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LES COMMANDES

Les trois vignettes suivantes vous présentent les commandes selon le mode
que vous avez choisi. Méfiance, malgré tout : ces images proviennent
d’une version ameéricaine avec clavier « Qwerty ». De plus, les couleurs

Lambiance des patinoires canadiennes n'est pas loin, On s'y
croirait !

nateur), et la durée des tiers
temps. Dans ce menu, vous pou-
vezaussi visionner des statistiques
€quipe par équipe, etactiver (ou
pas) des options, comme les
commentairesen direct, les brui-
tages, les pénalités, fautes en cours
dejeu, etenfin, le changement de
lignesautomatique. Une fois ceci
fait, revenez a I’écran principal
pour choisir votre mode de con-

trole ( Joystick, clavier ou game-

pad) ainsi que le nombre de
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joucurs participants (1 ou 2).
Pour commencer, choisissez
« Playgame». Vous arrivez alors
sur les écrans tactiques ol vous
exercez votre talentd’entrai ncur,
soit pour changer la composition
de vos lignes offensives /défen-
sives, soit pour créer de toutes
piéces votre propre équipe.
Six caractéristiques sont modi-
fiables en mode entraineur :
« Puck control » (controle du
palet), pouraugmenterla qualité
des passes et
de lattaque.
« Skating»
(patinage),
pour aug-
/ menterlavi-
tesse, ou créer
des situations
d’avantage numé-
rique ctde contre-
attaque. « Shooting»
(tir), pour augmen-
terle pourcentage de
| tirs réussis. « Defense»
/ pour diminuerle nom-

bre de buts encaissés.

- pour différencier phases offensives/défensives — sont inversées.

» Pour les joysticks, la
configuration d’origine des
commandes est celle-ci : en
attaque, le bouton « A » sert a
faire des passes (en donnant une
direction), le « B » a faire des tirs
a effet (toujours avec une
direction) et la combinaison des
deux vous donne une reprise
ultra-puissante. En défense,

Bettea
[jpars St

« A » vous permet de changer de joueur, « B » de prendre le palet avec la
crosse a un adversaire lors de remise en jeu ou d’un contact, et « C » de
faire une charge ou un plaguage sur le porteur du palet.

+ La méthode de contréle du
gamepad est sensiblement la
meéme. En attaque, servez-vous de
« A » pour faire des passes, de

« B » pour les tirs a effet, et de

« C » pour les tirs en reprise. En
défense, le « A » change le joueur
actif, le « B » donne un coup de
crosse pour récupérer le palet et
le « C » un plaguage sur un
adversaire.

+ Pour les changements de
lignes, reportez-vous au tableau
ci-contre, comportant les
raccourcis clavier. Deux joueurs
peuvent se partager le méme
clavier (si vous ne disposez pas
de manettes de jeu). Néanmoins,
ce tableau ne prend pas en
compte les touches affectées au
deuxiéme joueur. Consultez la

documentation en ligne, si besoin est.

Directions :

Touche « Z »
Touche « X » bas
Touche « Q »
Touche « D »
Touche « A »
Touche « E »
Touche « W »
Touche « C »
Touche « Tab »

haut

gauche

droite

diagonale haut / gauche
diagonale haut / droit
diagonale bas / gauche
diagonale bas / droite
en attaque, la passe

et en défense, changement de joueur

Touche « Majuscule »

en attaque, le tir a effet

et en défense, le coup de crosse

Touche « Shift gauche »

en attague, la reprise

et en défense, le plaguage

Touche « F1a F4 »

« Agressiveness » (agressivité ),
pour adopter une ractique trés
offensive permerttant aux atta-
quants de se créer des occasions
de buts. Etenfin « Strength »
(puissance ), pour un jeu plus rude
avee une ligne d’attaque endu-
rante.

Dosez ces caracréristiques en
fonction du jeu que vous voulez
vous offrir (offensif, défensif,
technique, violent, etc.).

changements de ligne

Vous prendrez déja un avantage
survotre adversaire. Votre équipe
en place, le match peutr com-
mencer.

La, désolés, on ne peut plus rien
pour vous. Munissez-vous d'un
passcport pour la victoire en
recourantaux conseils d’un cham-
pion :seul Brett Hull vous viendra
en aide si vous sélectionnez son
équipe. Allez, bonne chanceet...
Caribou.m
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@ Catégorie : Simulation
sportive

@ Editeur : GT Interactive

—® Config. mini : 486 Dx2 66,
CD x2, 4 Mo de Ram.

@ Config. conseillée : P75,
CD x4, 8 mo de Ram.

—® Systéme : Windows 95, Dos

o Accélérateur graphique :
Aucun

—® Mode supporté : Aucun
—® Nombre de joueurs:1a 2

—@ Complexité du jeu : 2 sur 5

evenir «’As des
patinoires » et
remporter lacé-
lebre Stanley
Cup... Voila ce
qQuE Yous propo-
sent Brete Hull
ettous leschampionsde laNHL
( National Hockey League). Une
tiche ardue, surtout pour nous,

pauvres Frangais, quiavons géné-
ralement qu’une idée assez floue
du hockey sur glace. Sport leader
au Canada, ol I’hiver dure prati-
quement les deux tiersde "année,
le hockey est un jeu aussi techni-
que que spectaculaire. Violent,
mais aussi d'une précision diabo-
lique, le spectacle proposé par les
champions de la NHL attire
chagque semaine des milliers de
spectateurs dans les patinoires. 11
draine aussi des millions de spec-
tateurs en terme d’audience tél¢-
vision. Mario Lemieux, Wayne

[ el J E U X ] Hors série - Décenbre 1997

Brett Hull

Hockey’95-

Troisiéme jeu offert avec ce hors série, cette simulation
de hockey sur glace joue la carte du réalisme : Brett Hull Hockey’ 95.
Une bonne occasion de découvrir ce sport spectaculaire...

—

| Principe de base : deux ¢quipes

| decing joueurs (plus un gardien

chacune) s"affrontent pour ga-

pion, que
vous retrouverez dans I'¢-
quipe de St-Louis. Placeaujeu. | gner le palet et mettre des buts
Mais avant dentrer dans le vif
du sujet, un petit résumé des
réglesde ce sports’impose pour

dans la cage de I'équipe adverse.

K

Equipés de crosses pour manier
| et se transmettre le palet, les
les néophytes et les joucurshabi- | joueurs peuvent utiliser tout leur

tués & d’autres simulations. | corps pour faire opposition aux

Gretsky
| ou Patrick
Roven sont les grandes stars.
Auméme titre que Brete Hull
dontle palmares impressionne :
meilleur buteurde laNHL en90
et 91 sous les couleurs des Blues
de St-Louis, avec respectivement

72 ¢t 86 butsau cours de lasaison |
officielle (qui comporte prés de
quatre-vingt-dix macchs avec
les « Play-off » = les belles —). Il
regut aussi en 1990, le Trophée

Lady Byng, qui récompense le
joucurle plus correct de laligue,
cren 91 le Trophée Hart, décerné
aux meilleurs joueurs de la saison

‘ > A ce stade, & vous de choisir quel type de match vous souhaitez
‘ iR & engager et avec quelle équipe.

passée. Voici pour notre cham-




Surveillez constamment le placement de vos lignes et gare aux

pénalités. Essayez de vous retrouver en sur-nombre.

adversaires et leur prendre la
précicuse « rondelle », (comme
disent nos cousins québécois au
sujet du palet).

Sans passer par la
case départ...

Sportde contact, le hockey n’en
reste pas moins une discipline trés
technique et tac-tique. Tech-
nique, car lavariété des coups est
grande et tous les joucurs ne
possedent pas la méme habilité
dles réaliser. Tactique aussi, carla
disposition d’une équipe sur la
glace reste primordiale et peut
changerle cours d’un match. Un
gardien, deux défenseurs, deux
ailiers et un centre, composent les
¢quipes qui possédent dans leur
rang, plusicurs sélections (appe-
lées «lignes » ) chargées d’entrer
en cours de match pour permettre
ala ligne de base de se reposer.
Ces lignes peuvent aussi rentrer
dans des conditions bien parti-
culitres : par ¢exemple, une ligne
peut étre chargée uniquementdes
situations ot I"équipe se retrouve
en infériorité numérique, suite a
une faute ou a la mise en prison
tem-poraire d’un joueur (péna-
lité de deux a cing minutes, sui-
vantla gravité de I'infraction). Les
irr¢gularités commises, suivant
leur gravité (voir encadré),
peuvent mener les fautifs en pri-

son, ce qui enleve un joueur a

I*équipe. Dautres types de fautes |

sont signalées par Parbitre : les
retours en zone ( Ieing), lorsque
P’équipe attaquante jette le palet
dans la zone de défense adverse
(derri¢re la ligne rouge) sans
qu’aucun de ces joueurs n'aient
franchi la ligne centrale rouge.
Néanmoins, si un joueur ¢n at-
taque récupére le palet, on ne siftle
pas la faute.

Autre faute classique, les hors-
jeux {off=side). Tant que le palet
n’a pas passé la ligne de défense
de I"adversaire, aucun attaquant
del'équipe tenantle palet ne peut

franchir la ligne bleue du camp
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Si vous choissisez les bonnes options tactiques et ne commetez
pas trop de fautes, peut-étre verrez-vous ce message.
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adverse. Cesdeux fautes donnent
licua une remise en jeu d deux, a
I'opposé de 'endroit ot la faute
a été commise. Derniére chose
concernant les pénalités, elles
peuvent érre différées par I"arbitre
si I’équipe en faute ne tient pas
le paler, Tant que les fautifs n’ont
pas récupéré le palet ou encaissé
un but, la faute passe. En cas de

but, la pénalité se voit annulée.
Voila pourlesregles. Bon, enrou-
te pour la patinoire maintenant.,

Au ceeur de Paction :

Apres la page de présentation,
sélectionnez « Main menn » pour
le type de jeu que vousvoulez pra-
tiquer. Vous pouvez jouer un
match, une saison courte, une sai-
son entiere ou juste les Play-off,
qui correspondent a la derniére
ligne droite du championnat et
menent a la grande finale ot les
\’ainq ueurs TL‘PﬁrtCnt avec Il'l.
Stanley Cup. Choisissez ensuite
votre équipe, ainsi que celle de

votre adversaire (humain ou ordi-

LES PENALITES DE JEU OU MISES EN PRISON

Ce tableau dresse la liste des différentes fautes donnant lieu a des pénalités, donc a des mises en prnison.

Tripping (faire un croche pied)
Roughing (brutaliser)

Holding (tenir)

Hoocking (crocheter)

High sticking (crosse haute)

Slashing (crosse balancée)

Interference (ohstruction)

Cross-checking (charge avec la crosse)

utiliser sa crosse pour déstabiliser un adversaire.
frapper ou bousculer un adversaire.
se servir de ses mains ou de sa crosse pour retenir

un adversaire.

utiliser le bout de sa crosse pour empecher un adversaire

te bouger.

mettre sa crosse au-dessus du niveau des épaules et frapper

un adversaire.

balancer sa crosse en face d'un joveur adverse pour

le ralentir.

un joueur empeche un autre d'avancer,

alors qu'il n'est pas

en possession du palet ou frappe le gardien de but lorsqu’il
est dans la surface de reparation.

mettre en échec un adversaire avec la crosse tenue des deux
mains, la crosse ne touchant plus la glace.

Plusieurs pénalités peuvent étre sifflées a I'encontre d'une méme équipe, mais il faut néanmoins que trois joucurs,
plus le gardien, restent sur la glace.
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