de 40 employés
sur les 500 qui

le composent.

le sportswashing que cela implique,
intéresse en particulier le royaume.

Il y a quelques années, 1l rachete
Pentreprise RTS, qui detient alors les
droits sur 'EVO, conjointement avec
la societe indienne Nodwin Gaming,
avant que cette derniere ne se retire
en 2026. La nouvelle qui n'étonne
personne reste malgre tout froide-
ment recue par la scéne concernée qui
a vu énormeément de ses top players
boycotter cette compétition. K.
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Pour cent V-BUCkS,
t'as plusrien

L'inflation est partout, ma bonne dame. Méme
Fortmite n'y echappe plus, Epic Games ayant an-
nonce une augmentation du prix de sa monnaie
virtuelle, les V-Bucks. L'éditeur évoque « des cotits
d’exploitation [qui] ont considerablement augmente »
et explique : « Nous ajustons les prix afin de couvrir
nos depenses ». Une autre maniere de voir les
choses est peut-étre de se demander si la poule aux
ceufs d'or d’Epic ne commencerait pas a battre un
peu de l'aile. Le jeu a rapporte jusqu’a 9 milliards
de dollars les années les plus fastes, mais, tel le
petrole des Saoudiens, toutes les bonnes choses
ont une fin. Vous verrez, bientot des files d’attente
se creeront devant les magasins de skins, les
microtransactions donneront lieu a des tickets

de rationnement et Epic rachetera Workers ¢
Resources : Soviet Republic pour assurer sa relance. P.




Make something

horrible

TO SLOP OR NOT TO SLOP

Apres trois ans d'absence, il est de retour !
Make Something Horrible, le concours de jeux vidéo pourris
de Canard PC, revient avec un theme parfait pour 2026 : le slop.

Depuis ledition speciale organisee pour les
vingt ans du magazine en 2023, Canard PC
avait un peu laisse de cote sa game jam,
Make Something Horrible. Il etait temps

dy remedier. Rappelons donc le principe :

L sagit d'un concours dedie aux jeux
volontairement pourraves. Pendant un maois,
de courageuses equipes de developpeurs
et developpeuses au gout peu sur y
planchent sur des jeux epouvantables mais
droles, et les membres de la redaction
choisissent les meilleurs (ou les pires, selon
le point de vue). Vous pouvez decouvrir

iCi le palmares 2023 : coc.cx/MSHZ2023

Comment participer?

Creez un compte sur itch.io, postez votre
jeu et inscrivez-le a la gamejam Make
Something Horrible : cpc.cx/concourrible
Les soumissions sont ouvertes entre le

1er avril 2026 et le 6 mai 2026 a minuit pile, le
cachet dInternet faisant foli. Le grand gagnant
ou la grande gagnante remportera un an
d'abonnement numeérique a Canard PC

et les deux gagnant(e)s suivant(e)s
remporteront six mois d'abonnement
numérique (ou une extension d'un an ou

six mois de leur abonnement en cours),

ainsi qu'une critique de leur jeu dans

un prochain numéro de Canard PC.

Quel est le theme ?

Le theme de cette édition 2026 est le slop.
Plutot que de le laisser a [lA, pourquoil

ne pas le fabriquer nous-mémes ? Les

jeux doivent avoir une esthétique slop,
artificielle, brainrot, appelez ca comme vous
voulez — regardez les videos |A pourries

postées sur Facebook si vous voulez
vous faire une idée : cpc.cx/IAdulOL

Mais attention : ce slop doit étre fabrique a la
main et pas a laide d'une IA. Déja parce que
ce serait trop facile, mais surtout parce quil

s agit de sauver lhonneur de lhumanite en
prouvant que les humains peuvent produire
du meilleur slop que les machines. Enfin, car
cette jJam reste une Make Something Horrible,
on veut du miteux, du pourlingue, du bricole
sous Paint, du gameplay foireux (tant que

c est drole ; inutile de nous envoyer un jeu

qui plante au démarrage, ca n'a aucun intérét).

A part ca, quelles sont les contraintes ?

Les memes que d'habitude. Votre jeu peut
etre multiplateforme mais doit imperativement
tourner sur un PC Windows. Vous pouvez le
creer entierement from scratch, a laide d'un
moteur ou d'outils de développement (Godot,
Unreal Engine, Unity 3D, RPG Maker...), ou a

partir du code d'un jeu desormais open source
(comme Doom). Votre jeu doit étre autonome,
c est-a-dire ne pas necessiter la possession dun

jeu tierce partie (sans quoi ce serait un mod)
ou lutilisation de contenu ou de bibliotheques

non fournies. Lutilisation d'|A generatrices pour
laspect visuel ou sonore du jeu est interdit (sans
quol ¢a perdrait tout interét, on veut du moche
fait main), mais vous pouvez vous en servir pour

le code (vu que de toute fagcon, on n'a aucun
moyen de verifier). Enfin, ca tombe
sous le sens, vous devez disposer des
droits sur tous les élements graphiques,
sonores et autres utilises dans votre jeu.

Bon courage a toutes et a tous !

11
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ossier: re sélection de deckbuilders

Genre : rogue deckbuilding
Développeur / Editeur :
Mega Crit (Etats-Unis)
Plateformes :

Windows, macOS, Linux
Teléchargement : 2,47 Go
Sortie prévue : 2027 ou 2028
Langue : francais

Prix actuel : 23 €

Nous voila dans de beaux drafts

iy PAR KOCOBE

L'arrivée en acces anticipée de Slay the Spire 2 ne représente pas le méme séisme que
Silksong. Toutefois, si cette suite au roi du rogue deckbuilding n'a pas fait planter Steam,
il n‘'en reste pas moins un evéenement pour lequel il est trés compliqué de faire I'insensible.
Sleevez vos cartes, enfilez votre ceinture a potions : I'ascension reprend de plus belle.

eentendre le petit jingle de Mega Crit apres avoir lan-
ce Slay the Spire 2 pour la premiere fois m’a provoque
un frisson d’excitation qui m’a renvoyé en 2018. Cette
annee ou lacces anticipe de Slay the Spire, sorti un an plus tot,
a fait voler en eclats toutes mes 1dé€es precongues sur le jeu de
cartes videoludique. Le prodige realise par le studio de Seattle
est alors double. En plus d’exposer au plus grand nombre les
synergies incroyables que le draft (la construction de deck a
la volée) peut avoir avec le roguelite, 1ls le font avec un equi-
librage qui releve, disons-le, de I'insolence. Lennui, c’est qu'un
tel héritage met Slay the Spire 2 dans la position inconfortable
de celui qui doit itérer sur un « jeu parfait », ou tout du moins
idealisé comme tel.

On rappelle les haines decks. Ce qui saute aux yeux,
cest le gros ceuvre effectué sur la partie graphique, sans
conteste l'aspect le moins convaincant de l'original. Le choix
s'est porte sur des modeles 3D qui se fondent dans des decors
en 2D. Le tout donne un réel coup de jeune au style histo-
rique de Slay the Spire sans pour autant trahir ce qui faisait
son caractere et les animations en sont meilleures. Ce n'est pas
exactement flashy, n1 une révolution, mais 1l y a de quoi faire

12 | CANARD PC

changer d’avis deux ou trois détracteurs de bonne foi. A ce pro-
pos, énorme big up aux dessinateurs des gribouillis sous Paint
qui font régulierement office de placebolder et qui démontrent
que l'utilisation d’TA générative pour un tel usage n'en vaut
peut-etre pas la potentielle sauce. Pour ce qui est du jeu, je
vais etre direct: Slay the Spire 2 ne brise pas le moule. Les cing
personnages se débloquent un par un, en commencant par le
Soldat de fer, puis la Silencieuse. On retrouve ses marques, on
répete les stratégies qui fonctionnaient déja il y a huit ans. Des
charentaises extremement confortables, mais qui accréditent
aussi I’hypothese de la suite qui aurait pu €tre une extension.
On remarque quand meéme les nouvelles cartes, les ajuste-
ments sur les anciennes, les mots clés inconnus dont peuvent
découler des archétypes inedits. Le Soldat est, par exemple,
bien plus intéresse a I'idée de perdre de la vie pendant son
propre tour. Quant a I'archetype « défausse » de la Silencieuse,
1l se voit enrichi de quelques cartes avec une nouvelle capacitée
«ruse »: defaussez-les et jouez-les gratuitement'.

1. J'entends d’ic1 les joueurs de Magic qui hurlent:
« Quoi ? Une folie gratuite ? Mais c’est complétement craqué ! »
Ce a quoi je réponds: « Qui. »
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| Bla bla cartes
Le multijoueur jusqu’a quatre
représente une belle addition. Chacun
agit en temps réel et il convient de se
coordonner pour, mettons, appliquer
des malus defensifs avant que les
dégats ne déferlent. Vous pouvez
jouer sans vocal, mais, concrete-
ment, vous consentez a partir avec
un immense désavantage. Certaines
cartes et potions peuvent étre uti-
lisées sur ses petits camarades, ce
qui permet quelques interactions
de soutien directes. En fin de partie,
ackboo disait les trouver peut-étre
un peu trop rares et qu'on était tous
dans nos couloirs respectifs. Mais je
me demande si mettre trop d'inter-
actions, comme du soin, n'irait pas
a I'encontre du design fondamental
de fuite en avant de Slay the Spire

Le loot et le marchand sont in-
stancies, donc inutile de vous jeter sur
les recompenses apres avoir vaincu un
monstre. Les coffres sont la seule ex-
ception et offrent autant de reliques
a partager que d'aventuriers. Bien sdr,
les monstres attaquent tout le monde
en méme temps et voient leurs barres
de vie rallongées proportionnelle-
ment au nombre de joueurs présents.
Neanmoins, I'experience nous a paru
un peu plus simple qu'en solo, notam-
ment grace a la marge d'erreur offerte
par des camarades plus solides a un
instant T, en particulier si notre propre
deck a besoin de plus de préparation
pour se déployer. Enfin, attention,

le temps que prennent ces parties

Aopmarnde Batiey

| T | est aussi déemultiplié. Mais pour étre
.*.l-[:'.Tl-rr.".r'.I'-r:;:r"ﬂ‘l.rl:ﬂr = 5 e
ch e honnéte, le temps, je ne |'ai absolu-
ment pas vu passer. Ah, et on peut
dessiner des bites sur le plan aussi.

Si ca, c'est pas le pinacle du gaming.

13
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[SLAY THE SPIRE 2

- . @ SDZ $

: 280

© 74

h
§ Montre a gousset
51 vous avez joue 3 cartes ou
moins durant votre tour
piochez 3 cartes
supplémentaires au début du

tour suivant

Difficiles a prendre en défausse. Et puis, on rencontre
les deux nouveaux. Le Régent se voit affublé d’'une seconde res-
source qui ne se reinitialise pas en debut de tour. Il possede aussi
une gigantesque epee qui est nulle et qui cotite cher, mais, comme
vous pouvez I'améliorer au fur et a mesure du combat, vous n‘au-
rez pas le temps de dire « tour 10 » que votre lame collera des
mandales a 146 dégats. La Tisse-mort fait appel a son familier qui

On répete les stratégies qui

Fouy

fonctionnaient déja il y a huit ans.

encaisse les coups a sa place et qu’'ll conviendra de faire grossir et
de faire attaquer. Elle se spécialise €galement dans 'application
de points de fataliteé qui achevent un ennemi a la fin de son tour
s'1l en possede plus que ses propres PV restants. Ces deux ine-
dits sont bien plus prompts que les autres au deck fixing en plein
combat. Ils créent de nouvelles cartes comme si de rien n’était,
1ls les détruisent si ca les arrange, voire 1ls les transforment ; une
ressource comme une autre. Aussi autodestructeur que puissant
entre de bonnes mains. Ah, et pour les adeptes du Defectueux et
de ses orbes, vous étes punis. Vous devrez d’abord faire une partie
avec tous les autres. Pas de charentaises de bienvenue pour vous.

Pour le meilleur et pour le Spire. Le bestiaire est renou-
velé, avec une palanquée de nouveaux monstres qui rivalisent de
creativite pour nous jouer de sales tours. Rappelez-vous les en-
fants, 'avenir appartient a ceux qui lisent les infobulles tot. Les
boss y vont aussi de leurs nouveaux combats concept. Mention
speciale au ver des sables qui nous gobe comme un ceuf (et nous
tue) s1 on ne joue pas sufisamment des cartes ajoutées pour l'oc-
casion, qui polluent notre deck et qui cotitent de plus en plus
cher. Enfin, ’humour est toujours present, avec ces nouveaux
evenements, dont certains tres idiots, comme cette salle faite
de fromage et remplie de fromage (dans laquelle on trouve un
fromage). Fromage. En somme, si vous avez retourne Slay the
Spire dans tous les sens et que vous avez tate de tous ces mods

| CANARD PC

I Il faut qu'on parle de Noddus
Quand, de concert avec ackboo et mon pote Malo,
on a dit a Noddus que « Non, Noddus. On va a droite.
On est dans le mal, il faut qu'on se soigne. A gauche,
il y a un mob, deux boss et zero feu de camp. On en
est a deux heures de run, on est acte 3, on va crever »,
eh bien, Noddus, il cligue quand méme sur le chemin
de gauche. On se dit que ¢a va aller, que le jeu va
trancher en faveur d'une claire majorité a trois contre
un. Sauf que non. Sans unanimite, le jeu fait comme
dans Mario Kart et choisit aleatoirement parmi les
quatre votes : trois droite et un gauche. Bien sr, le jeu
décide qu'on va a gauche, compostant du méme coup
nos billets aller simple pour la charmante bourgade
de Creve-sur-Gueule-Ouverte. Population : nous. On
a tenu bon et on n'est miraculeusement pas morts,
mais je tenais a ce que vous ayez cette anecdote sur
Noddus, si d'aventure vous deviez lui confier la sur-
veillance d'un gros bouton rouge sur lequel il est écrit
« Ne surtout pas appuyer sinon on va tous mourir ».

de qualite faits par des fans et qui bouleversent completement
la proposition (plus que cette suite, en fait), je ne vois aucune
contre-indication a se lancer des maintenant dans cet acces an-
ticip€ un peu conservateur. La route jusqua la V1 est encore
longue et je n'imagine pas un seul instant Mega Crit ne pas inon-
der son nouveau projet de contenu. Ce n'est pas non plus comme
s1, en l'état, ce prototype €tait bringuebalant. Bref, vous l'aurez
compris, it’s time to slay, girl. w

En I'état :

Slay the Spire 2 est un nepo baby. Il a un talent

fou, mais je ne peux pas m'empécher de me dire

que c'est surtout grace au travail de papa qu'il .\ 7
en est arrivé la. Loin de moi l'idée d'ignorer ses

merites : il est aussi prenant et profond que

lui. On espere simplement que ce qu'il nous

concoctera de personnel dans les
annees a venir lui permettrad'avoir A NS
DANGER

son identité propre. J'ai confiance.
Il est encore jeune.



ANS

de garantie
gratuite

SUR TOUS LES

(SMARTPHONES ) (ORDINATEURS ) ( ECRANS PC ) (TELEVISIONS )

2 ANS + 3 ANS

de garantie légale de garantie commerciale
LDLC offerte

SEULEMENT CHEZ

LDL.C

Expert high-tech depuis 30 ans 1 25 000 références sur ldlc.com | 100 boutiques a votre service

*Garantie commerciale gratuite valable sur les écrans, télévisions, smartphones, ordinateurs portables et fixes de marque (ou montés par LDLC),
neufs vendus par LDLC, hors batteries et consommables. Plus d'infos sur Idlc.com/garantie.
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DOSSIER

qui rebattent les cartes
PARCE QUIL N'Y A PAS QUE SLAY THE SPIRE DANS LA VIE

Slay the Spire 2 vient de sortir en acces anticipé, et personne sur Internet ne rate
la moindre occasion de vous dire que c'est vraiment trop génial. Mais peut-étre
que ce n'est pas votre truc, ou peut-étre que vous préférez sagement attendre

la version finale pour plonger dedans. Ca tombe bien parce qu'en attendant,
Il existe plein d'alternatives qui essayent de faire les choses autrement.

'al malheureusement un peu I'impression de glisser de

la drogue a I'intérieur de ce magazine, mais 1l peut

étre interessant de rappeler qu’il y a un monde au-dela
de Slay the Spire 2. Le studio Mega Crit a crée sa formule a
lui tout en remettant sur le devant de la scene le genre du
deckbuilding, et des dizaines d’autres ont depuis marcheé sur
ses traces. Mes signes sont comptes, alors on va jouer au jeu
du « Combien de deckbuilders interessants je peux faire rentrer
en deux pages ¢ ». Promis, Balatro ne sera pas mentionné une
seule fois. Pas apres cette phrase, en tout cas.

= MONSTER TRAIN 2, S1 VOUS AIMEZ LES TRAINS

Le plus célebre des enfants de Slay the Spire sappelle Monster
Train, et sa suite sortie 'année derniere améliore en fait un
jeu encore plus riche. Pour imaginer Monster Train 2, il faut
voir une sorte de Slay the Spire sur plusieurs €tages puisque
les combats ont lieu a I'intérieur d’un train qui progresse de
region en region. Les cartes servent en fait a invoquer des
monstres qui attaquent automatiquement a chaque tour,
et dont le placement est tout aussi important que la valeur
d’attaque. C'est d€ja tres malin parce que la verticalit€é des
combats ajoute une couche de profondeur a la formule de
Slay the Spire, en permettant par exemple de deplacer des
creatures d’'un e€tage a lautre ou de les tirer a 'autre bout
de l'arene pour eviter des deégats. Mais l'autre bonne idée du
jeu, c’est de nous forcer a jouer avec deux factions simulta-
nement a chaque partie. On peut donc melanger les cartes
de plusieurs decks entre elles, et y’avais rarement pris autant

16 | CANARD PC

de plaisir a tester des synergies 1diotes dans un jeu de cartes.
Monster Train 2 est assez différent des autres deckbuilders
dans sa forme, mais i1l nm’a certainement pas a rougir face a
la densite ou la complexit€ de ses concurrents. J’ail voulu y
replonger un doigt avec la sortie de son DLC en février et
vingt heures plus tard, je m'étais deja fait aspirer le bras.
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Développeur : Shiny Shoe (Etats-Unis) - Editeur : Big
Fan Games — Plateformes : Windows, Mac, Switch, PS5,
Xbox Series — Date de sortie : 21 mai 2025 - Prix: 25 €
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DOSSIER

NOTRE SELECTION DE DECKBUILDERS

= GRIFTLANDS, S VOUS PREFEREZ DISCUTER

Il est sorti 1l y a pres de cing ans, mais le deckbuilder du stu-
dio canadien Klei (Don’t Starve, Oxygen Not Included, Mark of
the Ninja...) reste tres pertinent et ingénieux aujourd’hui.
L'idee, c’est quon y joue des cartes non seulement pour
combattre ses ennemis, mais aussl pour discuter avec
eux. Griftlands nous fait utiliser deux decks diftérents, a
ameliorer et étoffer avec les quelques centaines de cartes
disponibles en jeu. Chaque partie est pens€e comme une
mission scenarisée (avec une bonne dose d’aléatoire mal-
greé tout) sur plusieurs jours, avec des quétes et une poi-
gnce de personnages qui se souviennent de nos choix et
actions. Il y a ce petit quelque chose de Kler dans I'am-
biance et dans I'univers, dans I'ingéniosité des mécaniques
et méme sur le plan artstique, puisque Griftlands trone a
des annees-lumiere des autres deckbuilders des qu'on parle
d'immersion. Le jeu regorge de petits effets, d’'animation
et de dialogues qui font souftler du nez. On se lie d’'amitie
avec les différents personnages, on visite plusieurs villes au
sein d'une méme aventure et on finit méme par recruter
d’autres mercenaires pour nous aider en combat, chacun
avec son propre deck de cartes uniques.

Développeur / éditeur : Klei Entertainment (Canada)
Plateformes : Windows, Mac, Switch, PS4, Xbox One
Date de sortie : 1* juin 2021 - Prix : 17 €

u THE ROYAL WRIT, OU LES CARTES MEURENT VRAIMENT

Les jeux de cartes, c’est bien mignon mais vous trouvez que
¢a manque de mort permanente ¢ Dans The Royal Writ, on
pose les cartes sur un petit plateau qui fait office de champ
de bataille médiéval et on les fait attaquer sur la ligne de
front pour progresser. Ce n'est d’ailleurs pas qu'un deck de
cartes, mais une petite armee d’insectes et animaux terri-
blement mignons qui ont des émotions quand on passe la
sourls dessus: des fourmis, lapins, girafes, canards, loups ou
encore des koalas avec un petit chapeau. Si une unite se
mange la fleche de trop ou un coup d’épée mal placé, elle
périt au combat et la carte disparait entierement du deck.
C'est une terrible sensation de voir une carte se vaporiser

18 | CANARD PC

a jamais, surtout que ma psychologue passe son temps a
me repéter que j’al tendance a m'attacher trop vite dans la
vie. Je m'en fiche, et je lui réponds que si elle avait jou€é a
The Royal Writ, elle saurait a quel point c’est un deckbuilder
intelligent et charmant.

Développeur : Save Sloth Studios (Canada)
Editeur : Yogscast Games — Plateforme : Windows
Date de sortie: 7 aolt 2025 - Prix : 15 €

m LES AUTRES ENFANTS DE SLAY THE SPIRE

Il me reste moins d'un tiers de page pour mentionner le
fabuleux Wildfrost et ses synergies de personnages a la Darkest
Dungeon, ou vous inviter a lorgner du coté de Roguebook. si
vous attachez de I'importance a I'exploration, voire conseil-
ler aux fans de football d’aller essayer NUTMEQG s’ils veulent
faire du deckbuilding avec un album d’autocollants Panini.
Avec sa bande-son chiptune composee par Chipzel, l'ex-
cellent Dicey Dungeons peut aussi trouver sa place dans cette
liste, ne serait-ce que parce qu'll fait I'effort de laisser tomber
les cartes pour nous faire jouer avec un deck de dés. Depuis
sa sortie, Slay the Spire a fondé une gigantesque famille de
jeux qui apportent chacun leur propre twist a la formule.
Parcourez la catégorie « deckbuilding » de Steam, et vous
trouverez forcément chaussure a votre pied. Et au pire, vous
pouvez toujours relancer Balatro. Mince, j’avais dit que je
n'en parlerais pas. =

fam
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Crimson Desert

MEUPORG DE BARBARIE

Par Soupape Francois

Mes rots embaument |'air vicié de |'appartement d’'un parfum de citrate de
bétaine. Entre deux haut-le-cceur, je m'entends dans un flash passer commande
au kebab du coin, il y a une éternite : « Red Dead Redemption 2, The Witcher 3,
Zelda : Breath of the Wild, Assassin’s Creed, Batman : Arkham Asylum, avec sauce
blanche chef. Tiens, mets-moi aussi un brookie aux pépites de Dark Souls steuplé. »

ywel n'est plus qu’une terre dechirée par les
bandits. Khiff le gentil mercenaire protecteur
du Nord a vu ses coequipiers mourir, avant
d’étre lui-méme égorge par ces chiens
d’Ours Noirs. Qui ne sont ni réellement des chiens,
ni foncierement des ours, mais des gens d’armes
brutaux qui font de I'équitation sur le dos de la
maman de Bouba (pas le rappeur, l'ourson. Piti¢, ne
lui dites pas que j’a1 parle de sa mere. Pas a 'ourson,
au rappeur). Ramene a la vie par une force un peu
mystique mais tres minérale, a savoir des cailloux
carres qui flottent au-dessus des montagnes (d’'ou
Pexpression « Sous les paves, lalpage »), 11 va tenter
de retrouver ses ouailles, Kliff. Non, pas le reste des
Fugees, mais sa troupe de guerriers, les Crinieres
Grises. Ce qui est pire que la mort, pour notre
heros, c’est de trouver, en guise de vestibule du
paradis, une dimension mystique qui ressemble a
I'animus d’Assassin’s Creed. Avec au bout, horreur,
des puzzles dans des ruines aseptisées, posees sur
des morceaux de terre en suspension dans les
nuages (logiquement appeles « les abysses »), ou
'on déeplace laborieusement des vestiges antiques
a I'aide de pouvoirs télékinésiques. Alors que je
sens d€ja mes organes descendre sous le poids de
'ennui, c’est la delivrance, le grand saut tres litteral
vers le plancher des vaches, la chute en piqué fagcon

PUBQG sans parachute sur la charmante bourgade
d'Hernand.

Médiéval-de-Grace. OK, les férus de Moyen
Age, lustrez vos mirettes. Devant ces rues pavées,
ces soldats en armures rutilantes, Philippe de
Villiers lacherait un « mashallah ! » ému, avant
de mettre le feu a son Puy du Fou de pacotille.
La répartition des corps dans I'espace, I'agencement
des échoppes, les animaux qui errent, les ruelles
qui serpentent : on se repait de chaque détail,
avec la curieuse impression d’eévoluer dans une
démo technique, une version maquette de
Kingdom Come : Deliverance. A I'horizon, les reliefs
découpent mille promesses. Mais on est dans un
jeu video, alors on va d'abord découper sagement
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du bois pour le compte du forgeron. Sans trop de
cérémonie, les quétes tres basiques s'enchainent.
On course un chat, on ramene un mouton é€gare,
et l'ordre dans une guilde marchande. Au bout de
quelques heures, le prévot du village nous a a la
bonne: les Crinieres Grises disposent désormais
d'un lopin de terre. Cette future base de la Colline
Hurlante, pour I'instant une simple tente Quechua
qui Chuchote, ne demande qu’a étre agrandie. Mais
le marqueur topographique cense lancer la quéte
du chantier reste muet. Alors je pars vagabonder.
Comme un gamin a qui on dit « tu peux aller jouer »
apres le quart d’heure de politesse a table.

Black Desert Online : Offline Edition. Je me
roule dans la campagne absolument magnifique, ou
J'occis des centaines de brigands. Je teste les limites,
en chevauchant aussi loin que possible, jusqua
rencontrer des ennemis qui me découpent en un
coup. Entre deux voyages, je refourgue bois, pierre,
arme et nourriture a 'intendant du camp de base.
Mais son appétit est insatiable, je ne vois pas le bout
du loot, et le camp ne grandit pas. Je suis en train de

On se repait de chaque
détail. A ['horizon, les reliefs
découpent mille promesses.

grinder comme dans un MMO, comme dans Black
Desert Online, le titre phare du studio coréen Pearl
Abyss. Les longues seances de combat, extrémement
faciles s1 I'on reste dans la zone adaptée, ajoutent a
cet aspect besogneux. Ivre de puissance, je deboule
seul a la porte d'un fort ennemi, pour démembrer
l'intégralité des effectifs, sans peur ni finesse,

RT RT RT. Ensuite, X X X, je dépouille les cadavres
un par un pour approvisionner la base. Comme
pour compenser cette facilit€é déconcertante, les
boss (du moins, les trois que j’ai pu pratiquer)

sont dénués de piti€ et de sens du timing. Des
atouts puissants, qui les rendent tres compliqués

Genre :

MMORPG, mais seul
Développeur :

Pearl Abyss

(Coree du Sud)
Plateformes dispo :
Windows, macQOS5,
PS5, Xbox Series
Plateforme test :
Windows (captures
du test : RTX 2060
et RTX 3060Ti)

Téléchargement : 150 Go

Date de sortie :

19 mars 2026
Langues : anglais
sous-titré en francais
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LB+A pour libérer UN otage,

en le fixa 5 les yeux
[_:Eunir ;luzlj:zt’]f:fr::?iz:ntla ['j';nja_i . LT+RT+.(Y+? ) 2
gbéré 120, fen ai marre). | Vous aviez lache Red Dead Redemp-
' : tion 2 car vous en aviez marre de
libéré 2 . flinguer votre canasson en voulant
simplement ranger votre carabine
dans la sacoche de selle ? Sachez
que le gameplay un peu lourdaud
d’Arthur Morgan est un modele de
souplesse et de légereté a cote de
.. celui des personnages de Crimson
T | _ e - oy Y Desert, dont les combinaisons de
T e : ' touches peu usitées, pour ne pas dire
totalement inédites, sont le style
de vie. Je n'ai jamais autant appuyé
sur les sticks de ma manette, en
combo avec d'autres touches, avec
les gachettes... En pratique, ca donne
des attaques lancees involontaire-
ment, une pelle qui sort en combat
a la place d'une epee, des fleches
perdues. Et d'innombrables bondisse-
ments intempestifs, la touche de saut

servant aussi a ramasser les objets.
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Une petite escalope
de faon sur le pouce
en prévision des
combats : la cuisine
n'est pas optionnelle.

!;‘j'v;.

Si1a lumiéere est
parfais prise a defaut
dans les lieux fermes,
le jeu est globalement
magnifigue.

a battre sans des monceaux de viande a consom-
mer pendant la joute. Et hop, une heure de jeu
passée a chasser et cuisiner en plus.

John Rando. Quand je ne sais plus ou aller pour
faire avancer I’histoire, je me déplace au hasard,
et tombe immanquablement sur un camp a
délivrer pour faire augmenter ma réputation
dans la région, ou sur un personnage qui lancera
une nouvelle série de quétes. Dans d'immenses
batiments, j'ai 'impression d’€tre un jouet dans

Un Sims sur la map
de Crusader Kings.

une maison humaine. Lors de ces nombreuses
errances voulues par le jeu, comptez cing
veritables minutes a cheval (qui est un veritable
char d'assaut, au passage) pour parcourir trois
kilometres, deux pleines minutes pour gravir
une montagne a mains nues. Le temps et l'espace
sont distendus, et je n'al malheureusement

pas toujours la certitude d’€tre au bon endroit
(ce point d’'interét que I'on m'incite a inspecter)
au bon moment (est-ce la bonne heure 7 Aije
parlé a la bonne personne ?). Toutes les cing
minutes, le jeu m’épuise. Toutes les cinq minutes,
il mémerveille. Je passe un quart d’heure a

| CANARD PC

-,

. G A :
R P Y e S
"1 . oy . - p ™ 4

b T U
by e
“ AL
Y57,

[} -"..-'.

chercher un personnage dans une zone délimitée,
en vain. J'y reviens quelques heures plus tard :

il est la, bien en évidence. Au bout de trente
heures, j’ai la désagréable impression de stagner
dans la zone de départ d'un MMO. Tout y est:

les factions, le stuff basé sur la réputation, le

loot interminable, les trajets longs et dangereux.
Je revis ma courte periode Dune : Awakening,

qui m’avait vu farmer compulsivement, avant
d’abandonner le banquet des les amuse-bouches,
ecceure et lessive, révant de jeux en pixel art de
trois heures. Il n'empéche, 1l faut louer ce jeu pour
sa démesure formelle, la velléité un peu ringarde
qu’ill a de nous sortir l'open world ultime. Je suis
incapable de dire si chaque région de I'immense
carte (nous sommes un Sims sur la map de
Crusader Kings, en gros) compte autant d’activite
que la premiere. Si la grande histoire finit par
décoller dans un souffle épique, loin du tout-
venant logistique. Si cette quéte est buguee, ou si
Jje ne suis pas encore passe€ devant le bon PNJ. Une
chose est certaine : Crimson Desert est un curieux
MMORPG solo. Il est donc a recommander aux
tueurs de sangliers plutdt qu’aux rolistes patentés,
a celles et ceux qui fantasment un Skyrim dopé
aux hormones plutot qu'aux fins baldur’s-gateux.
Et surtout, aux SSD qui ont 150 Go de libres,

et aux configs qui collent, pour de vrai, a celle
recommandeée sur Steam. s

La vue FPS sert a

deux choses : viser
plus précisement les
objets et regarder
les animaux.

Notre avis :

Il y a les jeux-puits,
profonds mais
ramasses. Et les jeux
flaques, immenses
mais répétitifs. Non,
Crimson Desert n'a
pas créé le Loch Ness
annoncé. Seulement,
son niveau d'esbroufe
de compétition
impose le respect.
Mais je respecte votre
temps libre, et jaurais
des scrupules a vous
refaire retomber dans
vos années WolW,
version sans amis.
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The Dark Rites of Arkham

CTHULRU Y £S-TU 7

Amis pointeurs-cliqueurs, réjouissez-vous. Le développeur solo José Maria
Meléndez continue de garder le genre en vie, et affine sa patte de jeu en jeu.

pres An English Haunting ou Nightmare

Frames, 'auteur espagnol maitrise la

palette complete du genre, et mélange
avec délice un look rétro en pixel art couplée a
une mise en scene plus moderne, et un rythme
mieux maitrise que celui des vieilles gloires
des années 1990. Jack Foster est enquéteur a
Arkham, Massachusetts, en pleine prohibition
pendant les annees 1930. Il vient avec la
panoplie complete: joie de vivre proche du
zéro absolu, aucune confiance en son prochain
ou en la procédure et un trauma bien ancre
dans son passe. Lorsqu’il découvre un cadavre
sans tete et des traces de combustion spontanee
dans une chambre d’hotel, 1l ne cille qu'une
minute. De plus, son chef lui colle un nouveau
partenaire, Harvey. Si Jack est le yin, Harvey
est le yang: respectueux des regles, peu réceptif
au second degre, passionng par l'occulte et le
surnaturel. Une sorte de Fox Mulder art déco,
relégue au sous-sol du commussariat. Le duo
est la plus grande force du jeu, une ficelle
classique, mais particulierement bien utilisée
ic1, de réplique en réplique, de commentaire
en commentaire. Contre toute attente, Jack
et Harvey, c’est une affaire qui roule.

Le journal du hardboiled. Bien écrit,

avec une histoire prenante et une ambiance
parfaite, The Dark Rites of Arkbam a tout pour
plaire aux fans du genre. Pour plaire aux fans
de Lovecraft, je suis moins sur. Car quelque
chose me dérange dans ce jeu. Un point qui
heurte ma suspension d’incrédulité trop

fort pour que je le taise : Jack Foster, avec

sOn aigreur et son cynisme total, semble étre
la kryptonite de 'indicible. Je m'explique.
L'ceuvre de Lovecraft repose sur la folie,
comme consequence de la prise de conscience
de ce qui nous entoure dans le cosmos et

de notre insignifiance dans un grand tout
mystique. Jack est cens€¢ commencer 'aventure
avec un traumatisme passe, li€ a la perte de son
ancien partenaire, mais face aux événements
surnaturels qu’il vit avec son partenaire, 1l

est d’'un calme olympien qui m’exaspere. Des
portails dimensionnels ? Classique a Arkham.
Des sorcieres ? Ben oui, on est mardi. Rien ne
utille vraiment la santeé mentale de Jack, qui
semble se balader dans les horreurs du Mythe
comme dans un train fantome. C’est un buffet
Lovecraft limité vu le nombre incalculable de
reférences, mais l'esprit n'y est pas toujours. &

rr:uh

Genre : point & click
Développeur :

Postmodern Adventures
(Espagne)

Editeur : enComplot
Plateforme dispo : Windows
Télechargement : 3 Go

Date de sortie : 3 fevrier 2026

Langue : anglais
&

Notre avis :

Parfait dans son ambiance
de polar noir, parfait dans
son écriture et dans son
duo de personnages,

The Dark Rites of Arkham
mérite sa place dans votre
bibliotheque de point

& click. Le mélange avec
I'univers de Lovecraft,

lui, semble plus fragile,

se contentant d'empiler le
namedropping et les clins
d'eeil, sans forcement en
respecter le nceud central.

14 €
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Resident Evil Requiem

Lt BIOHAZARD FAIT BIEN LES CHOSES

Par Ellen Replay

C'est une question qui revient a chague fois qu’'un nouvel épisode de la franchise sort : qu'est-ce Genre : survival horror

qui fait d'un Resident Evil un Resident Evil ? Est-ce que ce sont les phases horrifiques oppressantes Eé"e'““‘]*“'f Editeur :
oU vous vous retrouvez a vous cacher sous le premier lit venu parce que vous étes a court de Pi‘;ﬁ?fiﬂiﬁ ”
balles ? Est-ce que ce sont les phases d'action ou vous incarnez un héros a la Leon Kennedy, Windowre. PaE =

qui enchaine les répliques cinglantes et les backflips méme lorsque ce n'est absolument pas
nécessaire ? Est-ce que ce sont les combinaisons d'herbes vertes, les ennemis qui vous déchirent
le corps en deux, les inventaires reduits, les clés a téte de serpent a insérer dans des serrures a

Xbox Series, Switch 2
Plateforme test : PS5
Télechargement : 72 Go

24

trois trous ? Est-ce que c'est plutdt un scénario en roue libre, avec des histoires de trafic d'armes Date de sortie :
biologiques et de complots mondiaux ? Dans ce cas preécis, il n'y a pas vraiment de doute : 27 février 2026
Requiem est bel et bien un épisode de Resident Evil, qui coche toutes les cases du bingo. Langue : francais intégral
&

esident Evil Requiem se presente d’emblée
comme un jeu qui se divise en deux
parties. Il y a une partie dédiée a I’horreur
pure, celle qui vous fera sursauter en
entendant le bruit de votre propre respiration

et vous contraindra a ramper dans des conduits
€troits en craignant qu'un ennemi ne fasse son
apparition au detour d’un virage, sans rien d’autre
qu'une bouteille vide et un couteau de fortune
dans votre inventaire. Cest celle ou vous incarnez
Grace Ashcroft, une analyste pour le FBI plutot
habituée a remplir des rapports et a scruter des
tableurs Excel (une autre forme d'horreur) qu’a
massacrer des zombies a grand renfort de fusil

a pompe, qui se retrouve contrainte d'enquéter
dans un hotel ou sa mere a €té mystérieusement
assassinée quelques années plus tot. Pautre partie
est dedi€e a I'action jouissive et decereébree, ou

1l sera successivement question de tirer sur des
cerberes infectés tout en tracant sur une moto,
de massacrer des zombies a la tronconneuse, de
manier des pistolets surpuissants qui peuvent
perforer le crane d’un ennemi gargantuesque en
une seule balle. Dans cette phase, vous incarnez
I'un des heros emblématiques de la franchise,
Leon Kennedy, ancien policier devenu agent
pour le gouvernement americain, 28 ans apres les
evenements de Resident Euvil 2. 11 est désormais age
de 51 ans, et son character design a €t€ savamment
etudie, a la ride pres, par des développeuses de
Capcom, lesquelles ont mis un point d’honneur a
ce que ce dernier arbore le physique d'un « oncle
sexy ». C'est une réussite.

Le coup de Grace. Le jeu recommande la vue

a la premiere personne pour Grace, et a la
troisieme personne pour Leon. Cest ce que j’ai
choisi pour ma partie, méme si je dois avouer que
Jaurais prefere que ce soit une option Imposee :

| CANARD PC

J’aimais bien le parti-pris tres assume de Resident
Euvil 7 : Biobazard, qui faisait subitement passer la
franchise a la vue a la premiére personne, nous
mettant presque dans la peau d'un personnage
de film d’horreur. Mais 1l faut bien avouer que la
juxtaposition de ces deux types de gameplay, qui
donnent tantot I'impression de jouer a Biobazard
et Village, tantOt a Resident Evil 4, fonctionne a
mervellle. Il n'y a rien de plus agreable, apres
avoilr passe des heures a se faire traquer comme
une proie et a crapahuter parmi des ennemis
terrifiants pour recuperer un pauvre fusible,
que de ne faire ensuite qu'une bouchee
de ses ennemis et commettre une tuerie
de masse dans toutes les pieces qu'on

La juxtaposition
de deux types de
gameplay fonctionne
a merveille.

traverse. A I'inverse, le jeu sait
aussl se montrer terrifiant a
nouveau quand 1l nous replace
dans la peau de Grace, méme

s1 cette derniere s'endurcit
progressivement au fil de
'aventure. Requiem €tale son
impeccable sens du rythme en
vous placant dans des lieux tres
varies, parfois seulement le temps
d'une scene: vous allez notamment
arpenter les rues grouillantes de
vie de Wrenwood, avec son meétro
aerien et ses vendeurs de hot-dogs,
avant de vous enfoncer dans les
salles obscures d'un hotel déesaffecte



Deux salles...

.. deux ambiances.
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et de découvrir, dans un état de sidération totale,
la ville de Raccoon City completement dévastée.
Avec Grace, 1l faudra souvent résoudre des enigmes
et vous cacher de creatures difformes contre
lesquelles vous serez totalement démuni. Il faudra
aussi courir comme un dérate a la recherche d'un
interrupteur pour allumer la lumiere, économiser
VOs ressources, raser les murs en passant dans

une salle a manger ou des zombies s'adonnent

a un festin. Avec Leon, 1l sera plutdt question

de donner des coups de pied dévastateurs a des

Requiem constitue un
excellent épisode-somme
de la franchise.

infectés armes de mitraillettes qui tirent de
maniere completement imprévisible et erratique,
de defoncer des placards a la hache, d'observer

les cadavres s'empiler dans des interieurs cossus.

[l y a aussi des moments franchement géniaux,
qui vous ameneront a vous frayer un chemin dans
un immeuble penché qui semble sur le point de
s’effondrer, et a tirer sur des surfaces en verre pour
faire tomber des ennemis dans le vide. Le bestiaire
et I'arsenal d'armes sont variés, les personnages
secondaires particulierement exuberants, et les
morts extremement sanglantes.

Réaction épidémique. En réalité, je n'ai pas
grand-chose a reprocher a Requiem, qui compile

vraiment tout ce que j'aime dans la franchise et

| CANARD PC

constitue un excellent episode-somme, a part de

se reposer un peu trop sur ses acquis. Oui, le jeu

est magnifique (le RE Engine est toujours aussi
convaincant, les environnements sont sublimes, les
cheveux des personnages flottent gracieusement
autour de leur téte), 1l y a des phases scénaristiques
tellement tordues quelles en deviennent hilarantes,
des fabuleux moments de tension passé€s a compter
son nombre de balles, d’autres a décharger un
lance-roquette sur un ennemi qui fait la taille
d’'une montagne comme si demain n’'existait

pas. Certaines scenes m'ont méme touchée en
plein ccoeur, alors que je n'attendais pas du tout

le jeu sur ce tournant. Le personnage de Grace

est tres bien écrit, Leon continue de transpirer

le cool, et j'a1 pass€ quinze heures a m'amuser
comme une petite folle. Je me doute bien que

les développeurs ne peuvent pas operer un
changement de paradigme pour la licence a chaque
episode (apres tout, 1ls I'ont dé)ja tres bien fait avec
Resident Evil 4 et Biobazard), mais dans ['ensemble,
Requiem manque un brin d'innovation, et certaines
scenes vous laisseront avec un petit sentiment

de d¢€ja-vu. En cherchant a contenter tous les

fans de la franchise, a réunir a la fois ceux qui
aiment avolr peur et ceux qui aiment les festivals
d'hémoglobine, 1l manque peut-€tre parfois un peu
de radicalité. S1 vous étes un habitué de la série,
vous connaissez deja les sequences de laboratoire
avec différents niveaux de sécurite, les combats
contre des boss aux repliques grandiloquentes,

les moments ou vous restez tapi dans 'ombre en
priant pour qu'un ennemi ne vous entende pas.

Et vous savez quoi ? Clest déja vachement bien.ss

Notre avis :

Il y a tout ce que
j'aime dans Resident
Evil Requiem. Des
scénes d'action

over the top. Des
moments de terreur
pure. Leon Kennedy.
Des infectés qui
cumulent un nombre
alarmant d'anomalies
pathologiques.

Leon Kennedly.

Des environnements
intérieurs dont
chaque moulure
semble avoir été
faconnée par un
petit artisan. Je me
suis rarement sentie
aussi caressee dans
le sens du poil.

80€




Par Kocobe

Rubato

LIMITONS LETANG DE PAROLE

Quand, en conférence de rédaction, il a fallu expliquer le bien-fondé
de la présence de Rubato dans nos colonnes, j'ai simplement déclareé :

« J'ai vu la bande-annonce, je n‘ai rien compris, j'en veux une page. »

1 Je devais resumer Rubato a son essence

stricte, je le présenterais comme un jeu

de plateforme de type collectathon, ou
I'on cherche davantage a ramasser des objets
eparpilles dans les niveaux que simplement
aller d’'un point A a un point B. La grenouille
qui donne son nom au titre peut manier
sa langue pour se suspendre et se balancer
depuis des points d’'accroche (prends des notes,
Big prs, car ici, cest fonctionnel), mais aussi
attraper les ennemis et certains eléments
du décor, les porter sur son dos et les lancer.
Lautre aspect agreable de Rubato, c’est son
moteur physique libéral digne de Scribblenauts,
dont la gestion de la gravité et des collisions
se montre etonnamment solide. Ce systeme
permet de résoudre les problemes de différentes
facons, mais, le plus souvent, ¢a passe par un
empilement de blocs dans
le but d’atteindre cette
plateforme un peu trop
haute. Le batracien se
verra tres vite equipe d’'une
panoplie de gadgets aussi
utiles qu'idiots, comme un
bouclier énergetique pour
traverser des lasers a la
mission impossible ou
un lance-roquette pour
casser les murs.

k particuliecrement adapte pour deployer

Un scénario a faire baver des ronds de
crapaud. Cette aventure est un shitpost géant
dont 'humour terminally online décomplexe
me rappelle certains fan games. On fait face a
un carambolage genial de styles graphiques:
du WordArt, des GIF en FMV ou en 3D
precalculée dignes de sites internet 1.0, des
personnages qui auraient pu sortir de Sonic,
du mode 7 comme s1 on jouait a un vieux Final
Fantasy sur Super NES, de la 3D rudimentaire
qu’on croirait récupérée d'un titre Saturn. Les
parodies et les references a d’autres classiques
de I'histoire du jeu video se succedent et font
régulierement mouche: c’est quand méme
souvent tres drole! Et, arrivé aux deux tiers de
l'aventure, patatras. Le scénario part en toupie
et nous submerge de dialogues a rallonge,
d’enjeux grandiloquents, de cinématiques
interminables et de retournements de
situation ubuesques. Le tout est servi par une
mise en scene qui se prend pour The End of
Evangelion, mais qui oublie completement que
rien ma été préparé pour rendre crédible une
telle entreprise. Ftait-ce seulement possible?
J’en doute. Le platformer 2D n'est pas

une reflexion aussi premier degre sur
le médium jeu vidéo. Rubato cherche
a singer Undertale. En la matiere, 1l aurait
ete plus avise de s’'inspirer de Celeste. s

Genre : plateforme
Developpeur : dconn
(Royaume-Uni)

Editeurs : dconn, Headcannon
Plateformes dispo :
Windows, P55, Switch
Plateforme test : Windows
Téléchargement : 820 Mo
Date de sortie : 20 mars 2026
Langue : anglais

&

Notre avis :

Rubato me brise le cceur.
Je sais exactement d'ou
viennent ses errements

qui pénalisent lourdement
un jeu de plateforme
pourtant de bonne facture.
Je comprends parfaitement
cette passion aveuglante
qui nous pousse a raconter
ce qu'on croit étre le
pinacle de la narration.
Mais, ici, dans cette

forme, c'est certes une
sincérité, mais surtout une
maladresse et une naiveté
qui crévent les yeux.
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Docked

LE PORT DE LANGOISSE

Chez Saber Interactive, les grosses machines, c'est une obsession. Apres avoir fait
son beurre sur des simulateurs de véhicules a fort tonnage comme MudRunner et
SnowRunner, le studio ne semble toujours pas intéresse par les petites citadines
électriques et nous propose, cette fois-ci, de piloter des grues monstrueuses.

€ me suls interesse a Docked car, 1l y a de cela

quelques années, en zappant au fin fond de

la TNT, j'étais tombé sur un passionnant

documentaire concernant les nouvelles
technologies de logistique portuaire. Moi, comme
un neuneu, j'en etais reste au XXe siecle: des
dockers bourrus et musclés qui, entre deux greves
pour protester contre leurs conditions de travail,
déchargeaient a dos d'homme les soutes des navires.
Cette €poque est revolue. Aujourd'hui, toutes les
marchandises sont « conteneurisees », ¢ est-a-dire
transportées dans des caissons d'acier standardises de
vingt pieds de longueur. L'EVP (pour « équivalent
vingt pieds ») est d'ailleurs devenu ['unité de mesure
de la capacité des navires marchands. Parenthese
culture: le plus gros navire porte-conteneur francais,
le Jacques Saade de la compagnie CMA-CGM,
400 metres de long, a une capacite de 23 000 EVP
(donc autant de conteneurs standard). Imaginez
la quantité astronomique de merdes achetées sur
Temu qu'il peut décharger dans un port.

Les grues, c'est la vie. En lancant Docked,

je me suis donc dit qu'on allait me demander de
monter dans une grue portuaire geante et vider
patiemment des navires gigantesques, en faisant
attention a ne pas eclater les conteneurs entre eux.
J'étais ultra sauce. Et c'est exactement ainsi que

le jeu commence. En vue a la premiere personne,
j'approche le monstre d'acier et emprunte un
ascenseur pour me retrouver a plusieurs dizaines
de metres de hauteur, aux commandes d'une sorte
de grosse pince mécanique. Franchement, au début,
c'est cool. Je me sens presque viril, détenteur d'une
force prodigieuse et d'une grande responsabilite.
Je fais des bruits de moteur avec la bouche, comme
un enfant qui fait rouler son bulldozer dans le bac
a sable. Les controles sont un peu complexes, car

la pince se dirige sur six axes, mais je m habitue
vite a combiner les boutons du gamepad pour la
manipuler avec précision. J'avoue que ¢ca m'amuse.

Mais o1 est mon bac a sable ? Passons
rapidement sur le scénario, sans interét. C'est juste
I'histoire d'un fils du proprio du port qui, tout

en essayant de percer sur YouTube, se prépare a
succeder a son daron. L'histoire est organisee en
petites missions d'une trentaine de minutes, qui
se succedent les unes aux autres. Un jour, ) utilise
la grue géante pour déplacer quelques boites.

Le lendemain, je m'installe dans le cockpit d'un
gros engin de chantier spécialisé pour... faire
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exactement la méme chose, c'est-a-dire transporter
des conteneurs d'un point A a un point B. Au bout
de plusieurs heures, devenu expert en manipulation
de charge lourde, je me dis que le jeu va me lacher la
bride, me balancer dans ce monde ouvert portuaire
en mode « bac a sable », me laisser faire mes
plannings de déchargement, organiser mes zones
de stockage, jouer a Tetris avec les cargaisons. Mais
ce n'est pas le choix qu'ont fait les developpeurs.

Il y a bien une partie gestion tres basique. Dans des
menus assez mal fichus, 1l faut acheter de nouvelles

Je fais des bruits de moteur
avec la bouche, comme

un enfant qui fait rouler son
bulldozer dans le bac a sable.

machines et ameliorer les installations (bureau
d'expedition, parc de stockage, centrale electrique...)
afin d'augmenter la capacite du port. Tout est guide,
linéaire. Vous avez méme un assistant IA (piti€) qui
peut vous indiquer quelles actions faire pour passer
une a une les étapes predefinies de la campagne

du jeu. Mais tout cela est completement deconnecte
des missions, qui ne servent en fait qu'a récuperer
de I'argent et des materiaux de construction.

Face a la mer, j'aurai dii grandir. Que reste-t-il
donc a faire ? Enchainer des taches scriptées, qui
consistent encore et toujours a bouger deux ou
trois conteneurs — cela devient vite répetinf et trop
facile —, puis « gérer » le port en naviguant dans une
forét d'onglets et de boutons. La partie Conduite
reste sympa, le moteur physique convenable, les
machines rigolotes, mais cela manque vraiment
d'epaisseur. Et le port semble désert. On n'a jamais
I'impression de participer a une grosse opération
logistique. J'aurais tellement aimé que Docked soit
une vrai life-sim de patron-docker dans lequel je
stresse en voyant arriver un énorme navire chinois,
a me demander ou j'allais stocker ses 350 conteneurs
avant de pouvoir les expedier ailleurs. J'aurais

adoré qu'ill me montre le ballet des camions qu'on
charge et decharge, la choregraphie des grues, et me
permette de grimper librement dans un cockpit
pour superviser une operation delicate. Au lieu de
ca, c'est un jeu de pilotage qui rappelle les machines
a pinces attrape-peluches des fétes foraines. Un peu
leger pour 30 €. &

Genre : action portuaire
Développeur / éditeur :
Saber Interactive
(Etats-Unis)

Plateforme dispo :
Windows
Teléchargement : 22 Go
Date de sortie :

5 mars 2026

Langues : francalis,
anglais

224

Notre avis :

A moins d'avoir un
rapport particulier
avec les grosses
machines portuaires
(par exemple, parce
que votre peére était
docker-grutier au
Havre), Docked ne
devrait pas vous
passionner bien
longtemps. En
pratique, le jeu n'est
qu'une série de
missions prédeéfinies
et répétitives dans
lesquelles on passe
quelques dizaines de
minutes a déplacer
des conteneurs,
sans jamais avoir
I'impression de
bosser dans un
véritable port
grouillant d'activité.
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| faut avouer que

les cockpits et le
pilotage des grues
sont tres bien faits : ca
ressemble exactement
d Ce que j'ai vu dans
les documentaires du
genre « Les Métiers

de I'Extréeme ».

vur:r.- 2

En plus des grues,
on peut aussi
manceuvrer des
chariots porte-
conteneur et se
rendre compte
gu'ils ne sont pas
du tout adaptés
a un pilotage
type Rallye.
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Esoteric Ehb

SUPER FLUX

Un jeune prétre groggy se réveille dans une morgue, allongé sur une table froide,
a moitié amnésique. A coté de lui, un zombie empile patiemment des pommes. Dans
sa poche, sa carte d'électeur pour la toute premiere élection de la ville. Dans son esprit,
un souvenir : le mystere de I'explosion soudaine d'un innocent salon de thé.

aisons tout de suite un sort a l'evidence : ou,

Esoteric Ebb (« Reflux Esoterique » s1 vous

vivez au Québec) est un Disco-like, cochant

tous les codes que, fidele lecteur ou lectrice
de Canard PC, vous connaissez par coeur depuis
notre dossier sur le sujet. Oui, I'interface est la
meéme, du dialogue a défilement vertical au « mind
palace » qui fait aussi office 1c1 d’arbre de queétes et
de compétences. Oul, votre personnage de loser
attachant est embarqué dans une enquéte aux
ramifications imprevues qu'ill va résoudre en quelques
jours d’intrigue. Oul, vos statistiques (empruntees a
DerD, 5¢ édition) parlent constamment dans votre téte.
Oui, vous allez déterminer votre orientation politique
et oul, vous pouvez devenir marxiste. Bien sur, c’est
un RPG sans systeme de combats mais avec jets de
dés inclus, ou I’échec est parfois aussi intéressant que
la réussite. Voila, vous avez tout noté ? Bien. Parlons
maintenant de tout le reste. Durant une vingtaine
d'heures, Esoteric Ebb vous conduit sur la piste du
salon de thé saboté, qui, comme toute bonne enquéte,
sert de pretexte pour decortiquer les failles de la
ville fantastique de Norvik, et démeler les enjeux
politiques et soclaux qui couvent sous la surface.
Littéralement, en I'occurrence, puisque la tres jeune
cite est construite sur les ruines d'une civilisation
d'escargots millenaire depuis longtemps disparue,
et sous cette surface se cachent d'abord les tribus
gobelines opprimeées, puis des ruines hantées par des
monstres et des pieges oubliés, et d'autres surprises
encore plus profondément enfouies qu’il nous
faudra decouvrir en bravant ce donjon oppressant.
L'univers du jeu s'avere aussi riche qu'original,
reprenant les codes de la fantasy pour mieux les
décortiquer et les dynamiter.

Reflux d'obstacle. Au fil de I'aventure, mon
prétre demande a un chat pour qui 1l votera, débat
de la nécessité de la violence dans la révolution,
discute avec un mur (un vrai), tréebuche sur des
pieges, balance des coups de poing a un squelette
et rassure une sphinx alcoolique sur son rapport
aux hommes. Je bois des potions, j’apprends la
magie, et qui peut mempecher de gaspiller un
emplacement de sort et les cinq questions que

Je peux magiquement poser a un cadavre pour

lui demander son thé préféré ? J'acquiers un don
augmentant mon score aux des quand je parle a
une femme, j'enfile en guise de casque un seau
ameéliorant ma force au détriment de ma dextérité,
et je tente un jet de constitution pour résister a

la peur que m'inspire une femme de pouvoir. Au
générique de fin, un mot remercie nommeément
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les équipes de developpement de trois jeux: Disco
Elysium, Planescape : Torment et The Secret of Monkey
Island. Et C’est peut-€tre la meilleure description
que je puisse trouver pour l'expérience Esoteric Ebb.
Un héntier de Planescape, empruntant les codes
du Disco-like, ou la verve, '’humour et la structure
des combats entierement basée sur les dialogues
peuvent tout a fait étre compares a Monkey Island.
Des references ambitieuses, mais le jeu, loin d’étre
une timide imitation scolaire, a son identité et son

Ce petit jeu suédois
a les atours d'un grand.

propos bien a lui, entre €sotérisme existentiel, gott
de l'aventure, droleries absurdes et enjeux politiques
tres actuels sur le fonctionnement des démocraties,
Jusqu’a sa conclusion intense ou ses questions et nos
réponses culminent dans un final mémorable.

Baltique de langage. Bien sir, rien n'est jamais
parfait. La tres esthetique interface des menus
mangque vraiment de lisibilité, la carte et le glossaire
sont quasi Inutiles pour un esprit qui aime organiser
sa pensee, et le jeu est peut-€tre trop genéreux en
potions, en objets et en dons parfois desequilibres
qui facilitent grandement les défis. Il y en a, pourtant,
notamment dans ces combats ou 1l faut redoubler de
créativité dans ses répliques et prier pour réussir aux
dés. Surtout, ja1 retrouve une démarche bien dans
l'air du temps, celle de rapprocher le plus possible
I'expérience vidéoludique de sa cousine sur table.

Le plus pur plaisir de l'exploration de donjons, pieges
et monstres inclus, et I'invocation des classiques du
jeu de role (mages, dragons et mimiques) se melent
a de nombreuses manieres d’approcher les situations,
y compris les plus aptes a dérailler I'histoire, et
modernisent avec amour les codes du DesD de papa.
Quelque part dans ma deuxieme heure de jeu, yai
arrete de comparer Esoteric Ebb a ses modeles, et jal
commenceé a le voir tel qu'il est: une ceuvre a part
entiere. J'a1 savoure sa bizarrerie, sa lucidite et sa
capacite a embrasser le sel de la fantasy — le rapport
a 'mcomprehensible, au temps, a la mort et a la
divinité dans un monde ou tout est possible. Ce petit
jeu suédois a les atours d'un grand, et j'a1 hate de
continuer a décortiquer ceux de ses mysteres que je
nai pas su resoudre, en attendant d’autres histoires
dans cet univers auquel j'a1 envie de piquer des tas
d’idées. Je ne sais pas ce qui flotte dans la mer Baltique
pour qu'on y produise des RPG aussi différents, mais
jen redemande. s

Genre : RPG
Développeur :
Christoffer Bodegard
(Suede)

Editeur : Raw Fury
Plateformes dispo :
Windows, Linux
Plateforme test :
Windows
Téléchargement : 7 Go
Date de sortie :

3 mars 2026

Langue : anglais
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Notre avis :

Bien plus qu'un
simple Disco-like,
Esoteric Ebb

est surtout une
expérience narrative
unique, qui vous
dépaysera a chacune
de ses rencontres
dans son univers
aussi bizarre que
mystique, et qui
évoque le meilleur
des aventures que le
jeu de role peut offrir.




On peut faire les
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Marathon

SUR LAROOT TOUTE LA SAINTE JOURNEE

Par Noddus

J'imagine vraiment la téte des joueurs de Halo et Destiny quand ils ont lancé
Marathon pour la premiere fois. Ici, pas de campagne solo, pas de match a mort
par équipe, méme pas un petit Covenant caché dans un coin. Bungie s'essaye
a |'extraction shooter, et a la lourde tache d'arriver apres Arc Raiders.

u plus grand désarrol de nos amis joggeurs,
Marathon n’a rien a voir avec la course a
pied. Il en reprend quand méme un peu le
lexique, puisqu’'on y incarne un « Coureur »,
que les parties sappellent des « courses » et que
globalement, on crapahute partout. Pour inscrire
son jeu dans un semblant de scénario, Bungie
expligue qu'on y joue des Coureurs envoyes sur

la colonie Tau Cet1 IV a la recherche d’objets de
valeur. Mais pour ne pas faire le sale boulot en
personne, on va plutot s'uploader a I'intérieur
d'une enveloppe biometrique (un « Cadre ») qui

a 'apparence d’un robot.

Pattes thermiques. Ces avatars robotiques sont

le coeur de la formule de Marathon. 1ls font ofhice de
classes parmi lesquelles choisir, avec des capacités

et des pouvoirs a utiliser pendant les parties pour
permettre a notre escouade de trois joueurs de
s'extraire tout en restant en vie. Le Destructeur,
c’est le balourd specialise dans le combat,
'Urgentiste peut reanimer plus rapidement ses

Lextraction shooter de
Bungie jouit d'un indéniable
capital sympathie sur

le plan artistique.

allies, et le Voleur peut par exemple piloter un
drone pour piquer directement des objets dans les
poches des ennemis qu'il croise. C'est sans doute la
premiere fois qu'on voit des classes comme celles-ci
utilisees dans un extraction shooter, sans que ¢a ne
déséquilibre foncierement les parties. Visuellement,
1l faut d’abord reconnaitre que Marathon a une
personnalitée folle. JJaime tout dans sa direction
artistique, et je pense n'avolr jamais Joue a un

FPS qui ressemble a ca. Ses batiments carrés en
aplats de couleurs fluo ultra-saturées, ses polices
d’écriture qui s'empilent les unes sur les autres, les
environnements truftés de cables, de morceaux de
QR codes et de chiffres étranges... Bungie a réussi
a créer un univers vraiment atypique. Dailleurs,
mention speciale a artiste Antireal, dont Bungie
avait d’ailleurs pique le travail « sans faire expres
t'inquiete promis », mais qui est aujourd’hui
créditée comme consultante artistique et dit étre
satisfaite de la résolution du conflit. Uextraction
shooter de Bungie jouit donc d’un indeniable
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capital sympathie sur le plan artistique, y compris
dans ses menus. L'interface donne I'impression de
parcourir un terminal informatique qui prend vie
clic apres clic, avec d’incroyables vid€os en motion
design pour presenter les differentes factions du
jeu. Il y a méme une séquence pixelisée montrant
un gros papillon qui grignote un cable pendant
les écrans de chargement, et qui retranscrit selon
mol a mervellle la volonte du jeu de melanger la
robotique et I'organique.

Prét a Tau zéro. Le petit probleme, c’est qu'en
voulant faire des menus tres agréables a regarder,
Bungie a oubli¢ de fournir une interface pratique
a parcourir. La gestion de I'inventaire est tout
simplement la pire que j’aie pu voir dans un
extraction shooter, rythmee par d’incessants allers
et retours d’'une fenétre a l'autre et des actions
qui prennent parfois un ou deux clics de trop.

En me baladant dans les trois cartes actuellement
disponibles, je n'al jamais eu I'impression de
fouiller juste pour le plaisir de remplir mes poches
d’écrous ou de pépins de clémentine. Presque
tous les objets ont un eftet sur le gameplay, que
ce soit pour ameliorer son personnage ou greffer
un ou deux modules a son arme pour lui octroyer
des effets, contraignant a rapidement faire des
choix pour ne pas se retrouver face a un cofire

qui déborde d’objets qu'on n’'utilise jamais.

Entrainement défragmenté. En quelques
heures, on se heurte au gros probleme de
Marathon : toutes les parties se ressemblent, ¢a
mangque cruellement de variete. Les classes, qui
auraient pu apporter ce « petit coté Apex Legends »
dans un extraction shooter, ne différencient

pas suffisamment les joueurs entre eux. C'est
generalement le premier qui tire sur 'autre qui
remporte un affrontement, la faute a un time-to-
kill beaucoup trop bas qui n’a pas l'air adapte a la
formule et aux enjeux de Marathon. Je relancais une
nouvelle partie simplement parce que javais un
objectif de mission a y faire, mais jamais par plaisir
de m’y investir sur le long terme. La ou d’autres
extraction shooters apportent une dimension sociale
a la Arc Raiders, ou de la tension comme dans
Tarkov, Marathon se contente de remplir un cahier
des charges sans vraiment prendre de risques dans
son game design. C'est béte, parce que tout le reste
est plutot réussi. J'en viens presque a me demander
s1 Bungie ne s'est pas trompe de genre.

Genre : FPS,
extraction-shooter
Développeur / Editeur :
Bungie (Etats-Unis)
Plateformes dispo :
Windows, PS5,

Xbox Series

Plateforme test :
Windows
Télechargement : 19 Go
Date de sortie:

5 mars 2026

Langue : VF intégrale
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Notre avis :

En lancant Marathon,
je m'attendais a voir
Bungie réimaginer
un peu la formule de
I'extraction shooter
a sa sauce. Alors

oui, artistiquement,
ils ont réussi a créer
une formule unique.
Coté gameplay et
variété des parties
toutefois, j'ai encore
I'impression qu'on

a affaire a un
semi-marathon.

40€




Marathon a la bonne
idée d'inclure une classe
specialement pensee
pour les joueurs solo.
Rook c'est la classe des
fourbes qui veulent
looter les cadavres.

Eliminer des Coureufa & tETfTe AvES
votre caup da8 grice
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| Rétros viseurs
(a fait beaucoup de bien de voir un jeu
de tir essayer autre chose avec le look
de ses armes. En jouant a Marathon,
on percoit I'influence futuriste des
précedents jeux de Bungie, mais on a
surtout 'impression de manipuler des
armes faites de blocs de plastique a la
forme peu conventionnelle. Le studio
sest clairement laissé aller sur le design,
avec des pistolets qui ont la tronche
d'un Rubik’s Cube, I'affichage dynami-
que des munitions directement sur la
poignée, ou méme des viseurs qui s'ani-
ment comme un écran qui glitche des
quon met I'arme en joue. Chaque arme
a sa propre identité, et les sensations de
tir sont tres plaisantes.




Timberborn
ETAUMILIEU GOULE UNERIVIERE

Par Perco

Apres des années d'acces anticipé, Timberborn est enfin la ! Pour vous
dire a quel point ce city-builder m'excitait, sachez que j'ai volontairement
refusé d'essayer son accés anticipé dans le seul but de pouvoir
profiter pleinement de cette version 1.0. Je ne regrette rien.

ar deux fois, ackboo vous a d€ja parle de

Timberborn, en 2020 et en 2021. Chaque

fois, au-dela de ses tres bonnes impressions,

1l a cherche a vous impressionner par ses
connaissances en castorologie, a grands coups
de « Le saviez-vous ? ». Je ne pouvais donc pas
commencer Ic1 sans un fait scientifique que notre
bureaulogue a ¢étonnement omis jusqu’ici: le castor,
comme la marmotte, est cecotrophe. Cest-a-dire
qu’ll digere deux fois ses aliments, en ravalant ses
crottes molles. Voila, je vous souhaite un bon appétit
et nous pouvons désormais parler du jeu.

Passez-leur les quenottes ! Thumanité s'est
auto-sabordée et a disparu, une chance pour la
nature qui a repris ses droits et pour la prochaine
espece dominante: les castors. Les rongeurs
bricoleurs construisent donc des colonies, en
assurant a leurs congéneres le respect d’une
pyramide des besoins assez classique: a boire, a
manger, un endroit ou dormir, avant de passer la
seconde et de se mettre a I'industrie du bois, aux
centrales d’énergie au travail du métal. Sur le fond
donc, Timberborn est classique, tres classique méme.
Un Anno avec des lignes de production plus simples
(un gril basique pour cuire les patates, par exemple)
et des cartes sublimes, mais pas si grandes que cela.
Mais c’est un leurre, tout cela est voulu pour faire
briller I'autre versant du jeu, sa force principale:

la gestion de l'eau.

N 1ll;l,-l

Barrage against the machine. Les colonies de
castors ne s'installent pas, comme ces 1diots d’humains
disparus, en région parisienne ou en bord de mer.
Non, les castors cherchent l'eau vive, la riviere source
de vie et d’¢nergie hydraulique. La riviere est votre
meilleure amie, et votre plus grande opposition.

Elle irnigue les terres proches, les seules qui deviennent
cultivables, peut étre pompée pour etancher la soif,
actionne les roues a aubes des menuiseries ou des
moulins, bref, elle est indispensable. Mais Timberborn
integre sa propre version des « attaques zombies sur

le wvillage » via les periodes de sécheresse, ou les sources
se tarissent et tout meurt, et d’autres ou l'eau pure

se contamine et empoisonne tout. Cette eau saine,

1l faut donc la contenir, I'économiser, la domestiquer.

Peu a peu, le city-builder
laisse plus de place au bac a sable.

Voila qui tombe bien, nous sommes des castors.

Les barrages, c’est notre dada. Avec un peu de points
de science (on parle de castors post-apocalyptiques, je
le rappelle), on apprend a faire des digues, des ecluses,
des barrages filtrants, des vannes automatiques.

La physique de I'eau est entierement geree, et 1l faut
tenir compte de la topologie des lieux, de la force

du flux, pour optimiser sa production électrique et
commencer a se fabriquer de grandes retenues d’eau,
des lacs artificiels, des cascades controlees. Peu a peu,
le city-builder laisse plus de place au bac a sable,

et les explosifs pour modifier le décor permettent

de creer des systemes complexes (ou de noyer tout

le monde en cas de mauvais calcul). Cest brillant.
Ajoutez la capacite des rongeurs a empiler certaines
constructions et a transfeérer 'énergle par tout un jeu
de rouages et Timberborn prend sa forme finale: un
Lego pour ingenieurs au chomage. Clest brillant, la
boucle de gameplay se renouvelle sans cesse et donne
envie de refaire toute son infrastructure a chaque
avancee technologique. Si seulement la gestion des
districts (les quartiers de votre colonie) et des echanges
entre eux etait plus intuitive, et si les tutoriels etaient
plus complets sur les questions de gestion de 'eau
(vous allez passer des heures sur YouTube, je vous le
promets), ce serait la quasi-perfection.

Genre : city-builder,
gestion de colonie,
jouet pour ingénieur
Développeur / Editeur :
Mechanistry (Pologne)
Plateforme dispo :
Windows
Téléchargement : 3 Go
Date de sortie :

12 mars 2026

Langues : anglais,
francais

&

Notre avis :

Un Banished-like
(moins éprouvant)
avec des castors, ce
serait déja un pitch
vendeur. Ajoutez une
gestion physique de
I'eau et un rythme
des crises admirable
et vous obtenez
I'un des meilleurs
jeux de construction
de colonie de ces
dernieres années.
Je vous laisse, jai
une vidéo sur les
différents types

de techniques de
barrage a regarder,
désormais ca me
passionne.

28 €




I Tronc: I'héritage

Chaque mise a jour a apporte son lot de
nouveautes. Pour cette version 1.0, petit
florilege de ce qui nous semble le plus
intéressant :

- On peut enfin créer de nouvelles sources !
Pour ceux qui se lassaient des cartes classiques.
- Des sources géothermiques, accessibles assez
rapidement.

- Des bombes laissées par la civilisation
humaine eteinte, et qui se declenchent au
bout d'un compte a rebours, ouvrant des voies

d'eau, des déviations, de I'imprevu

- Lintroduction de systemes automatisés pour
certaines taches (relais, timers, etc.)

- Trois nouvelles maps

- Des escaliers en colimacon !! Cest l'ajout
majeur, I'argument massue (je ne blague
meéme pas).

(loire a notre leader
Fidel Castor !
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GreedFall : The Dving World

QUI AURAIT PU PREDIRE ?

Par Soupape Francois

En aodt 2024, juste avant la sortie en acces anticipé de GreedFall 2, 43 des 95 salariés de
Spiders alertaient leur direction dans une longue lettre ouverte. lls y partageaient leurs
incertitudes « autour de I'introduction douloureuse d’une seconde ligne de production
et du premier early access du studio, décisions imposées sans consultation ou méme
discussion » et leur peur de « sortir un jeu a la qualité décevante et/ou de ressentir
de la honte vis-a-vis de [leur] propre travail ». Un épisode de greve avait suivi.

ébut 2024, une premiere lettre ouverte,

restée morte, avalt 0ccaslionne une premiere

greve. En février 2025, les salaries du

studio avaient repondu au premier appel
national a la greve du secteur. En juillet 2025,
neuf licenciements etaient annonces dans l'équipe
GreedFall, ainsi que 25 suppressions de poste. D’apres
la section STJV du studio, la moiti€ des salaries
avait alors debray€, une nouvelle fois. Je me garderai
bien, en journaliste totalement objectif, de faire le
rapprochement entre cette situation et le fait que
GreedFall 2 soit effectivement rate. Il est de toute
facon desormais trop tard pour se demander s’1l
aurait fallu, peut-étre, tenir compte de l'avis de
celles et ceux qui fabriquent le jeu. D’autant que la
direction de Spiders, dont la maison-mére Nacon
a ete placee en redressement judiciaire le 2 mars
dernier, a sirement déja d’autres priorités. Profitons
a présent de 1'espace qu'il nous reste pour nous
lancer, en toute connaissance de cause, dans un test
en forme de drive-by eclair sur un corbillard.

Bagarre rupestre. GreedFall premier du nom avait
ete critique pour ses combats en temps reel un peu
simples. Steelrising, a defaut d’étre révolutionnaire,
exécutait les fondamentaux du Souls-like (esquive et
timing) de maniere honnéte. Alors pourquoi diable
proposer des combats en temps reel pausable pour ce
nouvel opus ¢ Cette question, le site Wecftech I'a posée
a Jehanne Rousseau, directrice créative : « Nous avons

A mon 250¢ ennemi, je suis
formel : les combats sont ratés.

mene une enquele aupres des joueurs, qui a confirme que la
majorite prefererait un autre systeme de combat. C'est vrai
que c etait risque, [...] nous avions evidemment quelques
doutes. » Croyez-en l'experience des experts du service
marketing de Canard PC : ne jJamais au grand jamais
ecouter ses clients, sous peine de passer une decennie
a ecouler un stock de pulls moches de Noel. Alors que,
comme me I'indique un succes Steam, je viens d’occire
mon 250° ennemi, je suis formel: les combats sont
rates. D’abord, 1l y a cette curieuse sensation de jouer

a un RTS en vue TPS: notre personnage se dirige

vers I'ennemi ou l'endroit du clic. Une fois I'ennemi
verrouillé, la caméra fait de méme, et s'obstine a rester
derriere nous dans n'importe quelle configuration.
On se retrouve donc souvent a castagner a l'aveugle,

| CANARD PC

en regardant nos pieds, ou l'arriere d'un décor. La
moindre visibilité du curseur dans le feu de I'action
occasionne moult secouages de sourts.

Gangbang classé rixe. En théorie, le temps réel
pausable permet de donner des ordres a n'importe
quel membre de notre quatuor: attaquer tel ou

tel ennemu, lancer tel sort, tenir une position, se
replier, boire une potion, etc. En pratique, on a
I'impression de diriger I'équipe des pré-poussins de
I’AS Brinqueballe, dont chaque membre déserte son
poste pour se jeter sur le ballon en spammant a loisir
coups du sombrero et reprises de volée aux effets
visuels tristounets. Demandez a vos compagnons
d’attaquer le méme ennemi que vous, et ils viendront
lul mettre deux beignes, avant de retourner faire ce
qu'ils veulent. A cette confusion générale, ajoutez
une difficulté incroyablement corsée : pour espérer
avancer, le mode histoire est indispensable.

Un, deux, trois, sommeil. Aucun secours n'est
hélas a attendre du coté de l'infiltration. Je ne résiste
pas a 'envie de vous raconter cette situation cocasse
ou, en sortant d'une zone interdite dans le dos du
garde, ce dernier ma interdit d'y entrer, et propose
de lui graisser la patte. Alors que je venais d’'en sortir,
dong, apres avoir tué tout le monde a I'intérieur.

Une jauge de detection et une neutralisation furtive
sont bien la, « parce qu'on fait comme ca dans un

Jeu, apparemment », semble nous dire ce PNJ qui
commence seulement a avoir la puce a l'oreille,

€N nous voyant accroupi, a découvert, a un metre

de lul. Ou bien ce garde, qui marche sur les corps
inanimés de ses collégues. A 'inverse, 'indice de
détection passe souvent de z€ro a cent, alors quon
s'apprétait a assommer un ennemi incognito. Le
monde ponctué par ces combats est vaste et varié¢
mais, comme n'importe quel clapier urbain achete
pour etre mis en location, mal fini, et donc peu
accuelllant. Les textures, tout comme les PN]J (et les
ennemis !) tardent a apparaitre, et les déplacements
procurent peu de plaisir (le moindre talus d’'un metre
de haut requiert d’appuyer sur une touche pour étre
franchi). Plus comique, les personnages ont parfois la
dégaine de mannequins Vet affaires deguises a la hate
et jetés sur scéne apres un « Tu es un paysan poitevin,
allez zou, ca tourne ! ». Parlons a présent de I'histoire
et des différentes factions... ah 7 Non, désolé, pas
aujourd'hui: un de mes compagnons s'est bloqué
dans le décor, je dois recharger ma partie. s

Genre : action-RPG
Développeur :
Spiders (France)
Editeur : Nacon
Plateformes dispo :
Windows, PS5,

Xbox Series
Plateforme test :
Windows
Télechargement : 30 Go
Date de sortie :

10 mars 2026
Langue : francais
Prix : 40 €

&

Notre avis :

Le contexte est déja
bien morne. Nul
besoin d'étre un fin
analyste du marcheé
pour prédire que

|a sortie en 1.0 de
GreedFall 2 ne va rien
arranger chez Spiders.

40 €
Gachis/10




J'adore la tactique.

-

Nos compagnons
sont heureusement
indetectables.
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Pokemon Pokopia
RETOUR AU BESTIAIRE

Far Kocobe

Je ne peux pas dire que Pokopia était sur mon radar cette année. Pour tout avouer, j'ai méme éteé
tenté de faire I'impasse tant ce mélange entre Minecraft et Animal Crossing a la sauce Pokémon ne
m'inspirait pas et me semblait mou. Heureusement que les previews tres optimistes des confréres

m'ont fait changer d'avis, car, quelle erreur n'aurais-je pas commise ! Pokopia est formidable.

es humains ont disparu. Seules les ruines
des maisons, des magasins, des routes, des
potagers, des quais en bord de mer ou des
mines trahissent leur présence de jadis.
Vous ? Vous €tes un Métamorph et vous venez
d’apparaitre comme par magie dans ce décor aussi
cubique que désole. Pour ceux qui avaient de
mauvaises notes en Pokémonologie au lycee, cette
adorable petite creature aux allures de chewing-
gum peut se transformer en tout et n'importe
quoi. C’est donc tout naturellement que vous vous
changez en une copie un peu fondue de votre
dresseur tel qu’il apparait dans vos souvenirs.
Vous rencontrez alors le professeur Bouldeneu,
expert emerite en culture des €tres humains,
et vous decidez de tout reconstruire afin de les
inciter a revenir. Dans cette tache cyclopéenne,
vous ne serez heureusement pas seuls, puisque les
Pokeémon, qui semblent repeupler la région petit
a petit, sont prets a vous préter main-forte.

Attirer les bestioles dans un monde post-
appeau. Des les premieres minutes, la melancolie
nous percute de plein fouet. Les Pokémon ne
comprennent pas la situation: ont-ils €té abandonnés
par leurs dresseurs bien-aimés? Nous, joueurs, qui
lisons les quelques ecrits laissés ca et la, on apprend
que les humains ont disparu depuis un sacre bout
de temps, a priort a cause d'une catastrophe naturelle
globale. La mise en place narrative est etconnamment
sombre pour un jeu qui nous montre des Pokémon
qui décident de se serrer les coudes et coopérer

pour rebatir le monde. Ce monde de Pokemon

sans humains ne répond pas aux mémes regles.

On ne combat pas, on ne capture pas, mais on noue
des amities. S1 vous souhaitez que ce Pokémon qui

a pour habitude de vivre dans les fleurs vienne a
vous, eh bien, plantez donc un champ de fleurs.

Il finira bien par s’y installer un jour ou lautre.

Les différents habitats nous sont révélés au compte-
gouttes, en observant des traces au sol, par exemple,
et sont soigneusement indexes dans un registre.
Parfois, on les découvre completement par hasard

et c'est en nettoyant des dechets pres d'un €tang ou
en €vacuant 'eau d’'une maison, qu'on reconstitue
par inadvertance un lieu de vie.

Tombé dans les bras de Métamorphée.
Metamorph est un veritable couteau suisse. Au fil
des rencontres, les Pokémon a qui il rend service
lui apprennent de nouvelles transformations afin
de trancher la végétation, voire a la faire pousser.
A casser des blocs, labourer le sol ou asperger d’eau

| CANARD PC

les endroits desseches. Certaines taches specialisees,
comme transformer des rondins de bois en planches,
ne peuvent étre exécutées que par certains de vos
congeneres. De quoi faire participer un peu tout

le monde et de donner aux Pokémon un moyen

de vous rendre la pareille. La campagne genereuse
consiste principalement a répondre a des requétes
du professeur afin de redonner vie a chaque endroit
gu'on visite. Chaque demande est en realite une
lecon déguisée pour maitriser, une a une, les

tres nombreuses possibiliteés quofire un systeme
inspiré de Minecraft. Avant méme qu'on s’en rende
compte, on a déblayé toute une ville, installé de
maniere confortable tout un tas de creatures, remis

Dés les premiéres
minutes, la mélancolie
nous percute de plein fouet.

I'électricité, construit un réseau de téléphériques, ou
rééquipé la cuisine communale. Tout cela participe
évidemment a faire monter une jauge de qualité

de vie donnant acces a des recompenses. N'oubliez
pas que vous aussi, vous €tes un Pokémon et que

ce systeme prend en compte votre propre confort.
Un détail que je trouve formidable.

Un Pokébol d’air frais. Une fois la zone
réhabilitée, le jeu nous offre la possibilité de passer
au biome suivant. Mais, evidemment, s1 vous preferez
laisser votre parasociabilite prendre le dessus et
souhaitez ameliorer au mieux la qualite de vie

de vos compagnons, personne ne vous en tiendra
rigueur. Comme dans Armmal Crossing, notre petit
coeur ne supporterait pas de savolr que cet amas

de pixels a I'écran peut ressentir la moindre once

de tristesse. Game Freak a éte bien inspiré d’aller
demander de l'aide a Koel Tecmo et son studio
Omega Force, qui avait participe a la conception du
tres apprécié Dragon Quest Builders 2. Uexpérience
finale est fondamentalement addictive, peut-étre
meme trop. Tout est fait pour qu'il y ait le moins de
friction possible entre vous et vos projets. Meéme sans
la moindre once de survie, 1l y a toujours un truc a
faire, un service a rendre, un habitat a découvrir, un
Pokemon a rencontrer. C'est sans fin. S1 tout ca ne
suffit pas au batisseur frénétique que vous étes, sachez
quon vous donne assez rapidement acces a un grand
archipel vierge, modelable a loisir, et duquel vous
pourrez faire sortir de terre I'utopie Pokémon de vos
reves. Un monde dans lequel les humains, finalement,
ont toujours €te de trop.

Genre : bac a sable,
construction
Développeurs:

Game Freak,

Omega Force (Japon)
Editeurs : Nintendo,
The Pokémon Company
Plateforme dispo :
Switch 2
Téléchargement : 6,2 Go
Date de sortie :

5 mars 2026

Langue : francais

&

Notre avis :
Pokopia, c'est
Pokémon, mais pour
les végans. Un jeu
pensé pour celles

et ceux qui, dans

un coin de leur téte,
se sont toujours

dit que la simple
idée d'organiser des
combats de coqs
entre des créatures
que I'on capture était
fondamentalement
dérangeante. Un
argument massue
inattendu en faveur
de la Switch 2 qui
semble avoir pris
tout le monde

par surprise, moi

le premier.




Eclate-Roc  (») |

J'en veux davantage :

De quoi décorer

> Cest compris !

Ou est-ce que tu vis, déja ?

Roucool

chez moi, mais |'dirais qu'il est...
& plutot bon.

[ W /E\

Des rondins, des rondins...
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Relooted
ON SE GASSE D'ART D/ART

Far Yamukass

Pourquoi les musées européens sont-ils remplis de pieces venues d'autres
continents ? Quand la professeure Grace se rend compte que les traités de
restitution des collections d'arts venues d’Afrique ne sont pas respectés, elle voit
rouge et décide de monter une équipe de choc pour récupérer les ceuvres a la source.

a tombe bien, sa petite fille, Nomali (que
I'on incarne), est une as du parkour. Elle
peut se faufiler et s'extirper d’a peu pres
toutes les situations a vitesse grand V. Elle
vient d’ailleurs de sauver la peau de son petit frere
Trevor — crocheteur de serrures hors pair — d'un sale
guépier. A leur duo sajouteront ensuite Etienne,
Fred, Ndedi... des « citoyens ordinaires » dotes de
capacites hors du commun. Une bande d’Arsene
Lupin pour des vols sans armes ni violence. Relooted
pose une question centrale: a qui appartient l’art ?

De l'exfiltration avec une
bande d'Arsene Lupin pour
des vols sans armes ni violence.

Une interrogation qui cherchera sa réponse jusquau
dénouement final. Les 70 artefacts récupérables
dans le jeu existent réellement et sont conserves
loin de leurs pays d’origine. On ne peut que saluer le
travail quasi encyclopédique sur le sujet et on prend
vraiment plaisir a découvrir ces statues, masques,
sceptres et autres objets artistiques dont on ne
soupconnait pas l'existence.

Braquage a I'africaine. Loin d’étre un simple

jeu d’exfiltration, Relooted va vous demander de
planifier vos casses. Ils se déroulent en trois phases:
reconnaissance, puzzle, fuite. Nu-nu, le drone aux airs
d’abeille, va vous permettre de voir a travers les murs
et repérer tous les points d’intérét : entrées, sorties,
obstacles. Grace a ces informations, vous allez pouvoir
organiser votre itineraire. Une fois que vous avez

bien refléchi et positionne vos camarades aux bons
endroits pour filer le plus rapidement possible,

vous pouvez commencer la deuxieme €tape.
De la plateforme classique, ou 1l faudra
pousser des tables (et rien que des tables)
pour activer des interrupteurs, bloquer des
lasers, ou bien demander 'aide de
nos amis pour deverrouiller une
porte, neutraliser une cameéra ou
pirater un robot. Une fois que la
vole semble sécurisée, que tous
les trésors que vous souhaitez
recuperer sont localises,
1l suftht d’en subtliser y
un et les alarmes /
se declenchent:
les rideaux de fer
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tombent, les gardes vous courent apres et c’est a vous
de détaler le plus rapidement possible (en reprenant
tous les autres objets d’art) vers le van qui vous attend
a l'exterieur. Ces moments de course sont franchement
reussis, avec de belles phases d’acceleration et un petit
cote grisant. Lapothéose d’un travail d’eéquipe plutot
bien retranscrit, ou chaque membre de la bande joue
un role indispensable.

Flow de toit. Malgré tout, le probléeme principal
de Relooted réside dans ses ruptures de rythme et
son cote artificiel. La mise en place de chaque €tape
du gameplay est un peu fastidieuse et verbeuse.
Le schéma est toujours le méme: un personnage
arrive, avec lui une nouvelle mécanique et de facto, un
entrainement obligatoire dans votre planque avant de
passer a la mission suivante. On a parfois I'impression
d’un tutoriel interminable, d’un jeu qui ne veut jamais
vraiment commencer. Les différentes phases du casse,
qui devraient étre stimulantes, finissent par lasser. Le
titre ne laisse aucune marge de liberte, aucun imprevu
possible. Le plan doit étre parfait ou 1l n'aboutit pas.
Par exemple, vous décidez au départ de récupéerer
trois ceuvres et filer. Malheur : vous avez mal prépare
votre sortie et 1l vous en manque une. Méme si vous
arrivez au van qui doit vous extirper, il ne demarrera
pas. Il faudra alors recommencer, parfois depuis le tout
premier reperage. Les environnements sont des hubs
mal déguises: on passe de deux rues de Johannesburg
a notre fameuse planque, dont 'ascenseur permet
de naviguer entre les €tages. On peut y admirer les
différentes pieces rapportées au fil des chapitres et
y croiser ses camarades pour discuter. Les dialogues
permettent d’en connaitre un peu plus mais
n'emportent aucune consequence, meme lorsque les
choix de réponses sont diamétralement opposés.
On finit par rapidement les ignorer pour enchainer
la prochaine phase d’action, aussi redondante
soit-elle. On comprend vite que le studio avait
énormément d’ambitions et a da faire de
nombreux compromis. Pourtant,
a0 . 1l Impose une signature
> .
¥ unique avec une bande-son
Y aux sonorités marabi, kwela,
pop mais également électro et
synth wave. De quoi habiller
une vision originale du
monde, entre wax et voitures
volantes, un afrofuturisme
bien trop rare dans le paysage
videoludique. =

Genre : plateforme,
casse-téte
Développeur /

Editeur : Nyamakop
(Afrique du Sud)
Plateformes dispo :
Windows, Xbox Series
Plateforme test :
Windows
Téléchargement : 13 Go
Date de sortie :

10 février 2026

Langues : voix en anglais,
textes en francais

&

Notre avis :

La sortie de Relooted
est, a n'en pas douter,
un événement. Pour
son message, qui fera
criser toute une fange
de joueurs, mais aussi
la commercialisation
a grande echelle

d'un jeu vidéo
africain. Mais le

titre a les défauts
des premieres
productions, dont

on voit les secrets de
fabrication. Un jeu
honnéte et sincére,
qui trouvera son
public malgreé ses
dimensions un peu
artificielles et son
gameplay redondant.

15€ 5




Avec un drone,
VOus pourrez
devoiler les
différentes pieces
du niveau pour
en découvrir

les passages,
pieges et autres
spécificités avant

de vous engager.

Etienne: La construction et le design des masques ekol Sont uniques. L'ame en bois est recouverte de cuir animal

souple, ce qui leur confere une surface semblable a de la peau.

| Une épée adorée
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Scott Pilgrim EX
PUBERTE, JECRIS TON NOM

Par Perco

Je n'ai jamais cru en la fameuse « crise d'adolescence » inévitable.
Pas en tant que passage obligé et révolte en tout cas. Je crois
fermement, par contre, que certains ados sont de vrais demeureés,
et qu'ils deviendront vraisemblablement des adultes dysfonctionnels.

I m’a fallu longtemps pour comprendre le succes
de la licence Scott Pilgrim, des comics au film,
en passant par un premier jeu vidéo, de Tribute
Games deja. Pendant longtemps, je ne voyais
dans tout cela que des ceuvres moyennes, presque
mediocres, surfant sur tous les codes du cool d’une
décennie 1990 plus fantasmee que respectee. OK,
Scott veut la fille, elle a des ex maléfiques, 1l faut les
defoncer, quelle morale ! Sur les conseils, toujours
avises, de mon cher Kocobé¢ d’amour, j’ai tout de
meéme regarde la mini-seérie animee de 2023 sur
Netflix, et j’al un peu mieux compris. Ce dont parle
Scott Pilgrim, c’est du désarmement emotionnel
des adultes en construction, leur incapacite a
gerer des sentiments amoureux et amicaux eny
mettant un peu de simplicite, faute d’avoir assez de
bouteille pour prendre un peu de distance. Pour
cette seconde tentative de Tribute Games, c’est
un peu l'inverse : un truc bien fait par des adultes
devenus tres competents, mais qui ne se rappellent
plus pourquoi 1l faut un sujet et un peu de passion
pour étre inteéressant.

Ontario ne répond plus. Retour a Toronto, dong,
dans les bottes de Scott et de six autres personnages
jouables, dont d’anciens ex-maléfiques desormais
ranges. Le groupe Sex Bob-omb est enlevé par Métal
Scott, et la bande d’ados décide de défoncer tous

les ennemis habituels (Vegans, Démons et Robots)
pour retrouver les copains disparus. Toronto est un
simili-monde ouvert, une formule dont la série des
Riwver City a prouve quelle pouvait fonctionner, a
condition de ne pas la limiter a une série de niveaux
accessibles et des tas d’allers-retours dans une ville
qui n'est qu'une serie d’écrans successifs. Probleme:
c’est exactement ce que Toronto est icl. Alors oul,
c’est du fan service bourre ras la gueule de references,
surtout a la série, on y retrouve les mémes décors,
des clins d’ce1l un peu partout, mais rien qui ne lui
donne une cohérence. On se contente d’utiliser une
carte tres sommaire pour aller d'un objectif a 'autre,
en traversant les mémes €crans ad libitum, pour
castagner des groupes d'ennemis qui respawnent

au moment ou vous avez le dos tourné. Il n'y a pas
grand-chose a découvrir en arpentant les rues, et les
quelques niveaux bonus sont tres vite lassants.

Marquis de fade. Bon, mais manette en main,
quelles sont les sensations ? Il faut admettre que le
pixel art est magnifique, que tout bouge tres bien et
que chaque personnage a son propre feeling, tout
en restant sur un systeme commun coup faible/
fort/chope. Il existe méme une possibilité de parer
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et contrer, dont on ne se sert quasiment pas tant

le timing est bizarre. C’est donc un... beat them

all (merci Captain Obvious !) propre, colore et ou
rien ne deborde. Cest un souct. Tribute Games

est devenu son propre ennemi en participant a

la renaissance du genre (Teenage Mutant Ninja
Turtles : Shredder's Revenge, Marvel Cosmic Invasion)
et nous arrivons aujourd’hui a un stade ou l'offre
oblige a proposer quelque chose de neuf, ou de
mieux fait quiailleurs, pour exister. Ce « petit plus »,
Scott Pilgrim £X ne le donne pas. Pire, son leveling
est pénible, ses affrontements un peu brouillons et
sa hisibilité insufhisante, a cause des grappes
d’ennemis (toujours un peu les mémes) qui
remplissent I’écran et de ses boss mignons,
mais pas inoubliables.

Tu m'oublieras. Ce jeu est une métaphore,
celle de ce béguin de vacances que vous
avez eu a 15 ans. Ca avait l'air un peu
excitant, c’était parfois agréable, mais vous saviez
depuis le debut que les promesses d'une future
correspondance « pour ne pas se perdre de vue »
etaient du vent. Vous saviez au premier jour
que vous l'oublierez aussi vite que la fin d’été
pointerait son nez. Ic1 aussi, c’est mieux

s1 vous trainez avec des potes, meéme si

le jeu en devient un bordel sans nom a
I'écran, mais 1l ne fera oublier a personne
son principal défaut: il y a mieux, quel

Scott Pilgrim EX est un beat
them all propre, coloré et ou
rien ne deborde. C'est un souci.

que soit ce que vous cherchiez dans le genre.

Vous voulez une histoire adulte et une personnalite
forte 7 Jouez a Mother Russia Bleeds. Vous voulez

du coloré ¢ Jouez a River City Girls 2. Vous voulez
mieux sur tous les plans 7 Jouez au formidable
Absolum. Est-ce qu’'au moins cet €pisode raconte
quelque chose 7 Méme pas. Les six heures pour en
venir a bout vous permettent de croiser une tonne
de PNJ, dont les dialogues mal €crits ne sont méme
pas droles et la trame centrale est un vide narratif
presque total. J'aime le genre, jaime Tribute Games
pour ce qu’ils ont apporte au genre, mais je Crois
que j'a1 passe 'age des amourettes adolescentes.

Je veux du solide, de l'original, une personnalité
qui ne soit pas une copie de la copie de la copie.
Merde, je crois que je suis adulte. s

Genre : beat them all
Développeur / Editeur :
Tribute Games Inc
(Quebec)

Plateformes : Windows,
PS5, Xbox Series
Plateforme test :
Windows
Teléchargement : 1Go
Date de sortie :

3 mars 2026

Langues : anglais,
francais

224

Notre avis :

Bien réalisé, mais
bizarrement construit,
le nouveau Tribute
Games n‘apporte
rien, ni a sa licence,
ni au genre. Dans
ma vie sentimentale
avec le beat them
all, j'ai connu la
passion, I'amour,
l'expérimental,

le curieux. Ici, c'est

a peine un flirt

déja oublié.

29 €
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ii;@) Yeah, | work here! It's called a JOB, dork! Not
everyone can make a living picking up coins from

guys they beat up!

— JULEE POWERS
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Paranormasight:

The Mermaid's Curse
BELLE ILE, EMMERDES

Celle-la, je ne I'avais pas vue venir! Durant le Nintendo Direct du 5 février, sans crier gare, Square Enix
dévoile I'existence d'un second Paranormasight intitulé The Mermaid's Curse. Un nouvel épisode qui sort
deux semaines seulement apres son annonce. Pas le temps de se mouiller la nuque, on doit replonger.

aranormasight : The Seven Mysteries of Honjo,

le premier, €tait une des tres jolies surprises

de 2023. Dans le Tokyo des années 1980,

une poignée de personnes se retrouvent
soudainement en possession de pierres maudites
donnant la capacite de tuer quelqu’un, mais
seulement si certaines conditions bien precises sont
reunies. Cette proposition excellente a la Death Note
permet de geéniales scenes, tendues comme dans un
western spaghetti, durant lesquelles deux porteurs
discutent, se jaugent, essayent de deviner avant l'autre
la modalite a ne surtout pas remplir sous peine de
finir six pieds sous terre.

C'est la mort a la plage. Pour ce nouvel épisode,
bien que la décennie reste la méme, c’est un cadre
différent qui nous attend: I'1lle japonaise fictive de
Kameshima (calqueée sur I'authentique Kamishima,
aux portes de la baie d’Ise). Le jeune Yuza, I'un des
quatre personnages quon va suivre, est a la recherche
d’une sirene, figure mythique largement présente
dans le folklore local et dont on dit quelle detent le
secret de 'immortalite. Pareil pour Arnav, cet auteur
americain fascine par le surnaturel qui cherche
également a rencontrer une telle créature. Yumeko,
elle, est une mnspectrice venue enquéter sur un cadavre
etrange arborant une queue de poisson, apparu sur

la coOte. Quant a Sato, cette jeune fille arrivee 1l y a
plusieurs mois sur l'lle, elle semble soufirir damnésie.
Contrairement au premier épisode qui nous mettait
directement au cceur de l’action, on est face a une
myriade de personnages qui possedent chacun leur
point de vue sur une situation nébuleuse, qui sont
tous a des endroits différents a des moments différents,
qui ont tous des motivations distinctes. Cest au joueur
de déméler cette énorme bobine faite de rumeurs,

de folklore, de récits historiques et de phénomenes
surnaturels bien réels pour saisir I'intégralité des
enjeux qui semblent de prime abord abscons.

On tire a balnéaire. Ce genre de structure
narrative facon Fackie Brown est casse-gueule, en
particulier dans un jeu vidéo. The Mermaid’s Curse
peut cependant compter sur un worldbuilding
robuste, mais aussi sur des dialogues au cordeau,

a la fois précis et crédibles, qui ne laissent rien au
hasard. On ne prend jamais le joueur pour un idiot.
S1 une phrase vous parait etrange, cest qu'il y a
anguille sous roche et que vous etes sur le pomnt de
comprendre quelque chose. Toutes les questions en
suspens finissent par trouver une réponse et, histoire
de s'assurer que le joueur est toujours parmi nous,
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on les lul pose méme parfois directement, avec un
champ de texte dans lequel 1l convient d’écrire en
toutes lettres la solution a certains mysteres. Je vais
étre tatillon et raler sur I'ultime énigme qui demande
une manipulation particulierement tirée par les
cheveux et pas bien fléchée du tout, mais, comme

elle ne sert qu'a débloquer la vraie fin, je vais passer
I'€éponge . Quant au systeme de jeu si intéressant du
premier opus, hormis quelques rares phases de peche

Si une phrase vous parait

etrange, il y a anguille sous roche.

sous-marine, il ne bouge quasiment pas. A 'aide d’'une
frise chronologique qui se dévoile progressivement,
on saute de situation en situation, de point de vue

en point de vue. Il peut s’agir de sequences de visual
novel pures dans lesquelles on navigue dans des
arborescences de dialogues. Ou bien de l'enquéte a

la premiere personne, facon point & click, avec une
camera fixe pouvant tourner a 360 degres.

Un récif haletant. Cet effet signature permet

ces petites facéties de mise en scene toujours aussl
efhicaces. Typiquement, vous constatez que la rue
est déserte, vous vous retournez pour inspecter

une affiche, vous faites de nouveau volte-face

et bouh! Quelqu'un est devant vous de facon
inconfortablement proche. Neanmoins, s1 vous

etes sensible a ce genre d’effet, rassurez-vous, 1l

n'y a plus autant de jump scares qu'avant. Le titre
préfere désormais distiller son ambiance lourde a
'aide de son grain, de ses filtres, de sa lumiere, de
son style graphique unique basé sur d’authentiques
photographies panoramiques retouchees, ainsi que
de son character design irréprochable. Ce n'est pas tous
les jours que des jeux aux théematiques horrifiques
vous donnent envie de voyage. D’ailleurs, 1l semble
que ca soit un des objectifs quand on constate le
nombre de municipalités et d'offices du tourisme
presents dans la section remerciements du generique.
[l faudrait que je demande a Ellen si Mundaun lui

a donne¢ envie de parcourir la Suisse. En ce qui me
concerne, la prochaine fois que je visiterai I'archipel,
je verrai s'1l n'est pas possible d’aller a la péche aux
sirenes du cote de Kamishima. s

1. Il n'empéche, c’est rageant quand on sait
pertinemment quoi faire, mais que le jeu refuse,
parce qu'on n'a pas suivi exactement la bonne
procédure... Pardon, il fallait que ¢a sorte.

Genre : visual novel
Développeur :

Xeen (Japon)

Editeur : Square Enix
Plateformes dispo :
Windows, Switch, mobile
Plateforme test :
Windows
Télechargement : 975 Mo
Date de sortie :

19 février 2026

Langue : anglais

&

Notre avis :
Quiconque n'a pas
peur de lire des
pavés et des pavés
de texte sur les
mythes et légendes
du Japon profond
afin de résoudre

des conspirations
mystiques dignes
d'un Chair de Poule, se
plaira a Kameshima.
The Mermaid's Curse
saccommode a
merveille de cette
ambiance estivale
et, comme un bain
un peu trop chaud,
on entre doucement,
progressivement,
dans cette intrigue
fascinante de laquelle
Il devient difficile

de sortir une fois
completement
iImmerge.

25 €




La redoutable Yumeko,

I'un des meilleurs
personnages de cette
histoire, dit partager
son temps entre la vie
de femme au foyer

et celle d'inspectrice
délite depéchee par
le gouvernement.
Excellent.

- -

anything @mﬁ},tﬁmﬁﬂm .
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Blossom : The Seed of Life
| A GRAINE DES NEIGES

Par Perco

Vous souvenez-vous d'Opportunity ? Je suis str que non, dans cette société ou une
star en remplace une autre en permanence, vous n'avez d'yeux, depuis des années,
que pour Curiosity et sa gueule d'ange. Moi, je pense souvent a Opportunity.

oila le premier robot dont le destin a
provoque chez moi une veritable empathie.
Pour les amnesiques, Opportunity etait la
deuxieme astromobile de la mission Mars
Exploration Rover de la NASA, avec son jumeau
Spirit (arrété en 2009). Chargeé d’¢tudier la géologie
de la planete rouge, et le role joue par 'eau dans
son histoire, le petit rover avait pour objectif de
faire 600 metres. Il a parcouru 45 kilometres, avant
de finir sa mission en 2019, €puise par une tempéte
martienne. A I’¥poque, je suivais un peu les avancées
de ce petit Wall-E, émervelill€ par sa pugnacite et sa
perseverance. J’al par contre suivi avec passion ses
derniers instants, sur les pentes de la Perseverance
Valley — quel symbole - alors que la NASA tentait
de reprendre contact avec lui, apres plusieurs mois
de poussieres qui avaient mis ses batteries a l'arret,
faute de panneaux de recharge fonctionnels. Un
bip de sa part, une simple réponse aurait signalée
qu’ll lui restait assez de force pour rebooter, et se
recharger lui-méme. Ce signe n'est jamais venu,

et J’a1 vécu I'annonce de la fin de mission, en février
2019, comme une terrible « heure du déces »

en salle d'opération. Quinze ans de courage, de
bons et loyaux services se terminaient dans un
étourdissant silence. Alors, parfois, je repense a lui,
a sa carcasse abandonnee sur un sol s1 lointain.
Clest 1d1ot, mais je I'a1 humanisé plus que de raison,
j'a1 eu de la peine pour lui, jai 'impression que
’Humanité avait abandonné le corps de I'un des
siens. Quand mon grille-pain a cramé par contre,
¢a m’a pas fait le méme effet, vous voyez ?

Umberto écogenése. Blossom, c’est un
Opportunity du futur, chargé de terraformer Mars
seul, degre par degré, plante par plante. Pourquoi
seul, sans humains 7 Je vous laisse découvrir son
histoire au fil des logs a trouver un peu partout dans
les ruines de bases martiennes ou les fusées echouees
dans le sable. Et s1 je vous a1 saoulés avec une intro
longue comme un jour sans pain sur les Rovers
reels, c’est pour vous donner un peu de contexte qui
explique pourquoi j’aime beaucoup ce jeu alors que,
s je mets ma casquette de « critique de jeux », je suis
bien oblige de reconnaitre que je 'avais d¢€ja avant,
avec les fabuleux Astroneer et The Planet Crafer.

Le premier etait deja une expéerience de craft cosy et
tranquille, le second l'occasion de voir les déserts de
sable se couvrir d’herbe sous un ciel soudain bleute.

T'as pas un chargeur ? Au départ, notre petit
robot se réveille dans une salle avec un atelier de
construction de base et une batterie. Pour lancer

ses premieres constructions, on realise que l'energie
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va etre le seul nerf de la guerre. Pas de faim, de
fatigue, d’usure, juste un niveau de batterie qui
empéche notre héros mécanique de s’éloigner
trop de son chargeur pour miner. Et pour faire
tourner son atelier, on commence par 'alimenter
en se le branchant sur le torse, faute d’autre
source d’énergie. Assez vite, On se met a construire
tout un tas de machines pour faire disparaitre le
brouillard, modifier la pression et la température
de la planete, et on decouvre une petite specificite

La progression est constante,
rassurante, motivante, et le jeu
ne vous met jamais la pression.

du jeu: la gestion de I'¢lectricite en circuits de cables
facon spaghettis. Ca rendrait ackboo completement
fou, mais ca marche, et tres vite, on se retrouve a
mettre en pratique ce que des annees de recharge de
telephones, batteries portables, console et vapoteuses
branchées sur la méme multiprise nous ont préparés
a faire.

Balade composée. Pour aller plus loin, il faut
commencer a faire des expéditions, et Blossom
propose une petite variante sympa: etre le

premier de cordee. On fabrique des chariots, qu'on
agremente de modules divers (stockage, scanner a
ressource, batteries supplémentaires, laser de minage
pour les gros amas...) quon relie les uns aux autres
derriere notre petit robot en randonnée. C’est plus
rapide une fois les premiers véhicules débloqués,
mais le systeme reste le méme, permettant juste
d’aller plus loin, ou demmener assez d’€énergie

pour ouvrir des portes plus energivores ca et la.
Progressivement, c’est une petite base mobile

qu'on met en place. Pour arriver au bout de I'arbre
des technologies, avoir monté tous les taquets de
terraformation, comptez une vingtaine d’heures,
sans aucune soufirance. S1 Blossom tombe en panne,
une copie est automatiquement construite au point
de départ, et 1l suffit de retrouver son ancien corps
pour récupérer toutes les ressources de son sac a dos
(et lu1 offrir une petite se¢pulture qu’Opportunity
naura jamais). Une ancienne construction est
obsolete 7 Démontez-la et vous récupérerez les
matériaux. La progression est constante, rassurante,
motivante, et le jeu ne vous met jamais la pression.
Cest Astroneer et The Planet Crafter, oui, mais

avec une petite poesie et un personnage tout
mignon qu’on a envie d’aider, et dans un jeu qui

a I'intelligence de ne pas aller lorgner vers du craft
hardcore qui ne collerait pas a sa philosophie. s

Genre : survie,
crafting, exploration
Développeur :
Pebbledust Games
Editeur : Pretty Soon
Plateforme dispo :
Windows
Téléchargement : 3 Go
Date de sortie :

9 mars 2026

Langues : anglais,
francais

&

Notre avis:

Réalisé par un
développeur solo

et sorti directement
complet, sans early
access du type « voila
nos véhicules, les
roues arrivent avec
une update dans

six mois », Blossom
ne révolutionne pas
le genre, mais en

est un représentant
tres propre, agréable
et pour lequel

j'al une grande
sympathie. Un peu
de tendresse méme.
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Par Ellen Replay

Planet of Lana Il : Children of the Leaf
UN PEU DUR DE LA FEUILLE

Dans la grande famille des héritiers de I'école Playdead, Planet of Lana s'était
démarqueé par sa direction artistique lumineuse, ses environnements chatoyants,
ses paysages si détaillés qu'on pouvait presque imaginer le peintre a leur

origine tirer la langue en maniant son pinceau. S'il avait recu des critiques plutot
positives a sa sortie, il s'était notamment vu reprocher un gameplay tres classique
et une durée de vie un peu courte. Il a donc décidé de tout remanier pour sa

suite, ce qui I'érige immeédiatement au rang de fayot de I'école Playdead.

‘est vral qu'1l est extrémement bon
¢éleve, ce Planet of Lana II. Tous les
elements demandes lors du devoir sont
la: il y a toujours du défilement horizontal,
de la plateforme pas trop exigeante, une
histoire qui se raconte sans un mot (enfin
s1, mais dans une langue inconnue), des
tableaux sublimes ou les paysages en ruine
cotolent les villages sur pilotis, une bande
originale somptueuse et deux personnages au
hien indéfectible : Lana et sa petite creature
Mui, qui ressemble a un chaton imaginé
par un artiste du studio Ghibli. Mais le
Jeu a aussi pris en compte les €valuations
négatives de ses professeurs, a commencer
par le gameplay. Il sera toujours question
de controler successivement les deux meémes
personnages, mais avec beaucoup plus
de possibilités. Lana a gagné en agilité, et
Mui peut désormais, en plus d'actionner
des interrupteurs et deésactiver des boitiers
électriques, prendre la forme de créatures
diverses avec leurs propres capacites spéciales:
un petit poisson qui peut lacher un nuage
d'encre, trés pratique pour cacher Lana d'un
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prédateur qui se trouve sur son chemin, ou
encore une espece de petite boule de coton,
particulierement utile pour enflammer des
toiles qui bloqueraient un passage.

Ni Mui ni non. Les environnements

sont encore plus soignés qu'auparavant:

on traverse des foréts centenaires, peuplees
d'arbres moussus et de pétasites géants,

on saute sur un train qui file a toute

blinde sur des terres glacées a la maniere

du Transperceneige, on s'enfonce dans les
abysses a bord d'une bathysphere, on prend
le contrdle d'un robot flottant capable
d'aspirer des caisses en métal. Mais c'est aussi
la que le bat blesse : en multiphant le champ
des possibles face a une énigme, Planet of
Lana Il multiplie aussi les longs moments
passés a se gratter la téte en se demandant
ce que le jeu peut bien attendre de nous.

Ou pire, a savoir exactement ce que le jeu
attend de nous tout en ayant la flemme de
le faire, tant certaines scenes nécessitent
d'étapes différentes, quand elles ne se jouent
pas au centieme de seconde pres. s

Genre : cinematic platformer
Développeur :

Wishfully (Suede)

Editeur : Thunderful Publishing
Plateformes dispo :

Windows, Xbox Series

Plateforme test : Windows
Téléchargement : 40 Go
Date de sortie : 5 mars 2026
Langue : francais

&

Notre avis :

Planet of Lana Il est une
chouette expérience, qui
cherche a corriger les plus
gros points faibles de

son prédécesseur. Mais

ce qui aurait pu étre une
expérience de huit heures
parfaitement rythmeée
souffre malheureusement
de quelques longueurs, et
de trop de moments passés
a se gratter inutilement
la téte (il faut savoir
gue les journalistes jeu
vidéo ont le cuir chevelu
extrémement sensible).




Le Pave numerique,
la newsletter de
Canard PC sur
’actualité de la tech,
lance sa revue papier

' Précommandez dés maintenant pour
recevoir chez vous ce premier numeéro! cpc.cx/PapierNu
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Far Yamukass

Love Eternal
PLUS DE MAL QUE DE PEUR

Quand Ellen m'a proposé de tester un nouveau jeu horrifique en pixel
art, je me suis dit gu'elle voulait ma mort. Mais la flippette que je suis
n'a pas eu peur des longues pattes d'araignées pixelisees ou des bouches
démesurément ouvertes, non. Elle a eu peur des phases de plateforme.

‘est une histoire de solitude, mais aussi

d’égoisme. Love Eternal vous place dans

la peau de Maya, une jeune fille lachee
par sa meilleure amie au moment de sortir
le soir. A défaut de bamboche, la voila qui se
retrouve a diner avec sa famille. Du poisson.
Eurk. Le telephone sonne. Nos bruits de pas
lourds se font entendre sur le sol. Boum. Boum.
Boum. Personne au bout du fil. Boum. Boum.
Boum. Plus personne a la maison. Boum. Plus
de foyer: nous sommes arrives « ailleurs ».
Un chateau 7 Une grotte 7 En tout cas, une
succession de tableaux parsemeés de souvenirs
distordus. Il n’y a pas a dire, le titre ne manque
pas de mise en scene. Rares sont les jeux qui
me font pousser un « WOW » sonore devant
mon ecran. Malheureusement pour moi, ces
sequences n'ont pas sufh a rattraper le reste.
Entre ces transitions narratives senchainent des
phases de plateforme plus ardues les unes que
les autres. Les mécaniques sont simples: un saut,
un renversement, de I'antigravité et des petites
gemimes rouges a traverser pour se retourner
une nouvelle fois sans devoir toucher le sol.

Crime sans gravité. Les tableaux sont
composes de pics aceres, de scies, de lasers, de
leviers: sans €tre trop complexes d'un point
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de vue construction, ils le sont par le degré
de précision requis pour avancer. Un beau
melange entre Celeste et VVVVVV, entre
autres reférences. Mais malgreé un gamefeel
excellent (1l y a quelque chose d'a la fois
doux et percutant dans les mouvements

Seuls les plus aguerris
verront la fin du jeu.

de notre heroine) ainsi que cette possibilite de
recommencer tres rapidement un niveau apres
la mort, Love Eternal patit — a mon sens — de sa
difficulté dans certains cas absurdement €levee:
un demi-pixel de deécalage et c’est fini. Oubliez
la moindre option d’accessibilite : seuls les plus
aguerris d’entre vous verront la fin du jeu. Je le
confesse: J’a1 abdique a pres de la moitie, apres
une dizaine d’heures a m'acharner tandis que
certains termineront le jeu en l'espace de quatre
heures. Cela provoque chez moi une immense
frustration. Le propos et 'histoire se retrouvent
ecrasés par ce ticket d’'entrée trop ¢€leve et les
moments qui devraient nous angoisser finissent
par laisser de marbre. Cest dommage : entre ces
phases de plateforme déemoniaques, se distillent
une intrigue et un discours tres meta. s

Genre : platformer
Développeur :

brlka (Etats-Unis)

Editeur : Ysbryd Games
Plateformes dispo : Windows,
P54/5, Xbox One/Series, Switch
Plateforme test : Windows
Téléchargement : 2 Go

Date de sortie : 19 fevrer 2026

Langue : francais
&

Notre avis :

Sans doute adoré par un
public aguerri, Love Eternal
laissera les autres sur le
bas-c6té pour les mémes
raisons : un gameplay
millimétré et punitif, quasi
masochiste. Je ne doute
pas que si le jeu était plus
« facile », il ne raconterait
pas exactement la méme
chose : Love Eternal est
clivant, excluant, radical et
trouvera sans aucun doute
son public. Mais pas moi.

10 €
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Genre : jeu d'usine
Développeur:

D5 Copperhead (Chine)
Editeur : Gamirror Games
Plateforme : Windows
Téléchargement : 3 Go
Sortie prévue : NC
Langues : francais, anglais
Prix actuel : 18 €

Qu'avez-vous construit dans votre dernier jeu d'usine ? Probablement des
rotors a double flux ioniques ou des poutrelles modulaires en plutonium
renforcé. Eh bien, ca suffit. || est temps de revenir a des choses plus simples,
a des produits artisanaux venus du terroir de nos belles régions.

[chemy Factory ne démarre pas sur une €nieme planete
alien dont 1l faudra bétonner 500 hectares. Nous
sommes en terrain connu, dans un paisible petit
village gentiment modélisé par I'Unreal Engine. Il y a un mou-
lin, un chateau fort, une place, une fontaine, et une boutique
vide que l'autoentrepreneur qui sommeille en chacun de nous
vient de reprendre. Le principe du jeu : automatiser au maxi-
mum la production d’un vaste catalogue de réferences (clous,
mortiers, cordes, savons, potions, bijoux...) pour faire de cette
modeste échoppe un Castorama médiéval générant des mon-
tagnes de cash. La premiere e€tape consiste a acheter un des ter-
rains jouxtant la boutique pour installer une premiere chaine
de production. Je place une table en bois au milieu du terrain

Des catapultes balancent
des ressources d'un bout
a |'autre de |'atelier.

vague, J'y pose une scieuse qui va decouper des btiches en
planches, je la relie a trois meuleuses par des mini-tapis roulants
en bois et jobtiens des rouages que je place sur des présentoirs.
Les clients les achetent et je récupere des sous. Mon cerveau
menvoie une petite decharge de dopamine, je suis content, et
Jinvestis 'argent dans l'arbre de recherche pour débloquer de
nouvelles ressources et machines.

Les deux mamelles du jeu d'usine. « Une bonne inter-
face et une progression bien étudiee sont les deux mamelles du jeu
d’usine », disait Helmut Von Glockenberg, le grand théoricien
allemand du hardcore gaming au XVIII® siecle. Pour I'interface,
Alchemy Factory s’en sort tout a fait correctement. Les circuits

| La Chine fidéle a ses principes
Petit aparté : le jeu a éte brievement retiré de Steam
en déecembre, car une des musiques de fond semble
avoir éte totalement pompeée sur un morceau du vieux
MMO Runescape. Les développeurs chinois d'Alchemy
Factory ont enleve la piste audio incriminee, et tout est
rentré dans l'ordre en quelgues jours. Ils ont expliquée
qu'ils ne sont qu'une petite équipe indé de trois
personnes bossant sur leur tout premier jeu et que cet
incident les a « sensibilises sur I'importance du respect
des copyrights ». Allez, qu'on ne vous y reprenne plus,
bande de coquins mal sensibilisés.

| CANARD PC

Alchemy [:T-{-]}]

Fruit de la potion

M PAR ACKBOO

se construisent facilement, on peut se lancer dans de grandes
reorganisations en faisant du clonage et de la destruction de
masse, c’est presque un sans-faute. Et la progression est tout aussi
satisfaisante. La simplicité du démarrage m’a fait un peu peur,
parce qu'au bout de cing ou six heures de jeu, mon usine n'était
finalement qu'une rangee de tables que j’avais pos€es a méme
la terre, comme un paysan. Ca ressemblait plus a une aire de
pique-nique quautre chose. Mais en grimpant patiemment le
gros arbre technologique, i1l devient possible de poser des murs,
des fondations, des escaliers, pour se faire un batiment sur plu-
sieurs niveaux, avec des catapultes (et, plus tard, de canons) qui
balancent des ressources d’'un bout a l'autre de l'atelier. Clest
d’ailleurs marrant de se balader entre des dizaines de metres de
micro-tapis roulants et de voir des objets voler dans tous les sens.
Il y a un cote chorégraphique tres joyeux, et 1l me semble que c’est
le premier jeu d’usine a implémenter ce systeme.

Minifactory. Aichemy Factory m’a donné I'impression de jouer
a une version « maquette » de Satisfactory. Un Minifactory, si vous
voulez. Bien sur, 1l na pas la méme ambition ni la méme profon-
deur que le jeu de Coftee Stain. Vous ne passerez pas des heures
a explorer des biomes, tout se deroule sur une petite surface et
la technicité des chaines de production n’atteindra pas celle des
fins de partie au service de Ficsit. Mais c’est quand méme un jeu
d’usine tres serieux, tres complet, dans lequel 1l faut parfois sortir
la calculette (ou utiliser un outil dédié, comme Alchemy Factory
Tools) afin d’optimiser tout le bazar. Et puis Alchemy Factory a son
style, son petit univers medieval qui change de 'ambiance indus-
trielle et futuriste surexploitée par les jeux de ce genre. Je regrette
juste qu’il ne fasse pas vraiment honneur a I’'Unreal Engine 5 (les
PNJ sont moches, les couleurs un peu ternes), mais cela n'a pas
une grande importance, puisqu’on a le nez dans les tapis roulants
90 % du temps. m

En I'état :

Pas de probléme, si vous aimez les jeux d'usine

et d'automatisation, vous pouvez investir dans la

version anticipée d'Alchemy Factory. Pour moins de

18 euros, c'est quali, c'est propre, avec un contenu deja 4 ,
conséquent. Mon conseil : passez-y quinze ou vingt

heures afin de vous familiariser avec ses spécificites
(catapultes, portails magiques, ascenseurs...), puis

laissez reposer quelques mois avant
SANS

de lancer votre « grande partie »
DANGER

sur la version 1.0 annoncée pour
le troisieme trimestre.

L4



Oui, il y a méme un peu
d'horticulture, mais
comme tous les aspects
de la production, on peut
finir par l'automatiser.

Ascenseurs, ponts,
séparateurs, trieuses,

il y a tout I'attirail pour
se faire une usine-
spaghetti dégueulasse et
se dire apres 20 heures
de jeu : « Bon, je vais tout
recommencer, mais cette
fois, je construis propre. »

M
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Genre :

simulateur de bricolage,
simulateur d’ennui
Développeur:

To-Go Games (Slovaquie)
Editeur :

Astragon Entertainment
Plateforme : Windows
Date de sortie : NC
Prix actuel : 20 €

Nature morte

" PAR PERCO

Enfant, quand j'entendais « Ranger », je visualisais immédiatement Chuck
Norris, des coups de pied retournés, des flingues et des répliques badass.
Grace a ce jeu, désormais, je verrai des journées plus chiantes que dans

Ranger's Path:
National Park Simulator

un open space d'experts-comptables dépressifs, et des tournevis.

our ceux qui I'ignorent, jaime la nature de loin, dans un
respect mutuel impliquant de ne pas trop se croiser. Je
ne lui veux pas de mal, j’al conscience de la necessite de
sa protection et de la beauté de certains de ses paysages, mais pas
assez pour y passer mes dimanches, alors que je pourrais rester en
pyjama devant le PC. Avec Ranger’s Path : National Park Simulator,
J’a1 cru trouver un compromis ideal : faire des randonnees, prote-
ger faune et flore dans des décors de carte postale tout en gardant
les fesses au chaud et les pieds au sec.

Réunion des bucoliques anonymes. Commencons
par les qualités du jeu : c’est plutdt joli. Maintenant que nous
avons fait un tour exhaustif de ce qui est bien, que reste-t-il 7 Du
vide, de la repetition, 'envie de se jeter du haut d'une falaise pour
en finir avec tout ca. Avec 'administration Trump, le corps des
rangers de la forét a connu ses plus grandes coupes historiques.

Une machination de la Maison-
Blanche pour dégodter la jeunesse
ameéricaine de s'engager dans une
carriere de ranger.

Au point qu'écologistes et scientifiques afhirment aujourd’hui
que les parcs americains sont en danger, faute de personnel. Pour
mol, Ranger’s Path: National Park Stmulator est donc en realite une
machination de la Maison-Blanche pour degotter la jeunesse
ameéricaine de s'engager dans cette carriere et leur faire embras-
ser des choses qui leur sembleront plus passionnantes, comme
telévangeliste pour animaux.

Fais tes balises, on s'en va ! Dans le Faremont National
Park, on se balade d’abord pour réparer les bétises de ses conci-
toyens : déchets au sol, panneaux detachés ou a repeindre, bancs
de pique-nique a revisser, etc. Les développeurs se sont donc dit:
« Tiens, mettons un minijeu nul pour chaque outil, et faisons-le faire
mille fois aux joueurs. » Tourne la sourls pour viser, fais un va-et-
vient pour scier une branche au milieu d’un sentier, appuie au
bon moment pour clouer.... le fun !! Et pour que ce soit parfait,

| CANARD PC

tout ce que vous remettez en etat cassera dans les dix minutes, vous
obligeant a recommencer. Mais les missions du ranger sont mul-
tiples. Il n'est pas seulement Bob le bricoleur, 1l est aussi celul qui
colle des amendes a ceux dont le billet n’est plus valide ou qui ont
OS€ se promener sur une zone réserveée aux visiteurs « premium
plus ». Au bout d’'une heure, y’avais d¢€ja arréte de controler les bil-
lets tant cela ne sert a rien, sauf a grinder un peu pour la montee
de niveau. J’al finl par me dire qu'un 357 Magnum devrait étre
inclus dans le package d’arrivée, pour tirer a vue sur tous ces cons
de touristes. Les missions dites « scénarisé€es » sont a peine moins
pires et ne vous sortiront jamais de la torpeur.

La piste ou le choléra. Mais quittons les humains idiots
pour documenter la faune et prendre des photos. Cest prodigieux,
1l existe plus de dix especes différentes d’animaux (soupir). Pour
voir cette faune luxuriante, il faudra toutefois bien rester sur les
chemins. Dans sa grande machination pour décourager tout can-
didat potentiel, le jeu a eu une idée géniale : un garde-forestier,
specialiste de 'aventure et du dépassement de so1, n'escalade pas,
ne sait pas grimper, ne saute méme pas. Un caillou ? Tant pis pour
les ours, 1ls n'avaient qu’a rester la ou c’est bien balis€. Méme tech-
niquement, le jeu est une catastrophe, se permet de ramer sur une
carte graphique puissante, ses animations sont risibles et il bugue
regulierement. Sa feuille de route est ridiculement pauvre pour
'année a venir (plus d’animaux, plus de plantes, fouiller dans les
sacs des visiteurs, etc. ). Quitte a dépenser 20 €, envoyez un don aux
vrais parcs americains, pour en faire quelque chose d’utile. w

En I'état :

Sans doute la meilleure simulation de garde-
forestier américain, ce qui vous donne une idée
de I'état du genre - si genre il y a - tant cela
reste nul et étourdissant d'ennui. C'est peut-étre
moins moche et mauvais que certains
simulateurs de PlayWay, mais cela
revient a dire que les pates a la
confiture sont meilleures que le civet
a la mayonnaise. Allez faire un tour
au parc municipal de votre ville, il s'y
passera plus de choses intéressantes.
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infernale a conduire.

Heureusement, elle

ne sert jamais a rien.
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Douze petits jeux a surveiller pour 2026
ENCORE DEMOS, TOUJOURS DEMOS

On pourrait se dire que le Steam Néo Fest, ce formidable raout bisannuel des
démos, est le grand égalisateur entre vous, les lecteurs, et nous, les journalistes
privilegiés qui avons la chance de pouvoir tout essayer en avance. Mais, eh,
pas de ca entre nous : on sait bien que vous n'avez pas le temps dans ce monde
de fous. La rédaction s'est donc mobilisée pour vous, pour votre temps, afin
de vous parler en deux-deux des démos qui nous ont tapé dans l'ceil!

Phonopolis

0 yez, oyez la bonne parole: Amanita
Design est de retour, et le collectif
semble en grande forme. La ville de
Phonopolis est construite en veritable
carton ondulé, et un dictateur hurle ses
consignes a tous via des haut-parleurs.
Vous incarnez Felix, qui vient de trouver
un casque antibruit et de retrouver sa
liberté mentale et son esprit critique.
Rien que pour ce pitch delirant, sa
thématique antifasciste basée sur les
travaux de Karel Capek (I'inventeur du
mot «robot») et — comme toujours avec
Amanita - sa direction artistique d'une
originalite folle et d'une beaute
fascinante, Phonopolis mérite d’étre dans
votre viseur. Il est dans le mien, en tres
bonne place. P. =

;

GENRE : POINT & GLICK EN GARTON - DEVELOPPEUR /
EDITEUR : AMANITA DESIGN (TCHEQUIE)
PLATEFORME : WINDOWS - DATE DE SORTIE : 2026

| CANARD PC

Denshattack !

J e suis malade en bagnole, c’est pour

¢a que je préfere le train. Mais si le
monde de Denshattack était une réalite,

je pense que jaurais largement révisé

ce jugement et que la SNCF m’aurait
déja banni a vie apres que jeus repeint

a plusieurs reprises I'inteérieur des
voitures du sol au plafond avec mes sucs
gastriques. Au volant d’un petit tchou-
tchou en pleine crise d'identité quant

a savoir s’1l ne serait pas en realité un
skateboard, nous voila a enchainer a
toute berzingue sauts, tricks et multitrack
drifting dans une sorte de Japon
caricatural aux couleurs acidulées et

aux effets de vitesse qui prennent tout
I’écran. C'est aussi con, fun et dynamique
qu'un jeu d’arcade SEGA d’¢poque et,
franchement, 1l n’y a rien a dire: ¢a
fonctionne. Bien sir, on percoit déja

qu’il s’adresse surtout aux tryharders qui
auront a cceur de faire le run parfait et de
passer des soirees entieres a perfectionner
leur meilleur score, mais simplement voir
les credits me parait d€ja constituer un
programme alléchant. K. =

T,
e ]
]

GENRE : TRAIN ACROBATIOUE - DEVELOPPEUR :
UNDERCODERS (ESPAGNE] - EDITEUR : FIRESHINE
GAMES - PLATEFORMES : WINDOWS, PS5, XBOX
SERIES - DATE DE SORTIE : 2026

The Eternal
Life of Goldman

uelle deception! Quelle déception
Q de decouvrir qu’ll ne s’agit pas du jeu
tiré de la biographie de Jean-Jacques!
Heureusement, le titre est tellement beau
et bien pense que je lui a1 dit «wvas-y, c'est
ta chance, eblouis-moi» et qu’il a saisi la
balle au bond. Notre personnage
cacochyme y marche seul, et se sert de
sa canne ameliorable en trois parties
pour sauter sur les monstres, s’accrocher,
résoudre les puzzles spatiaux et aller au
bout de ses reves. Le tout dans un monde
curieux, dont tous les environnements
sont magnifiques et ont des ambiances
différentes, parfois tres sombres.
La narration reste mysterieuse, mais
I'on sent dé€ja poindre les métaphores
sur I'enfance, la maladie et 'abandon.
Lergonomie est d¢ja admirable (on peut
changer les parties de canne ou se soigner
a la volee, sans repasser par un menu),
c'est precis et inventif. Bref, il suffira
d’un signe des développeurs pour que
je me jette sur le jeu a sa sortie. P. =

iii

GENRE : PLATFORMER - DEVELOPPEUR : WEAPPY
STUDIO (CHYPRE] - EDITEUR : THO NORDIC
PLATEFORMES : WINDOWS, P5a, XBOX SERIES,
SWITCH - DATE DE SORTIE : NC



Titanium Court

| sagit de l'indie darling de cette édition

du Steam Neo Fest. Ces jeux pour
lesquels quelqu’un en ligne vient vous
susurrer a l'oreille que c’est la perle
cachée passé€e Inapercue sans savoir
qu’il est le treizieme a vous le dire cette
semaine et qu'on n'est que mardi. Aussi,
laissez-moi étre la quatorzieme personne:
vous devez essayer Titanium Court.
C’est un tower defense dans lequel vous
déployez des soldats sur une grille pour
protéger votre chateau contre les armees
adverses. Sauf qu’avant ¢a, c’est un
match-3 qui se joue comme Candy Crush
dans lequel vous pouvez parfaitement
aligner trois forteresses ennemies sur
le champ de bataille pour les faire
disparaitre (ce qui rend le combat trivial,
volire inexistant). Sauf qu’avant ca, c’est
une histoire abracadabrantesque,
extremement bien ecrite, dans laquelle
VOUus vOus retrouvez couronnee reine des
fees, alors qu’a la base, vous cherchez juste
a rentrer chez vous. Inexplicable, malin,
hypnotisant, planant, imprevisible,
absurde et, voila, vous étes devenu
la quinzieme personne. K. =

Zil

GENRE : MATCH-3, TOWER DEFENSE - DEVELOPPEUR :
AP THOMSON (ETATS-UNIS) - EDITEUR : FELLOW
TRAVELLER - PLATEFORMES : WINDOWS, MAC

DATE DE SORTIE : NC

Beyond Words

S teve Ellis et David Doak, qui ont passé
trois decennies chez Rare et Free
Radical Design a bosser sur des jeux
prestigieux, comme GoldenEye 007 et
TimeSplitters, se sont rendus compte un
jour qu’ils €taient « trop vieux pour faire
des FPS » selon leurs propres mots.
Alors comme toutes les personnes agees,
1ls ont formeé un nouveau studio, se sont
probablement abonnés a Canal+ et se
sont mis au Scrabble. Plus exactement a
Beyond Words, qui melange le celebre jeu
de lettres et Balatro. Ce n'est pas la
premiere fois (ni la derniere) que des
petits malins tentent d’adapter le style
Balatre a des jeux dé€ja connus — voir par
exemple Passant, pour les €checs. On a
meme déja des « Scrabllatro » sur Steam,
Wordatro et Birdigo. Beyond Words se
distingue en utilisant un plateau de jeu
fantaisiste et une realisation plus pro.

En tant que gros fan du Scrabble, j’ai
adore la démo, mais soyez prévenu:ily a
quelques vilains bugs bloquants et elle
n'est disponible qu’en anglais. A. =

i

GENRE : JEU DE MOTS - DEVELOPPEUR : MINDFUEL
GAMES (ROYAUME-UNI] - EDITEUR : POUBE
PLATEFORME : WINDOWS - DATE DE SORTIE : 2026

St:ptt:mber 12, 2002 - Me a

Shutter Story

n le sait, 'horreur ne vient plus

des chateaux hantes, des hopitaux
désaffectes ou d’'une ruelle sombre, mais
bien des technologies obsoletes; la fameuse
analog borror. Celle qui ne montre pas des
monstres en gros plan, mais une silhouette
mysterieuse sur une photo mal cadrée ou
une geometrie non euclidienne sur une
camera de surveillance. En s'inspirant de
jeux d’anomalies a la mode comme I'm on
Observation Duty, Shutter Story nous pousse
a nous esquinter les yeux et la raison sur
un vieux logiciel de traitement d’image
avec une mission: déterminer si chacun
des clichés est hanté. Tripotez les curseurs
pour augmenter le contraste ou le gamma,
inversez les couleurs et zoomez autant que
vous voulez: votre pire ennemi sera votre
cerveau qui prendra vite des vessies pour
des lanternes. Lexercice est amusant,
mais on sent qu’ll peut tourner en rond.
Neanmoins, quelques cas bien vus ou l'on
vous demande de tirer des conclusions
iattendues en utilisant la légende
pourraient diversifier cette experience
et la sortir du simple carcan des objets
cachés horrifiques. K. =

;

BENRE : HORREUR CLICHE - DEVELOPPEUR / EDITEUR :
FROSTWOOD INTERACTIVE (INDE] - PLATEFORME :
WINDOWS - DATE DE SORTIE : 2° TRIMESTRE 2026
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The Caribou Trail

S ur une toute petite déemo, voila

un jeu qui arrive deja tres bien a
retranscrire 'ambiance qu’il cherche a
faire vivre: la réalité des soldats du début
du siecle, ceux partis la fleur au fusil,
jetés dans des tranchees la trouille au
ventre, et pour les plus chanceux revenus
la rage au coeur. Sur le front de Gallipohi
(plus connu sous le nom des
Dardanelles), ce récit jouable a la
premiere personne nous fait nous
balader dans le no man’s land entre
Anglais et Ottomans, couper des
barbelés, croiser des montagnes de
cadavres pourrissants, des crises de
panique de bidasses a bout de nerfs,
bref, un joli dimanche en 1915.

Le studio promet différents types

de missions (debusquer un tireur
embusque, survivre a la panique d’'une
retraite) et creuser dans la psyché du
quotidien de ces hommes, entoures par
la boue et la mort. Sans doute un jeu
tres feel good a venir, donc. P. =

iii

GENRE : FIGTION INTERACTIVE - DEVELOPPEUR :
UNRELIABLE NARRATORS (QUEBEC] - EDITEUR :
INDIE ASYLUM - PLATEFORMES : WINDOWS, PS5
DATE DE SORTIE : NG

| CANARD PC

Crushed in Time

L es point ¢ click a "humour Lucas Arts,
ce n'est pas exactement ma tasse de
the. Mais comme personne d’autre a la
rédaction ne se sent assez neutre pour
€crire sur ce jeu parce qu'un certain Kahn
Lusth travaille dessus, j’a1 accepte d’ouvrir
mes horizons! Je remarque n€éanmoins
que dans ce spin-off du révéré There is No
Game, nous n'avons pas affaire a du
traditionnel. Le titre beneéficie en effet
d’un veritable systeme interactif innovant
dans lequel tout est €lastique. Une seule
maniere d’avoir prise sur les tableaux
qu’'on Nous presente : on saisit, on etire,
on relache et vlan! Le retour violent
projettera cette jarre au plafond, fera
sauter cette clé dans la serrure, fera
tomber le chapeau de Sherlock, qui se
baissera en consequence. Tres original,
meme si j’al trouve la maniabilite un peu
délicate a la souris. A Pécran tactile, par
contre 7 C'est incroyablement satisfaisant.
OK, je suis prét a mettre de cOté mes
prejuges sur le genre, mais seulement sur
mobile, Switch ou Steam Deck. K. =

iii

GENRE : POINT & ELASGLICK - DEVELOPPEUR /
EDITEUR : DRAW ME A PIXEL [FRANGE) -
PLATEFORMES : WINDOWS. MAC, SWITGH, MOBILES
DATE DE SORTIE : 2026

Battleplan

V oila une démo tres inteéressante.
Battleplan tente quelque chose de
neuf: il se présente comme un wargame
39-45 relativement complexe et réaliste,
avec une modelisation detaillée des
troupes, des organigrammes de
commandement et de la logistique,

mais le fait en temps reel, via un systeme
de controle indirect. Il ne s’agit pas de
micromanager chaque unite, on se
contente juste de dessiner au crayon

un plan d’action - tel bataillon pousse
agressivement dans telle direction, tel
autre s€curise ce morceau de terrain —

et on laisse la pictaille se déemerder.

Cela rappelle un peu ce qu'on peut faire
sur Hearts of Iron 1V, a une échelle plus
reduite. Le jeu est relativement beau avec
de jolies cartes stylis€es et une interface
beaucoup plus accessible que celle d'un
wargame classique. S1 vous aimez la
stratégie militaire sérieuse, jetez vraiment
un ceil a Battleplan, 11 pourrait finir dans
votre wishlist. A. =

iii

GENRE : WARGAME - DEVELOPPEUR : FOOLISH
MORTAL GAMES (GANADA) - EDITEUR : SLITHERINE
PLATEFORMES : WINDOWS, MAL - DATE DE SORTIE :
NG



Zero Parades:
For Dead Spies

pres la débacle humaine et toutes ces

anneées a se demander qui allait
s’octroyer le titre de successeur de ZA/UM,
peut-etre que la réponse sera tout
simplement ZA/UM. Ca ne me plait pas
plus qua vous, mais, €coutez, j’a1 lance
cette demo de Zero Parades, j’ai cligne des
yeux, deux heures s’€taient ecoulees. Voila.
J'a1 vraiment eu 'impression de jouer a
Disco Elysium 2, juste, avec une focale
davantage tournee vers la technologie et
ses derives. Ce sont les mémes sensations,
la méme déprime ambiante, ces mémes
personnages désequilibrés et obsessionnels,
ces memes discussions sans queue ni tete,
ce meme fond de politique, ces mémes
lancers de dés, ces mémes competences
Incarnées qui viennent interrompre votre
fil de pensée pour vous dire un truc
débile... Je ne me revendique pas expert
en Disco Elysium (Je ne 'al pas fini, bien
que J’y compte un jour), mais si vous
m’aviez fait jouer a No Parades en
pretendant que c’etait du Disco, je vous
aurais cru. Vivement qu'on en ait le coeur
net, mais, en tout cas, d’apres mon avis de
profane, ca se présente tres bien. K. =

;

GENRE : RPG VERBEUX - DEVELOPPEUR / EDITEUR :
ZA/UM (ESTONIE] - PLATEFORMES : WINDOWS, PS5
DATE DE SORTIE : 2026

Data Center

D "habitude, nous ne parlons pas des
jeux erotiques dans Canard PC. Mais
[a, je pense qu’il faut vraiment faire une
exception, tant Data Center a fait exploser
ma libido. Ce tout petit jeu indé,
développé en solo par un pervers tcheque,
est un simulateur de salles de serveurs
comme celles gqu'on trouve, par exemple
chez OVH ou AWS. Vous achetez des
racks, vous y collez différents types de
serveurs, vous les reliez a des baies de
brassage, des switchs Ethernet, puis les
assignez a différents clients selon leurs
besoins. Et cest... orgasmique. Il faut
passer les cables dans les rails, configurer
correctement les adresses IP des machines
selon la topologie du réseau, changer les
serveurs qui tombent en panne, c’est une
vraie petite simulation. S1 vous étes un
obsédé du cable management, 1l sufht de
jouer cing minutes a la démo pour
devenir completement accro. On peut
meme voir les données qui transitent a
travers les cables sous forme de petites
boules lumineuses ! Pfiou. J'a1 di prendre
une douche froide pour me calmer. A. =

:

GENRE : CONSTRUCTION - DEVELOPPEUR : WASEKU
(TGHEQUIE) - EDITEUR : WASEKY - PLATEFORME :
WINDOWS - DATE DE SORTIE : 3/ MARS 2026

PARLOR

The Mermaid Mask

here Ellen, je ne sais pas s1 tu as joué a

Tangle Tower, le précédent whodunit de
la confidentielle serie des Detective Grimoire,
développe par les mémes qui avaient fait
Crow Country que tu avais bien aimé, mais,
€coute, c’etait sympa. Je me souviens d'une
conclusion un peu ratée, c’est vrai, mais
aussi d’une mnvestigation amusante en
compagnie du detective éponyme et,
surtout, de son incroyable assistante Sally.
Je suis amoureux de Sally, Ellen. Elle est
blasee, insolente et a un usage parfait du
vocal fry pour te le faire comprendre. Elle
tire toujours la gueule, alors quen vrai, elle
kiffe trop sa life d'enquétrice. Bref. Le duo
revient, sauf que, cette fois, le meurtre a eu
lieu en chambre close au beau milieu d’un
sous-marin. Quant a la maniere de jouer,
c’est du classique : on clique dans le décor
pour collecter des indices, on parle aux
suspects, on resout des casse-tétes et on
formule des hypotheses avec les €lements
du dossier. Rien de tres renversant, j'en
conviens Ellen, mais tout est si bien réalise
que je ne vois pas non plus de raison de ne
pas se laisser tenter. K. =

;

GENRE : ENOUETE EN SOUS-MARIN - DEVELOPPEUR /
EDITEUR : SFB GAMES (ROYAUME-UNI] - PLATEFORME :
WINDOWS - DATE DE SORTIE : ETE 2026



60

GENRE :

GESTION, LOGISTIOUE
DEVELOPPEUR / EDITEUR::
URBAN GAMES (SUISSE]

e Transport Fever 3
LE RETOUR DU PETIT PRINGE DU RAIL

= PAR ACKBOO

M

Je suis un énorme fanboy de Transport Fever 2. )y ai joué des centaines d'heures,
avec des dizaines de mods, sur les cartes customs les plus exotiques. C'est mon jeu-
charentaise, celui dans lequel je me glisse quand le monde est trop brutal et que j'ai juste
envie de voir passer les trains, telles ces paisibles vaches broutant dans les champs.

ransport Fever 3 est dong, bien naturellement, mon
jeu le plus attendu de 'année 2026. Jai littéralement
tremble d'excitation en lancant la version « Press
Preview » envoyée par Urban Games. Et sous mes yeux
humides d’émotion s’est affiché... Transport Fever 2.
OK, pas exactement Transport Fever 2, mais un truc
qui y ressemble quand méme vachement. Je préviens
donc sur-le-champ les plus sensibles d’entre vous: d’'un
point de vue visuel, TPF3 ne sera pas une révolution.
N1 la direction artistique, ni le moteur 3D semblent
avoir benéficie de changements radicaux. Faut-1l piquer
une crise de nerfs pour ¢a 7 Pas forcément. Lépisode
précédent m’avait rien de vilain, en ces temps troublés ou
la moindre carte graphique coute le prix d’'une berline
allemande, 1l est rassurant de se dire qu'on pourra jouer
a Transport Fever 3 sans vendre un rein au marché noir.

Du cash et des caleches. Tout aussi rassurant, Transport
Fever 3 reste fidele a la recette du second épisode. Je démarre
une partie libre en 1900, et retrouve mes vieilles habitudes
pour commencer a gagner un peu d’argent et rembourser
I'emprunt initial. Je crée un premier réseau de transport

en caleche dans les deux ou trois plus grosses villes de la
carte. J'envole mes premieres diligences sur des trajets
intercités plus profitables. Je pose mes premiers kilometres
de rails pour livrer du grain a une ferme d¢levage. Je suis
comme a la maison, sans la moindre minute de tutoriel.

Rasez un quartier entier pour y batir une
gare et les habitants feront la gueule.

Learly game de Transport Fever 2 était un peu lent - il fallait
souvent attendre 1910 pour générer des profits conséquents
permettant de lancer de grands travaux —, il s’accéleére
nettement dans ce nouvel €pisode avec des missions
spécifiques qui rapportent des tombereaux de cash. Une ville
va par exemple vous demander d’étre relice a la cite voisine,
une industrie va vouloir étre livrée en matieres premieres,
et cela permet de se monter une bonne trésorerie pour
financer l'extension du réseau de transport. Les debuts de
partie sont donc plus agréables, plus fluides, il n’y a plus ces
temps morts, de 1900 a 1910, a attendre que le compte en
banque se garnisse un peu.

Des améliorations par petites touches.
Les années passent, les millions s'accumulent, des petites
nouveautes apparaissent ca et la. Les habitués de la franchise

| CANARD PC

remarqueront par exemple que le transport multimodal

est un peu plus alambiqueé. Si votre cargaison de viande doit
passer d’un train a un camion, un batiment supplémentaire,
I'entrepdt, sera nécessaire pour transborder la marchandise.
Il y a aussi une prise en compte plus stricte des delais de
livraison, des temps d’attente aux gares pour les passagers,

et un mécanisme de réputation. En gros, si vous goudronnez
une forét de 200 hectares ou rasez un quartier entier

pour y batir une gare, les habitants feront la gueule et la
croissance de la ville sera (un peu) ralentie. Coté industries,
leur production augmente si on leur apporte des matieres
premieres, comme d’hab, mais on peut aussi la « booster »
(c’est le terme utilisé dans la traduction frangaise) en y
transportant de la main-d’oeuvre depuis les villes, ou des
ressources spéciales comme les outils et I'engrais. Au niveau

I Les cartes et le territoire
Comme sur Transport Fever 2, le mode Tycoon se
jouera sur une carte genéréee procéduralement. Quatre
ambiances sont sélectionnables : tempérée, subarctique,
tropicale et aride. J'ai bricolé un peu le générateur, il
propose tous les paramétres habituels (taille, ratio lac/
riviere/montagne, densité des villes et des industries,
etc.) et donne des résultats identiques a I'épisode
précédent. Mais si vous fltes, comme moi, victime d'une
sale addiction a Transport Fever 2, vous savez que les
meilleures parties se déroulaient sur les nombreuses
cartes faites « a la main », trouvables en quantité
sur le Steam Workshop. Bonne nouvelle : 'éditeur de
cartes est déja fonctionnel sur la version béta que
j'al pu essayer, de méme que tout I'aspect modding,
avec un menu dédié. On devrait donc rapidement
pouvoir jouer sur des terrains de jeu réalistes et faire
de Melun-Sud le plus gros hub logistique d'Europe.
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J'aurais voulu vous

montrer plus en détail

I'excellente interface du

jeu, mais nous sommes

obliges d'utiliser

es photos d'ecran

fournies par 'editeur.

C'est le journalisme

qu'on assassine.
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MNote maguette :

merci de flouter cette
photo, c'est de la pure
pornographie routiere.

AVEZ-VOUS PLUS DE 18 ANS ?
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Quality of Life, vous serez ravi d’apprendre que les véhicules
sont désormais entretenus automatiquement par des
batiments de maintenance a large zone d’action. Cela évite
d’avoir a les remplacer manuellement comme on le faisait
(en rilant) sur Transport Fever 2. Enfin, derniere petite chose
intéressante que j'ai notée dans mon calepin: nous pourrons
construire des monuments dans les villes — par exemple

la tour Eiffel ou la statue de la Liberté — afin d’accélérer
leur croissance, a condition d’'amener toutes les ressources
nécessaires sur le chantier (briques, planches, etc.) avec un
nouveau circuit logistique.

Sage évolution. Aprés une petite semaine passée sur
cette version « early beta » de Transport Fever 3, je vous fais
ma prévision meétéo au doigt mouillé: ca va étre au moins
aussi bien que Transport Fever 2, pas de doutes la-dessus, mais
comme vous 'avez senti dans les paragraphes précédents,
ne vous attendez pas non plus a un nouvel épisode bourré
de folles innovations. Nos amis suisses sont restés sages.
Transport Fever 3 ressemble beaucoup au Transport Fever 2
que nous connaissons apres cinq années d’excellents patchs.
C’est « 'évolution ultime d’une formule maitrisée », pour
reprendre les termes employes par les développeurs sur leur
page Steam. Cela dit, mon temps de jeu a été tres limité, et
je m’ai pas pu explorer a fond I'aspect city-building/gestion
du trafic qui prend plus d’importance en fin de partie,
quand le réseau de transport est tentaculaire et que les
bagnoles saturent les routes. Il semble aussi y avoir de
sérieux changements dans la facon dont on peut orienter
le développement économique des villes. On verra ¢a sur la
version finale du jeu, qui n’a toujours pas de date de sortie
exacte. Ce qui est certain, c’est que la recette Transport Fever
est toujours aussi brillante et que les développeurs d’Urban

| CANARD PC

Games n'ont pas perdu la main. L'interface est parfaite, la
réalisation irréprochable, leur nouveau jeu de tchou-tchou
devrait étre aussi propre et soigné qu'une avenue genevoise.
J’en reprendrai avec joie pour quelques centaines d’heures. =

| Ah oui, c'est vrai, il y a aussi une campagne
Pardon, désolé, mais je n‘ai méme pas lancé l'une des
deux missions scénarisées (parmi les huit qui seront
disponibles dans la campagne du jeu) auxquelles les
développeurs nous ont donné acces. Sur les Transport
Fever, je reste un puriste du mode libre Tycoon et je
déteste étre interrompu par une narration en voix-off.
Cela dit, si vous aimez qu'on vous parle et qu'on vous
tienne la main, sachez qu'Urban Games annonce
que cette campagne offrira de 12 a 24 heures de jeu,
avec un scénario plus travaillé reprenant certains
evenements historiques - il faudra par exemple
encadrer la logistique du festival de Woodstock. Les
taches devraient y étre moins répétitives et offrir un
peu plus de challenge que les missions de Transport
Fever 2, tout en offrant une meilleure rejouabilité.
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Animal Grogsing : New orizons,
SIX ans apres

SANS CONFINEMENT, IL N'A PAS LA MEME SAVEUR

B

\

Je sais bien qu'en ce moment, tout le monde n'a d'yeux que pour Pokémon
Pokopia. Et moi aussi, j'ai tres envie d'y jouer. Mais j'ai aussi conscience du
monde dans lequel on vit. Vous croyez vraiment que j'ai 80 euros a lacher dans
un nouveau jeu Pokemon ? Vous avez vu le prix des rouleaux de papier toilette ?

d'un ticket de metro ? Alors vous étes bien gentils, mais moi je me console | Genre:
en relancant Animal Crossing : New Horizons, qui féte ses six ans ce mois-ci. simulation
sociale,
a derniere fois que j’ai lancé Animal Crossing:  sa sauvegarde. Pas de cloud automatique, pas de construction
New Horizons, c'était en 2020. J’avais six ansde  transfert en quelques secondes. Ce serait trop I?évelnqpeur!
moins,j’avais laligne frontale moins grignotée ~ simple. Il faut allumer 'ancienne console sur E?:::::!In (apon)
par ma calvitie naissante et j’avais méme un autre  laquelle se trouve la sauvegarde initiale, se créer Plateformef
travail. On a été plusieurs millions a acheter le  un compte via I'application Nintendo sur un dispo : Switch,
jeu pendant la période (assez particuliere) du  téléphone, puis allumer la nouvelle console pour Switch 2
confinement, parce quon cherchait a changer que le transfert puisse avoir lieu. Ca sous-entend Date de sortie :
d’air sans avoir besoin de vérifier s’il nous restait donc de retrouver le numéro de téléphone de 20 mars 2020
assez de masques en papier pour aller promener le  « cette amie a qui j’ai filé ma Switch », et de lui Langue : francais
chien. J’y ai passé€ plusieurs dizaines d’heures, caché Prix : 60 €

au fond de mon lit pendant ces longues journées
de «télétravail », puis comme beaucoup, le jeu
m’'est un peu tombé des mains. C'est toutefois le
moment idéal de le relancer si, comme moi, vous
étiez pris d’'une envie soudaine de vous replonger
dans le simulateur de capitalisme insulaire de
Nintendo. Animal Crossing féte ses 25 ans cette
année, et I'épisode New Horizons (qui féte quant a
lui ses six ans le 20 mars) s’est méme paré d’'une
nouvelle mise a jour. Le gros patch 3.0, qui amene
le support de plusieurs fonctionnalités de la
Switch 2 et ajoute une bonne lampée de contenu
pour tous les joueurs, peu importe la génération
de console sur laquelle ils jouent. J’ai donc rallumé
la Switch. Apres tout, ¢a ne devrait pas étre bien
compliqué de remettre le pied sur mon ile. Hein ?

All my homies hate Tom Nook. Premier
constat : je déteste toujours autant Tom Nook.
Ce qui devait étre une expérience cosy et récon-
fortante s’est transformé en plusieurs heures de
galere quand j’ai réalisé que la premiere session
de jeu depuis toutes ces années allait consister
a faire la queue au guichet de la « Formule Eva-
sion Ile Déserte » de Nook Inc. Eh oui, lorsqu’on
change de Nintendo Switch, il faut transférer

64 | CANARD PC

Ou suis-je ? C'est qui, ce
lapin horrible Gaston qui
squatte devant ma maison ?

demander de lancer Amimal Crossing avec mon
compte comme si on €tait sur le point d’échan-
ger un Ramoloss sur nos Game Boy Advance
SP pendant la récré. Apres plusieurs heures
d’errance au guichet de la Nook Inc., cette tech-
nologie obscure semblait avoir fonctionné, et
j’avais acces a ma sauvegarde de I'époque. Une
ile de 37 heures de jeu, qui était accessoirement
mon tout premier contact avec la
licence. Et des I’écran de charge-
ment, j’avais 'impression de me
téléporter six ans en arriere.

La premiere émotion qui

m’a traversé en retournant

sur mon 1le, c’est un grand
sentiment d’égarement. Ou
suis-je 7 C’est qui, ce lapin
horrible nommé Gaston qui
squatte devant ma maison ? Le
retour sur la « Nono Island »
s’est accompagné de plusieurs




Rodrigue est
toujours le meilleur
personnage de

la licence, et je

ne dis pas ca

Juste parce que
c'est un dodo qui
porte des petites
lunettes d'aviateur.

De mon coté, je tiens mon poste ici.

Si tu as besoin d'outils ou si tu veux
rentrer chez toi, viens me VoOIr.
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Payer mes dettes

a Tom Mook, ce
n'est pas quelgue
chose qui m'avait
particulierement
mangque en six ans.
Mais apparemment,
moi je lui avais
manque.

|——

Le nouvel Hotel
Amiral permet

de décorer des
chambres comme
bon nous semble,
sans se soucier du
cout ou des limites
de l'inventaire.

Soleil levant
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heures d’errance et de discussions avec de
sombres inconnus, a qui je semble avoir
manque depuls toutes ces annees mais quli
n‘ont pas non plus fait l'effort de prendre
de mes nouvelles. On a presque I'impres-
sion de se retrouver téléporté dans une
capsule temporelle de 2020, en essayant
de se rappeler des décisions qui nous ont
amenes a construire des routes de pierre
pittoresques a moiti€¢ terminees, ou ce
vulgaire banc posé¢ a coté d'un distribu-
teur de bonbons en plein centre-ville.

L'ile de la tente Action. Quelques
journees sur le jeu et les automatismes
reviennent cependant assez vite. Plusieurs
années apres sa sortie, New Horizons reste
d’une certaine facon tres ancre dans la
realité, en nous poussant a visiter I'ile quo-
tidiennement pour voir I'état des chantiers
en cours et aller creuser des tresors aux
quatre coins de I'tle. C’est un rythme tres
particulier. On se connecte quelques heures
chaque jour pour retourner I'ile de fond en
comble, secouer tous les arbres pour se rem-
plir les poches de cerises, et peut-etre meme
visiter une Ile Mystére si on a envie d’un
peu de variete dans cette boucle mine de
rien assez monotone. En effet, j’'avais com-
plétement oublié a quel point New Horizons
est une aventure qui va a son rythme. La
moindre action peut prendre plusieurs
minutes de jeu, les dialogues mettent une
eternite a s'afficher a I'écran et a titre per-
sonnel, ca m'embéte de devoir attendre plu-
sieurs heures qu’'un batiment soit construit
quand je veux juste avancer dans ma partie.
J’a1 bien conscience que c’est inscrit dans

| CANARD PC

la formule de la licence depuis des années,
mais je m’interroge sur les raisons qui nous
ont collectivement pousses a supporter ca
pendant le confinement. Peut-étre qu'on
avait besoin de motivation pour se lever le
matin, ou d’'une occupation pour oublier
ces reunions en visio a rallonge pendant
le Covid. Mais aujourd’hui, je n'a1 plus le
temps d’attendre trois jours pour rem-
bourser 560 780 clochettes a Tom Nook, et
encore moins le temps d’interrompre ma

Oui, c'est marrant de
se faire insulter par
un crocodile parce que
je ne lui ai pas rendu
visite en six ans.

grasse matinee du dimanche pour aller voir
le prix des navets. Mais je comprends. New
Horizons reste un jeu trés doué pour don-
ner I'impression qu'on incarne veritable-
ment un habitant de son 1le, et j’a1 depuis
rarement vu un jeu egaler cette science du
dépaysement. La mise a jour 3.0 sortie en
janvier etoffe méme la formule avec I'arm-
vee de 'Hotel Amiral, tenu par une famille
de tortues pour accueillir des PNJ touristes.
Il faut discuter avec les tenanciers de [’hotel,
passer un peu de temps avec les vacanciers
mais surtout decorer leurs chambres a par-
tir d'une selection d'objets pre-etablie. Le
jeu impose d’ailleurs certaines contraintes
comme « Bord de mer » ou « Soleil Levant »
pour la décoration, qui mettent a profit
nos competences d’architecte d’'intérieur

" De nouveaux horizons

Revenir sur Animal Crossing apres tout ce
temps ma fait réaliser que je tournais un
peu en rond. Alors comme une personne
normale, j'ai ouvert Reddit et je suis allé
voir ce que faisaient les gens qui conti-
nuaient a jouer depuis toutes ces annees.
La communauteé est toujours aussi passion-
nante, et deborde de créativité quand

| s'agit de personnaliser son ile. J'ai pu
croiser un joueur qui avait transforme le
salon de sa maison en casino rempli de
machines a sous, j'ai VU Une joueuse recreer
e festival Coachella a I'intérieur du jeu et
j'ai vu quelqu’un (sans doute Kocobé) qui a
recréé la tenue du personnage d'Undertale
pour qu'on puisse la porter.

et donnent un peu I'impression de faire
autre chose de ses journées.

Il navet les mots, il m'a rendu accro
Cette mise a jour 3.0 amene €galement
la dimension des songes, avec la possi-
bilite de visiter plusieurs Réver’iles a
personnaliser comme bon nous semble.
On peut y poser tous les objets quon
veut et méme changer ’heure et la mé-
teo a notre guise. C’est bien mignon,
mais ¢a n'égale pas la meilleure meca-
nique ajoutee dans la mise a jour: le
megaphone. En payant 3 500 clochettes,
on debloque un objet qui permet de hur-
ler sur sa Switch (dans le micro, avec sa
vrale voix) pour appeler n‘importe quel
habitant et le faire rappliquer aussitot.
Ca évite de perdre de longues minutes
parce qu’lsabelle 'écureuil a décide de
passer son samedi apres-midi enfermee
dans le musé€e. Apres avoir jou€ quoti-
diennement a Animal Crossing pendant
quelques jours, je me rends compte que
je m’a1 pas spécialement envie de pour-
suivre l'experience. Oul, c’'est marrant
de se faire insulter par un crocodile
parce que je ne luil a1 pas rendu visite en
six ans. Mais je me rends aussl compte
que je suls passe€ a autre chose, et que
recommencer une partie me deman-
derait beaucoup trop d’'investissement.
Je suis tres heureux que le jeu m’ait
accompagne en pleine pandémie, et ce
serait peut-eétre mieux de laisser mon ile
Intacte pour la visiter a nouveau dans
cing ans. On ne sait jamais, en cas de

nouveau confinement. |
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ablo Il Reign of the Warlock

UN GRAND COUP DE PIED OCCULTE

Souvent, j'essaie d'imaginer a quoi peut bien ressembler la personne en charge des
communiqueés de presse francais de Blizzard. Cette pauvre créature, sans doute a moitié
folle et enfermée dans une cave, payée a ecrire des machins qui semblent a chaque fois

sortis d'un Google Trad de 2007. « Dans Reign of the Warlock [...], redécouvrez I'histoire

emblématique, [...] explorez des zones de terreur dynamiques, affrontez les anciens colossaux. »

Phrases completement inintelligibles pour quiconque ne connait pas déja Diablo II. Mais
peu importe : Reign of the Warlock est justement destiné aux fans de |la premiere heure,
aux geriatric millennials en quéte d'une nouvelle dose de la drogue de leurs vingt ans.

a sortie de Diablo Il : Resurrected, excellent
remaster du chef-d’ceuvre de Blizzard, n'avait
pas surpris grand monde en 2021 : nous €tions
au debut d'une décennie obsédée par les ressorties
de vieilleries, et 1l était difficile d'imaginer qu'un
Jjeu aussi important (ou, comme dirait la personne
en charge des CP de Blizzard, « icomique ») n'aurait
pas droit a son petit refresh. Tout le contraire de
I'annonce, en ce beau mois de février 2026, d'une

Reign of the Warlock apporte

une pelletée d'améliorations
que les joueurs réclamaient
depuis un quart de siecle.

nouvelle extension pour un jeu sorti en 2000,
surprise a laguelle méme les fans les plus optimistes
ne s'attendalent pas. Mais c'est ainsi: pour 25 euros,
prix tout de méme conséquent, Reign of the Warlock
vous donnera acces a une nouvelle classe inédite
ainsi qua une pelletee d'ameliorations que les
Joueurs reclamalent depuis un quart de siecle,
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preuve qu 1l ne faut jamais renoncer a croire en ses
reves. Avant de nous intéresser au coeur de cette
mise a jour, le « démoniste » (que nous appellerons
icl1 par son nom original et beaucoup moins
grotesque de warlock, car dans la vie 1l est essentiel
de se respecter), penchons-nous donc sur la partie
«mise a jour » de cette extension.

Retour en enfer. Vous trouverez donc, en vrac,
quelgues nouvelles runes et mots runiques, de
nouveaux objets uniques et panoplies, deux-
trois ajustements aux mecanismes de jeu mais
surtout trois grands changements d'interface.
Premierement, un systeme de filtre qui permet,
en combinant des conditions (l'objet est ma-
gique MAIS n'est pas une €pee ET est de qualite
epique, etc.), de ne plus eétre noye¢ dans une mer
de loot inutile des qu'on explose un boss-pinata.
Deuxiemement, et c'est pas trop tOt, un nouveau
coffre qui permet enfin de transferer des objets
d'un personnage a l'autre et de trier runes et
gemmes sans devenir dingue. Troisiemement,
la « chronique », sorte de registre qui tient le
décompte des objets uniques et mots runiques

. Genre:
hack'n'slash'vieux

Développeur /
Editeur : Blizzard
(Etats-Unis)
Plateformes
dispo : Windows,
PS4/5, Xbox One/
Series, Switch
Date de sortie :
11 février 2026
Langues :
francais, anglais
Prix : 25 €




Lui c'est Bob,
mon meilleur
ami. Oui, il vient
du septieme
cercle des

enfers, mais

il faut savoir
etre tolerant,
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Il a fallu 26 ans mais ca
vy est, Diablo Il dispose
enfin d'un coffre de
stockage fonctionnel.

découverts et de ceux qui restent a trouver,
avec meme quelques petites récompenses
destinees aux chOmeurs de longue durée,
par exemple un nouveau look pour le town
portal offert aux joueurs qui auront realise
tous les mots runiques possibles (bon cou-
rage, on se revoit a nouveau dans 26 ans).
Tout cela est tres bien. Tellement bien
et, surtout, tellement nécessaire qu'on se
dit que Blizzard est quand méme un peu
rat de n'offrir ces modifications qu'aux
acquéreurs d'une extension a 25 balles au
lieu de les donner a tous les joueurs. Mais
passons et Intéressons-nous a la piece mai-
tresse de cette affaire, le fameux warlock.
Pour le veteran chenu de Diablo II que je
suis, les premieres minutes passees a tra-
verser la lande sanglante aux commandes
d'un nouveau personnage avaient quelque
chose d'extrémement €trange, presque
d'uncanny, comme si j étais de retour dans
ma chambre d'étudiant, a traverser pour la
premiere fois des lieux aujourd'hui connus
par coeur. D'autant que Blizzard a pris soin
de faire en sorte que cette classe soit par-
faitement intégrée au jeu d'origine, utili-
sant par exemple des 1cOnes du premier
Diablo pour certaines compétences afin de
parfaire l'illusion — montrez le warlock a
quelgu'un qui ne connait pas Diablo, 1l sera
persuade que cette classe a eté développée
en meéme temps que les autres. En tout cas,
en ce qul concerne son aspect visuel.

Un jour je serai le meilleur invocateur.
Cote gameplay, c¢'est un peu difftérent. Non
seulement le warlock est completement
OP (mais bon, on peut espérer qu'ils vont
le patcher) mais on a I'impression en le
controlant d'étre aux commandes d'un
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personnage de back'n’slash de 2026 qui au-
rait atterri dans un jeu de 2000. Fini la ru-
desse et la vulnérabilité qui caractérisaient
les classes d'origine, tout du moins tant
qu'on n'avait pas fini de les optimiser: les
sorts de feu du warlock vous permettront
de pietiner les modes normal et cauchemar
sans verser une goutte de sueur. Ses compé-
tences déemulupliant les attaques de mélee
(notez qu'il est capable d'utiliser une arme
a deux mains avec un bouclier, privilege
jusque-la réserve au barbare) le rendent
plus efhicace au corps-a-corps que les classes
specialiseées dans le combat rapproche.
Finissons par une speciale dédicace a la
competence « capturer un démon », a la fois
geniale (on peut s'adjoindre les services de

Ce vent de modernite
(et de facilité) que le
warlock offre a Diablo II
ma completement fait
retomber.

n'importe quel déemon du jeu a l'exception
des boss, ce qui ajoute au jeu un petit cote
Pokemon tres jouissif) et completement pe-
tee, puisqu'il est possible, a condition de
soumettre un démon disposant de bonus
consequents, de beéneficier gratuitement
d'un machin quasiment invulnérable et
pourvu d'auras offensives surpuissantes.
Mais, force est de le constater, ce petit vent
de modernite (et de facilite) que le war-
lock offre a Diablo II m'a compléetement
fait retomber (je ne veux méme pas savoir
combien d'heures j'a1 passe dessus cette se-
maine, ¢'est une catastrophe) et m'a permis

de réaliser que, méme tant d'annees apres
sa sortie, aucun de ses concurrents ni de
ses successeurs n'a reussl a parfaitement
recréer la formule parfaite, mélange de
casino et de caillou de crack pur, qui fait
le genie de Diablo II. Je ne suis pas seul a
le penser, puisque Diablo II : Resurrected
(sorti sur Steam a l'occasion de Reign of
the Warlock) est aujourd'hui plus joue que
Diable 1V sur la plateforme de Valve. Et
parce que Blizzard, content de I'accueil re-
serve par les joueurs a cette extension que
personne n'attendait, ne compte pas en
rester la. Dans un sondage, un echantil-
lon de joueurs s'est vu demander de quoi
il aurait envie : de nouvelles classes 7 un
nouvel acte ? un rééquilibrage des com-
pétences existantes ¢ des niveaux de pa-
rangon comme dans Diablo IV ? Il y a de
quol etre a la fois excite et inquiet devant
ce renouveau d'intérét. S'1l procede avec
finesse et se contente de corriger les dé-
fauts et asperités de Diablo II et d'y ajou-
ter regulierement un peu de contenu,
Blizzard a les moyens de remettre le roi
du hack'n’slash sur son trone pour vingt
ans de plus - l'ajout récent des « zones de
terreurs », qui offrent des bonus de loot
et d'xp a des zones alé€atoires du jeu et
encouragent a ne pas farmer en boucle
les trois mémes boss, est par exemple une
excellente 1dee. Mais s'1l a la main trop
lourde, se lance dans du power creep ou
transtforme Diablo Il en game as a service
farci de microtransactions indiscernables
d'un hack'n'slash moderne, 1l ne fera que
detruire tout ce qui en fait le charme. On
souhaite bien du plaisir a I'équipe char-
gée, selon ses propres mots, « de peindre
sur la Foconde ».
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On-Together:

Virtual Co-Working

UNE VRAIE BANDE DE FOCUS

On doit au moins ca a la crise

sanitaire, on s'est tous rendu compte
gu'un nombre incalculable de middle

managers ne servaient a rien et
gue le teletravail etait une pratiqgue
parfaitement viable. Cela ne veut
pas dire que ceux qul ont la chance
d’en bénéficier aujourd’hui ne font
pas face a d'autres enjeux, comme
un 1solement gui peut peser ou
une certaine difficulté a ne pas se
laisser distraire. On-Together, avec
son ambiance ostensiblement cozy,
essaye a sa maniere d'y remedier.

ous l'aurez compris, on est dans

la pure esthétique « wholesome

games » pastel et mignonne
héritee d’Animal Crossing et 1l faut étre
client. Je le suis, Ellen et Noddus aussi,
et je pense qu’essayer de se démarquer
au mieux des codes déprimants de ces
engeances infernales que sont Slack et
Teams était la meilleure chose a faire.
Dans les faits, apres avoir rejoint une
session, privée ou non, et apres avoir
concu votre avatar fait de sucre et de
douceur, on debarque sur une petite
ile sur laquelle 1l est possible d’installer
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son bureau ou l'on veut et avec qui

on veut. Autour d’un feu de camp, au
sommet d’une colline, dans une biblio-
theque a ciel ouvert, dans un jardin
d’hiver ou dans une caverne dissimulée
derriere une cascade: les bons spots
dignes d’un influenceur voyage sur
Insta ne manquent pas.

Cozy toujours, tu m'intéresses.
Une fois installe, on se jette alors sur
la petite batterie de gadgets mise a

Genre : vacances
au travail
Developpeur :
GigaPuff (Turquie)
Editeur :

Future Fnends
Plateformes :

PC, MacOSs

Prix: 10 €

URL :

cpc.cx/teletaf
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notre disposition afin d’organiser sa
session de travail, comme une liste
de taches, un lecteur de musique

« lo-fi beats » et 'incontournable
minuteur Pomodoro qui sonne le
début de la pause apres vingt-cing
minutes de concentration, puis la
reprise du boulot cing minutes plus
tard. Si I'idée de consacrer un écran
entier a votre personnage et ses potes
qui bossent, eux, ne vous enchante
pas, la simple pression d'une touche
permet de les réduire a 'état de
widget, ne laissant apparaitre que le
strict minimum. Et s1 vous en avez ras
la casquette a oreilles de chat d’etre
complice du grand capitalisme qui
détruit la planéte, vous pouvez aussi
tout laisser tomber et affronter vos
amis dans un petit match de basket
ou vous déetendre au cours d’une
partie de péche. Tout ca manque
quand méme d’un tchat vocal et
d’'un passage de relais quand I’hote
se fait la malle (pour 'instant, tout
le monde est mis a la porte), mais je
peux parfaitement voir en quol un
tel environnement pourrait mettre
certaines personnes dans de bonnes
dispositions pour, a défaut d’étre plus
productifs, étre un peu moins mise-
rables durant le télétravail. m
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Les derniers jours
de Leikwr Studio

QUATRE ANS APRES LE RACHAT, |
LA LIQUIDATION JUDICIAIRE EST PRONONCEE

Un an apres la revelation du licenciement d'un tiers des effectifs de Leikir Studio
dans nos colonnes (n°464), le developpeur parisien a definitivement mis la clé sous la
porte. La nouvelle a encore une fois fait l'objet du strict minimum de communication

publique, puisqu'elle est tombeée le 15 janvier dernier dans un communique
financier du groupe PulluP Entertainment, actionnaire majoritaire du studio.

uelles sont les raisons de la discrete liquidation de

Leikir Studio ? Pour comprendre, nous avons pu

nous entretenir avec trois anciens employes, qui
ont travaille sur plusieurs des dernieres productions du
studio. Ils s'accordent a dire que les methodes de travail de
son fondateur et directeur, Aurélien Loos, ont une grande
responsabilité dans la fin précipitée de I'entreprise. Les em-
ployes nous ont confi€ leurs critiques sur ses choix et sa ma-
niere de diriger les projets de jeux vers ce qu’ils considerent
comme des Impasses creatives. « Le point qui revenait souvent
dans les discussions entre employes etait quAurelien s‘appro-
prie des roles dont il n'a pas les competences », nous athrme
Bernard !, un de ces anciens salariés qui ont accepté de té-
moigner sous pseudonyme, par crainte de répercussions
sur leur carriere.

LA SURVENTE A L'ORIGINE DES SOUCIS DE PRODUCTION. Le premier mal
dont a semble souftrir Leikir Studio €tait la survente de ses
capacités aux éditeurs financant ses jeux. Ce probleme, un
classique de I’écosysteme du jeu vide€o, s'est materialise par
des equipes standardisées d'une douzaine de personnes de-
vant gerer un cahier des charges juge déemesure, issu de pro-
messes impossibles a tenir. Développeur pendant plusieurs

« C'etaat vraament frustrant
dle vour des gens compétents sonner
I'alarme pendant des mois. »

annees au sein de l'entreprise, René' témoigne : « Cela
explique pourquot on réussissait a se faire editer : Aurélien Loos
promettait des jeux tres ambitieux pour une somme modique.
Le probleme, c’est que les equipes de développement essayaient
effectivement de les réaliser, et on s'est épuisés a produire dans
de mauvaises conditions. »

Eric!, ayant fait partie de I'équipe de production du projet
avorte nomme Bosco, nous confie que « des decisions éetatent
prises semaine par semaine sans aucun recul sur ’bomogeneéite
du projet. Cela donnait un ajout constant de nouvelles fonction-
nalités, plein de features sans aucune réflexion sur le scope ou la
compatibilité avec les fondations techniques du projet. C'était le
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terrain de jeu d’Aurélien, et on se retrouvait a executer les décr-
sions prises alors que beaucoup de choses étaient bors sol avec
le projet ou ses ambitions. » Ainsi, d’apres lui, l'action-RPG
en 2D Bosco prevoyait 700 noeuds dans ses arbres de com-
petences, sept regions et cing personnages jouables au
systeme de progression différent pour chacun : « Comme
st on etait en train de faire un scope de compétences de Path of
Exile, pour un jeu qui aurait mente tout au plus celui d’'Hades. »
Particuliecrement impliqué dans la production du projet
avorté Bosco, Aurélien Loos ne s€tait pas autant impo-
s¢ dans le développement du city-builder Synergy, qui a
pu aller jusqu’a son terme, mais en souflfrant des memes
contraintes. René, qui était membre de cette équipe de dé-
veloppement, raconte: « On esperait fatre un jeu au niveau des
gros city-builders du marché, mais avec une fraction du budget.
Le temps de production total de Synergy était inferteur au temps
que passent la plupart des jeux du genre en acces anticipe. »

DES PROJETS DEMORALISANTS POUR LES EQUIPES. Nos témoins

évoquent également le manque de considération de la di-
rection pour l'avis des équipes en place. Ainsi, d’apres Eric:
« Apres le depart du producer originel sur Bosco, Aurelien se
chargeait de faire la gestion de projet avec une fatigante réunion
hebdomadaire d’'une demi-journée. On était censé y parler en
equipe des besoins, mais en pratique, c’était surtout une occasion
pour lui de donner son auvis sur lavancement de nos taches. 1l
navait pas confiance en notre expertise sur ces swets. » Méme
apres le recrutement d'un producteur, la délégation n'était
pas a l'ordre du jour, selon lui: « Il a continué a avoir ce com-
portement lorsque le nouveau producer est arnve, de maniere
plus subtile d'abord, puis en le rangeant a son awvis. Il y avait tout
de meéme du mieux sur le swivi de projet puisque ce dernier a
commence a faire un mventaire de l'etat du jeu par rapport aux
demandes de l'editeur DotEmu. Un travail qui n'avait pas ete fait
alors qu’Aurélien nous annoncait une deadline qui déciderait de
l'avenir du projet a I'échéance de quelques mois. Apres deux ans
de pré-production, l'état de non-gestion du projet éetait choquant. »

Cette gestion tres personnelle des projets a conduit, d’apres
nos témoins, a une démoralisation dans les équipes, lassées
de travailler en sachant que leurs points de vue resteraient

1. Les prénoms ont €té changés.



I Une bréve histoire de Leikir Studio

2020 : lancement de la production de
Metal Slug Tactics

2021 : lancement de la production de Synergy
Février 2022 : rachat de Leikir Studio a 70 %

par Focus, devenu PulluP Entertainment

Début 2023 : lancement de la production

de Bosco

Mai 2024 : Synergy sort en accés anticipé

5 novembre 2024 : sortie de Metal Slug Tactics
12 décembre 2024 : fin de production

et renvoi de l'équipe de Bosco

16 avril 2025 : sortie de la version 1.0 de Synergy
Juin 2025 : début de la production d'Alterite
Septembre 2025 : suivant 'arrét de la production
d'Alterite, le CSE contacte PulluP Entertainment, qui
diligente deux enquétes jusqu’a novembre 2025

7 janvier 2026 : annonce de la fermeture

du studio aux employes

8 janvier 2026 : démission d’Aurélien Loos

de toutes ses fonctions

21 janvier 2026 : le tribunal de commerce
prononce la liquidation de Leikir Studio

F i
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ignores. « Cétait vraiment frustrant de voir des gens compe-
tents sonner l'alarme pendant des mois, sachant que s’ils sou-
lignaient que des chantiers de fond étaient a reprendre, 1ls ris-
quatent de se facher avec Aurélien. Lattitude la plus simple a
adopter etait la resignation. Cela m'a frappe quand des collegues
mont dit : de toute facon, ce projet c’est de la merde et jamais on
en sort quelque chose de bien. » Eric regrette A cette occasion
que les leads créatifs n‘aient pas pu s'emparer des décisions,
et pense méme quen peu de temps, Bosco aurait pu etre
remis sur de bons rails.

DES RELATIONS COMPLIQUEES AVEC LES EDITEURS. Le patron du stu-
dio aurait également limité les rapports des employés avec
les editeurs de facon contre-productive. Nos témoins pre-
cisent que les employes auraient aime avoir des retours
directs des différents e€diteurs, plutdt que de passer par
Aurélien Loos. Selon Eric, « cétait particulicrement difficile
davoir des informations suite a nos livraisons. Lors de 'annu-
lation, Aurelien nous a dit que le publisher nous reprochait cer-
taines features. Pourtant, ce n'etait pas ce qu’il y avait marqué
dans leur document de retours. » Apres la fin du versement
des milestones (nom des etapes contractuelles d’'un projet)
de Bosco par l'éditeur DotEmu, Aurelien Loos avait an-
noncé aux équipes de Leikir que 'annulation du projet
était due a un manque de trésorerie de la part de I'éditeur.
Une affirmation difficilement vérifiable, mais qui omet
tait surtout la part de responsabilité de Leikir Studio, le
Jeu n'etant simplement pas assez viable pour continuer le
développement jusqu’a sa commercialisation, selon nos
temoins. Toute la communication du directeur aurait
consiste a rejeter la faute sur des forces exterieures : les
éditeurs ou les autres salariés. Malgré I'annulation du jeu,
Eric nous affirme que I'équipe de développement a été
contrainte de travailler encore sur le projet pendant deux
mois en produisant une démo sur la base du travail effec-
tué, « avec des objectifs improbables, en sachant trés bien que,
le projet etant lie a une licence, la possibilite qu’il soit repris par
un autre éditeur était quasi nulle ».

DES OUTILS INADEQUATS IMPOSES PAR LA DIRECTION. Ecueil addi-
tionnel selon les salaries interroges, les outils et logiciels
imposés par la direction compliquaient séverement la pro-
duction des jeux. Bernard nous confie : « Lequipe de Bosco
demandait a changer d’outils, mais Aurelien imposait de rester
sur ceux qu’il connaissait. » Eric confirme : « Il n’était pas rare
quAurélien impose des outils non prévus par la prod. Les pro-
grammeurs, peu nombreux, devatent assurer le maintien d’ou-
tils non choisis tout en avancant trées vite sur le gameplay ou
Fartistique. Le principal outil imposé sur Bosco était un outil
d’'intégration de la narration (Articy), beaucoup trop complexe
pour l'usage qu'on en faisait. Il était censé arranger le narrative
designer (qui n'en avait pas exprimé le besoin), mais causait
constamment des problemes d'integration et des bugs. » Resultat
selon lui, des taches théoriquement simples prenaient des
allures de parcours du combattant a cause d’une dette tech-
nique qui saccumulait: « A la fin du développement de Bosco,
pour changer une attaque il fallait ouvrir six fenétres differentes.
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Pour changer une valeur pour la premiere fois au lancement de
son PC, 1l fallait lancer Unity, puis fermer Unity, restaurer un
Jichier dans Git, puis relancer Unity. » Au-dela des problemes
d’outils, c’est surtout la communication du directeur que
les salaries lui reprochent.

UNE COMMUNICATION INTERNE NUISIBLE. Les employés évoquent des
meéthodes manageériales faites pour créer la confusion par la
communication, en laissant volontairement les salariés dans
le flou. Bernard afhirme: « Il avait 'babitude de prendre les em-
ployés en téte-a-téte quand il fallait discuter d’un probleme et il
etait nototre que lui farre changer d’avis etait presque impossible. »
René témoigne également: « Aurelien soubaitait tout controler;
et chowsissait soigneusement les informations qu’il partageait ou
pas aux équipes. Ce sont des choses qu'on réalise a posteriori,
en échangeant avec des collegues. Il ne s’entretenait avec les em-
ployes que un par un pour controler un maximum ce qu’il parta-
geait. » Ces méthodes se seraient particulierement fait jour
sur un cas de harcelement qui nous a €te raconte. Peu de

Des taches théeoriquement
semples prenaient des allures
de parcours du combattant a cause
d'une dette technique qui s'accumulait.

temps avant la fin de la production de Bosco, un membre de
I’équipe a tenu des propos relevant du harcelement sexuel et
de la menace physique envers un autre salarie. Ces messages
ont été remontés a la direction, qui a immédiatement pris
des mesures pour stopper les échanges entre les employés
concernés et mené une enquéte, demeurée secrete pour les
autres membres du personnel et méme le reste de '€quipe
de production de Bosco. C’est la maniere de présenter cette
affaire a une partie des €quipes qui a constitue un probleme
aux yeux de nos témoins.

DES EMPLOYES QUI SE SENTENT MANIPULES. Quelques jours apres
les faits, Aureclhien Loos a convoque une reunion de crise
pour tout le studio. Bernard raconte : « Il a pris la parole en
disant que la direction lancait une enquete pour barcelement,
que les faits etaient graves, et que l'equipe de Bosco devait pas-
ser en téletravail immediatement jusqu a la fin de leur contrat. »
Eric nous fait part de sa surprise « quand [ils se sont] ren-
du compte que l'enquete ne portait pas sur le barcelement
sexuel », mais sur le harcélement moral de deux membres
de I’équipe envers le salarié accusé de harcelement sexuel.
D’apres Eric, cette enquéte aurait également servi a accuser
les salariés de sabotage : « Les questions étaient des accusa-
tions comme : vous éles-vous organisés pour arriver tous en re-
tard a cette réunion, ou pour ralentir la production ? » Aupres
des autres equipes du studio, Aurelien Loos aurait évoqué
les faits de harcelement, mais également une volonté de la
part de I'équipe de Bosco de saboter activement le projet,
alors a quelques jours de I'annulation apres presque deux
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annees de production. Extérieur a cette histoire, Bernard
témoigne : « Au cours d’'une deuxiéme réunion, il nous a méme
dit qu’un groupe Discord s’etait monte pour nuire a l'entreprise et
qu’il y aurait eu des bugs mtroduits dans le code pour saboter le
projet. La derniere fois qu'on a entendu parler de cette situation
de la part d’Aurélien, son discours était de nature : ce n’était pas
s1 grave, mais un peu quand méme. Bref, un flou complet sur une
situation qui semblait pourtant importante pour Uentreprise. »
D’ot1 la perception partagée entre nos témoins d’'une forme
de manipulation du directeur envers les équipes restantes,
comme nous le raconte Bernard : « Apres discussion avec les
membres de l'equipe de ce projet, 1l semblait plutot que les accu-
sations de sabotage étaient fausses. Avec le recul, ces réunions
exceptionnelles ont un gout de manipulation de la part d’Aure-
lien. » Eric témoigne: « Il en a profité pour antagoniser I'éguipe
en disant que ces affaires de barcelement étaient des reglements
de comptes, que globalement toute I'equipe de Bosco était vero-
lee de gens a qui il waurait pas du donner sa confiance, et qu'en
sous-texte c’est la raison de l'echec du jeu. »

LA REPRISE EN MAIN DE UEQUIPE DE SYNERGY. Lorsque 'équipe de
Bosco est licenciée apres la fin prématurée de la produc
tion, fin 2024, il ne reste alors au sein du studio qu'une
quinzaine de salaries, essentiellement l'équipe de produc-
tion de Synergy. La décision est prise en juin de produire
un nouveau titre reunissant toutes les forces restantes de
Leikir. Sous le nom de code Altérité, ce jeu était prévu pour
étre directement édité par la maison mere Focus/PulluP,

Une perception partagée
entre nos téemowms d'une forme
de manipulation du directeur envers
les équipes.

mais n'aura eu le temps que de réunir quelques fonds du
CNC. René nous affirme : « Aurélien s’est imposé en tant que
directeur créatif et producteur. Le projet est complexe, et le scope
ne correspond pas au budget. Personne nest la pour ramener
Aurelien a la réalité. Les erreurs ont été répétées de projet en
projet, sans que rien ne change. Pourtant, beaucoup de choses lui
ont été remontées. » Tres vite, I'équipe qui, sur Synergy, avait
ete plutdt €épargnee par les methodes de production d’Au-
rélien Loos, déchante. Bernard témoigne : « Sur Altérité, les
reunions etaient menees par Aurelien et se passaient dans un
silence de mort, la ou toutes les réeunions Synergy avaient une
énergie et un partage entre tous les membres a voix égales. »

En plus de décisions créatives contestées, le patron du stu-
dio gere son entreprise d’'une maniere que les employés
désapprouvent. René témoigne : « Il a pris beaucoup de déci-
sions impopulaires, en particulier le fait de supprimer un jour de
teletravail par semaine. Il le justifiait en disant que les réunions
etaient plus simples en presentiel. Que ce soit pour les designers,
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les développeurs ou les artistes, c’est pourtant beaucoup plus
simple de se partager un écran a distance a deux, plutot que
de faire une réunion physique ou Aurélien s‘immisce et soubaite
diriger. » Resultat, les salariés s'organisent pour officialiser
leur désaccord. « Nous avons monte un CS€ en 2025, qui réu-
nissait tous les employes de production de Leikir sauf un », se
souvient René. Bernard nous confie : « Apres Bosco, il deve-
nait clair qu’il fallait une représentation des employés a Leikir.
Aurelien a accuellll 'annonce avec étonnement, car selon lui, ce
netait pas necessaire. »

LU'IMPLICATION DE PULLUP ENTERTAINMENT. Devant une production
qui sembourbe en seulement trois mois, le CSE contacte
directement la maison-mere PulluP Entertainment en sep-
tembre 2025. René affirme : « PulluP a tres vite réagi, en pre-
nant les problemes serieusement. Ils ont diligenté une enquete des
ressources bumaines par un prestataire externe, et une enquete
sur la production dirigee par des cadres de PulluP. Elles concer-
naient tout le monde, de septembre jusqu'a début novembre.
Ce n'est qu’en janvier 2026 que l'on a su que la décision avait
éte prise de fermer le studio. » Uannonce est faite le 7 janvier
par quatre cadres de la maison-mere, qui se sont deplaces
dans les locaux de Leikir pour 'annoncer aux équipes. Le
lendemain, Aurélien Loos démissionne de toutes ses fonc-
tions chez Leikir Studio et PulluP. D’apres Reng, « les em-
ployes sont globalement plutot contents de la facon dont PulluP
a gere les choses. Les gens exterieurs ont reagi aux nouvelles des
licenciements et de la fin du studio en pensant qu’ils en étaient
les responsables, mais ce n'est pas le cas. »

Reste parmi les employés un sentiment de gachis et d’in-
justice : « La plupart des gens licenciés ['an passé n'ont pas re-
trouve de travail dans l'industrie du jeu vidéo », confie René.
[l ne s’attend pas a ce que ce soit différent pour les der-
niers salariés du studio. La maison-mere a fait savoir que
les employés étaient libres de postuler aux offres internes
des autres entités du groupe, sans que toutefois aucun plan
ne soit prévu pour recaser les licenciés. Alors que PulluP
Entertainment afhche encore de tres beaux resultats
financiers cette année, la fermeture de Leikir Studio sert a
limiter les pertes engendrées par son rachat. Aurélien Loos,
pour sa part, perd son double emploi de directeur de Leikir
Studio et de consultant au sein de PulluP. Pour autant, ses
anciens employes ne semblent pas disposes a le plaindre
financierement : apres le rachat du studio a 70 % en 2022,
en plus d'un double salaire, 1l a empoche une belle somme
en revendant ses parts. Les comptes publics révelent que
sur les 3,2 millions d’euros déboursés par Focus a I'époque,
Aurélien Loos et un autre actionnaire se sont verse 2,5 mil-
lions d’euros de dividendes. Moins de quatre ans plus tard,
le studio qui a compté jusqu'a une trentaine de salariés
ferme définitivement. René nous résume les choses ainsi:
« Nous on perd notre emploi, lut s’en tire riche. » m

Contactes par Canard PC, PulluP Entertamment et Aurelien Loos
nont pas repondu a nos questions.
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SEVICES APRES-VENTE

\VEC LE DLSS 5
NVIDIA SE NOIE DANS LE SLOP IA Tt

Plus satisfait de se contenter
d'employer I'lA pour améliorer
la qualité d'image ou la fluidité
des jeux, le DLSS de Nvidia veut
passer a la vitesse supérieure en
mettant les mains directement
dans le cambouis de leur

rendu 3D. C'est la raison d'étre
du DLSS 5, tout fraichement
annonce, qui entend confier

a des réeseaux neuronaux la
gestion des éclairages et des
mateériaux. Pour un resultat
visuel... cauchemardesque, de

ce que l'on en voit pour l'instant.

ans le champ de mines que

sont a notre epoque les

discussions autour de I'TA
generative dans le jeu video, le DLSS
etait une anomalie tres notable, un
usage qui semblait s'attirer les faveurs
de la tres vaste majorite des joueurs.
Il vivait une vie si belle, et surtout si
simple: 1l prenait des images de jeu,
leur ajoutait des pixels pour les rendre
plus nettes, parfois meéme quelques
images entieres pour les rendre plus
fluides, et basta. Mais 1l était écrit que
ca ne durerait pas: Nvidia assume

depuis longtemps etre engage dans une

course €perdue au « rendu neuronal »,
une démarche dont I'objectif affirme
est de confier de plus en plus de
composantes du rendu 3D des jeux a
des systemes d'intelligence artficielle.
Ftait-il donc inévitable que l'entreprise
finisse par faire le pas de trop, celui

qui accorderait ne serait-ceé qu'un tout

petit peu trop de liberté a I'algorithme,

et lui laisserait produire des images
au godt si distinctif, et si répugnant,
de slop 7 1l fallait en tout cas voir avec

quelle assurance inebranlable, et quelle
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flamboyante inconscience, Nvidia a non
pas seulement franchi mais dynamité

la ligne jaune, en ce jour fatidique du

16 mars 2026. Comment est-1l possible que
qui que ce soit dans |'organisation ait pu
croire un instant qu'il allait impressionner
son monde avec de telles images de
démonstration ? Elles étaient censées faire
¢talage d'un « photoréealisme » brouillant
la frontiere entre rendu en temps reel

et « effets visuels hollywoodiens ». Mais
qu'y a-t-1l d'un quelconque photorealisme
hollywoodien dans ces portraits de

Grace transformee en poupee de cire

dans Resident Evil Requiem ? dans ce

Virgil van Dijk devenu parfaitement
méconnaissable sur €A Sports FC 26 ?

dans ces environnements de Starfield
soudain baignés d'une lumiere d'hopital,
désespérément plate et blanchatre ?

TOP OF THE SLOP.LESHInErES

disent des choses absolument terribles
(quoiqu'absolument pas surprenantes)
de la facon dont Nvidia, en tant

=

qu'Institution, percoit désormais le jeu
video. En premier lieu, elle le voit avec

des sensibilités visuelles que j'imagine
tellement intoxiquées au slop, justement,
quelles ne savent plus faire la distinction
entre complexité et « photoréalisme »,
Jusqu’a se permettre d'affubler ce deuxieme
qualificatif a des images montrant pourtant
des mvraisemblances physiques grossieres:
sources lumineuses artificielles invisibles,
ombres portées informes, tone mapping
incohérent au possible avec notamment une
désaturation tres excessive des zones a forte
luminosite... Et puis, bien sur, 1l y a le peu
de cas qui est fait des intentions artistiques
qui animaient les créateurs des jeux, I'TA

se permettant d’altérer significativement

les traits et expressions des personnages
(quand bien méme ce ne serait que par le
truchement de la lumiere) et les ambiances
des lieux qu'elle dépeint. Le pire est que de
toute evidence, sur ce deuxieme point au
moins, Nvidia avait anticipe les critiques
qui lui seraient adressees — peut-€tre tout de
meéme sans s'imaginer qu'elles seraient aussi




Resident Evil Requiem : au-dela de l'infamie commise sur le visage de Grace,

notez comme le DLSS 5 oublie totalement de dessiner la lueur orange du lampadaire.

virulentes et unanimes. Et Jensen Huang
de senorgueillir dans le communiquée
de presse que I'outil « préserve le controle
dont les artistes ont besom pour leur
expression créative » — juste apres avoir
appelé la technologie « le moment GPT
de I'imagerie de syntbese », voila une
cascade que, pour le coup, jaccepte de
qualifier d"hollywoodienne. Plus en
detail, Nvidia assure que le traitement
ne touche pas un cheveu de la gé¢ométrie
de la scene et des personnages, et qu'il
n'agit pas non plus comme un simple

« filtre IA »: 1l ajuste en superficie

les nuances de chaque pixel sur la base
de leurs données de couleurs et de

leurs vecteurs de mouvement, tout en
se soumettant entierement aux ordres
que les développeurs lui ont adresses

a travers le SDK - lequel permettrait
notamment de doser |'intensite du
traitement, de masquer les zones ou
I'on ne veut pas qu'il s'applique, et
d'ajuster les altérations a I'étalonnage.

ALEXA, JOUE DE LA MUSIQUE

Dans l'absolu, tout ¢a parait
tout a fait crédible. Le probleme,

c'est que ces envolées lyriques sur
I'importance de I'intention creative,
ces mains Innocemment levees en l'air
pendant qu'on nous garantit que non,
promis jurée craché, on ne se permettrait
jamais d'essayer de remplacer le
processus artistique humain, c'est un
refrain que 1'on connait par coeur, et
dont on sait désormais a quel point

il est creux. A titre personnel, je me

le suis entendu chanter quand on a
voulu me vanter les merites d'outils de
generation musicale. On me I'a chante
a propos de systemes de PN]J du genre
Ubisoft Neo ou Nvidia ACE (ca alors,
encore vous Ic1 !). Ce que ¢a cachait
systematiquement: des interfaces de
commande simplistes, deux ou trois
reglettes permettant d'ajuster a la
louche des parametres genériques
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EA Sports FC 26 : une lumiere de studio sur un terrain de foot en plein soleil,

c'est ¢a, lamagie du DLSS 5!

(voulez-vous que votre musique soit gaie
ou triste 7 que votre personnage soit jovial
ou froid ?), voila qui fera bien I'affaire.

A mon sens, c'est précisément 1a que se
trouve la plus grande msulte au concept
meme de création artistique : pretendre
qu'il suffit de balancer a la figure des
createurs ces quelques potards, pourquoi
pas accompagnes d'un champ prompt, pour
leur redonner un controle significatif sur
quol que ce soit. Gare a ceux qui auraient la
folie de penser que le sens d'une démarche
artistique est généralement a trouver dans
ce qu'elle produit de details et nuances

les plus infimes, plutdt que dans les traits
grossierement vagues que ces outils
permettent a leurs utilisateurs d'exprimer !

TRONCHES EN BIAIS.J[Sh¥IRE R e

de doute sur I'intention réelle derriere
cette démarche: 1l s'agit évidemment
bien moins d'exprimer son amour de
la créativité¢ humaine que de soigner
preventivement le déni plausible quant
aux limites et deficiences potentielles
du systeme. « Mais non enfin, ce n'est pas
la faute de notre outil sl ne produit que des
rendus aussi derangeants qu 'uniformises:
c'est vous qui en avez le controle, alors st
les resultats ne sont pas bons, c'est que vous
vous en servez mal ! » Alors admettons:
ces ring lhights de streameur placees

virtuellement devant des visages au
maquillage grotesque, ces environnements
soudainement prives de leur atmosphere
et baignés dans des éclairages de studio
chontément artificiels, ce ne sont pas des
défaillances fondamentales du DLSS 5,
consequences des meémes biais que les

Des sensibilites visuelles
tellement intoxiquées
au slop qu'elles ne savent
plus faire la distinction
entre complexite et

« photoréalisme ».

memes donnees d'entrainement ont
conféres a DALL-E, Midjourney, Stable
Diffusion et les autres — on connait
notamment l'appétence de ces modeles
pour les physiques « yassifi€s » au
possible. Ce serait donc le résultat de
choix délibérés faits par les ingénieurs
de Nwvidia, convaincus que ces images
¢taient les meilleures qu'ils pouvaient
diffuser pour vanter les merites de leur
invention. Ce a quoi la conclusion reste
la méme: est-on bien sir que c'est a ces
gens-la qu'on veut confier le futur des
technologies graphiques du jeu vidéo 7 m
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4 Genre: pose de tuiles

&80

Créateur : Claude Leroy

lllustratrice : Mary Maka

Editeur : Cosmoludo

Nombre de joueurs:2 a4

Nombre de joueurs optimal : tout va
Durée : 15 minutes

Complexité : accessible

Surface de jeu recommandée :

table basse

Prix:20 €

J'en ai marre des niaiseries a la Pierre
de Coubertin. « L'important c'est de
participer gna gna gna », que dalle,
c'est la loi de la jungle. Je prefere
suivre la philosophie de Conan (le
théoricien) : « Ecraser ses ennemis,
les voir mourir devant soi et entendre
les lamentations de leurs femmes. »
Justement, ici, on va écraser.

‘aime bien Cosmoludo, un éditeur

qui, depuis des annees, a une vraie

ligne editoriale: des jeux abstraits,
surtout a deux, avec une direction
artistique design, mais sobre (Mana,
Hokito, etc.). Ici, leur auteur fétiche
Claude Leroy (Gyges) revient, mais on
lui a donné un cahier des charges un
peu particulier: vas-y Claude, casse la
gamme. Je vous rassure, 1l n'est pas parti
vers un party game ou 1l faut imiter des
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animaux en se mettant en slip et on reste
dans le tres stratégique, mais avec un peu
de fun et beaucoup de méchanceté.

Il faut crever I'abstrait. Kumata est

ce que Je classe dans la catégorie des
fillers-cannibales, ces petits jeux appris
en cing minutes, qu'on sort en début de
soiree pour chauffer la table pendant

30 minutes, avant de se retrouver

a 2 heures du matin, a relancer la
vingtieme revanche tandis que Michel

— qui n’'a pas compris 'ambiance - se met

quand méme en slip. Cest du domino
sous steroides, qui a le culot de ne pas
étre un jeu abstrait. Il faut le dire vite,
tant c’est un jeu de pose strategique

qui fait fumer les neurones, mais force
est de constater: puisquon pioche ces
dominos dans des piles devant soi, donc
au pif, ce n'est pas un jeu totalement
sans hasard, donc pas un jeu abstrait.
C’est pas moi1 qui fais les regles, c’est
comme ca. Pire, ce malotru s’offre le luxe
d’@tre jouable jusqu’a 4 (un mode dédié
existe a 2, faut pas déconner) et a étre
addictif dans toutes ses configurations.

Gaz a tous les étages. Les tuiles domino,
ici, représentent les territoires de clans

d’animaux (je soupgonne les gens qui

trouvent des themes pour ce genre de jeu
d’étre les mémes a chercher un scénario
dans les films pornos) et la mécanique
d’enfilade est remplacee par celle de
I'empilement sur vos anciens dominos
ou, et c’est la que c’est drole, ceux des
autres. On y crée des étages et tout ce
qui est cache en dessous ne compte plus.
A 1a fin, seuls les points visibles sont
comptes. Kumata est simple, mais son
game design est bourré de petites idées
lumineuses: chacun a un pion totem
pour sécuriser un domino et interdire
aux autres de le chevaucher, un joueur
bloqué peut décaler une tuile de sa
pioche devant lu1 et créer une nouvelle
pioche, les points visibles devant soi
comptent autant que ceux sur le plateau
central en fin de partie (combinez ces
deux regles et un joueur malin n’ira
parfois pas beaucoup au combat au
centre de la table, securisant des points
au chaud devant lui). Une excellente
surprise et une corde de plus a l'arc

d’un editeur qui gagne a €tre connu. l

Photo : Cosmoludo
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COSMIC ODOMETER

Vous pensez peut-étre que vous devriez « bouger

plus », éviter la sedentarite, ne pas vous encrouter a
rester toujours au meme endroit. Cest de la foutaise.
Car d'un certain point de vue, nous sommes tous de
grands voyageurs. Tenez, par exemple, rien qu'en lisant
cette phrase, vous venez de faire une petite centaine

de kilometres, uniquement parce que la Terre tourne
autour du soleil. Mais attendez. Le soleil tourne a toute
berzingue autour du centre de notre galaxie. Et cette
calaxie se déplace elle-méme dans le vide cosmique a
une vitesse de tare. Ca fait du mouvement, et c’est cela
que calcule le site Cosmic Odometer. Alors, combien

de bornes pensez-vous avoir parcourues depuis votre
naissance ¢ Dix millions ? Dix milliards ? Si vous €étes
en age de payer des impots, c’est beaucoup plus. Moi, par
exemple, j’a1 1 250 milliards de kilometres au compteur.
Et dire que pendant un moment, je me forcais a faire
du jogging comme un couillon... Le site m'indique aussi
que je pourrais féter mes 2 000 milhards de kilometres
galactiques le samedi 30 decembre 2051, alors j’a1 note
la date dans mon calendrier Google. D’ic1 la, je vais
continuer a veégeter sur notre Terre, ce miserable caillou
errant dans I'immensité spatiale, avec une conscience
toujours plus aigue de la vacuite de nos existences
humaines. Car finalement, dans ce cosmos indifférent
que nous parcourons sans but, comment donner du sens
a nos vies ¢ En jouant aux jeux vidéo et en bouffant des
trucs sucres, probablement.

LIEN : COSMIGODOMETER SPAGE - PRIX : GRATUIT
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Vous €tes en train de streamer sur Twitch, ou de participer a
une reunion sur Zoom, Discord ou Teams en partage d’écran.
Tout le monde peut donc voir ce qui se passe sur votre
moniteur. Comment faire pour y afficher une petite fenétre
privée qui serait invisible aux spectateurs 7 Vous me direz qu'’il
suffit de la mettre sur le second écran. Certes, mais d'une part,
tout le monde n’a pas deux moniteurs a disposition, et d’autre
part, a chaque fois que vous voulez jeter un ceil a cette fenétre
(parce qu'elle contient, par exemple, vos notes personnelles
ou le petit discours que vous €tes en train de réciter a votre
patron), vous devez détourner le regard de I'écran principal,
et donc de la webcam qui se trouve juste au-dessus. Ca ne

fait pas tres pro. C'est ce probleme que resout ScreenPrompt.
Ce petit utilitaire gratuit affiche une fenétre indétectable

par les applications de capture d’¢cran. Vous pouvez y mettre
du texte, choisir son opacité et méme cliquer « a travers ».

Elle napparait pas non plus dans la barre des taches ou le
system tray. Vos interlocuteurs n'auront donc aucune 1dee de
son existence sur votre écran. J'ai testé sur OBS, ¢ca marche
parfaitement. Des petits malins pourraient aussi s'en servir
pour, par exemple, avoir une antiseche furtive sous les yeux
lors d'un entretien d’'embauche en visioconference, mais ca
ne serait vraiment pas honnéte.

LIEN : CPC.CX/SCREENPROMPT - PRIX : GRATUIT
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Et aussi : Nova Roma, Super Meat Boy 3D..

La grile de Maitresse de jeu > -

Retrouvez en kiosque le nouveau livre de Maitresse de jeu Paule Cul :

</ Allez vous faire maitresse (le féminin est plus poli) - aux Editions DTC

Horizontalement.

1. Simulation de garde-forestier, alors gafte.
2. Arme de jeu médiéval, alors gaffe. Auteur
de poésie engagé, alors euh... alors... ah vous
le saviez déja 7 3. Classe de Team Fortress.
Hack'n... mais... mais laissez-moi I'écrire au
moins en entier avant de trouver ! 4. Pro-
nom personnel. Patineuse dont le fair play
est magnifiquement décrit au début du texte
de Kumata (p. 80). L'union générale en gé-
neral. 5. A I'air fin. Partitions de disque dur.
6. A developpé les Metal Slug, Fatal Fury et
King of Fighters. Type de mollusque. 7. A la
fin des URL nauruannes. Debile a souhait.
8. Tenues de soirée. Assistant d'éducation.
9. Reflet navrant de robe. Source d'éclairage.
10. Département du Sud. Apres le BIOS,
mais avant |'UEFI (normalement

il se reconnaitra). Hectopascal

Application de matchage (curieux cette fa-
¢on d'écrire "massage" en langage geek).
Ligature de 1'ce1l et de 'ceuf. V. Jeu de ges-
tion de port. MMORPG au fin fond de 'uni-
vers. VL. Reine catalane. Transistor de carte
mere (ou d'ailleurs). VII. Roguelike a base
de cartes. VIII. Fit de la réclame. Préenom
japonais. Réduction pour senior. IX. La
quéquette du graal (ne soyez pas choqués,
c'était pour écrire "queue", mais avec un
jeu de mots). FPS de Bungie (oul, encore).
X. Transportée par I'émotion. Commencga a
bien sentir. XI. Définition moderne. Jeu de
Spiders.

Aide de jeu: Eh beh, trente ans d'antialiasing,
et étre encore oblige de jouer avec "¢ca" |

i v vE VD VI X X X

quand on n'a pas envie d'ecrire
hectopascal. 11. Roman original

de Stephen King. Forme surpuis-
sante des boss de Final Fantasy X-2.

12. Platformer horofo horooooro

hofooo ouh c'est dur, platformer
horrorifog, non, ca veut pas, bon :

jeu ou on saute et on flippe.

Verticalement.

I. Jeu ou on sursaute et on flippe.
II. Fabricant informatique. Jeu

ou on resaute et ou on inflippe,

signe dconn. III. Flute longue
turque. Au sens large, en latin,

et au sens abrégé, en francais.

Série live japonaise de Récré A2.
IV. Le germanium dans le tableau

des €lements (et pas des allemands,

haha, les allemands, les... bon ok).

Solutions du n° U476 : 1. Titan Quest. 2. El. Winnie's. 3. Romeo. Ere. 4. Rae. Home. 5. Anno. IP.

CL 6. Aphelion. 7. Nicey. Onde. 8. Vient. Ynec. 9. Iy. SARM. VR. 10. Cal. Liegea. 11. Tmese. Naif.

12. AAAA. Stunt. / L. Terra Invicta. IL. Iloan. liyama. III. Menace. Léa. IV. Awe. Opens. Sa. V. Nioh.
Hytale. VI. QN. Oie. R1. VII. Unemployment. VIIL Eire. Inn. Gau. IX. SEE. Code Vein. X. Ts. Minecraft.
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DARK PE

/55 Mib ~110h(@1k Hz) X\ max. 8k Hz & 32k DPI

Profitez d'une liberté sans fil jusqu'a 110 heures, d'un capteur haut de gamme et d'un design
léger de seulement 55g ! Equipée des meilleurs composants, comme un capteur PixArt
PAW3950 et des switches Omron D2FP-FN2, la Dark Perk sera votre plus precieux allié pour
libérer tout votre potentiel. Elle se décline en deux versions : symétrique et ergonomique, pour
convenir a toutes les prises en main.

Retrouvez les périphériques be quiet! chez nos partenaires :
www.1fodiscount.com - www.amazon.fr - www.cybertek.fr - www.grosbill.com - www.ldlc.com - www.materiel.net

www.rueducommerce.fr - www.topachat.com bequiet.com
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