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CD-ROM

I Une place spéciale pour une ini-
tiative associative, Au pays de mon
papa, n°l , qui veut emmener les
enfants à la découverte de leurs ori-
gines respectives, pour développer
la tolérance : Maghreb, Indochine,
Afrique, Portugal, Turquie, mais
aussi plusieurs régions françaises
sont présentés, avec la participation
musicale de Graeme Allwright.
(PC, 250 F + 27 F de port, 6 ans et
plus). A commander à L'Association
« Au pays de mon papa », 43 rue
Camil le-Desmoulins - 94230
Cachan.

• Chez Cryo interactive, Atlantis II
est la suite d'un grand succès. Avec
de vieux motifs (Créon, Seth, Atlan-
tide. ...) les auteurs ont créé un
univers original et surtout très co-
hérent. Basé sur l'équilibre et l'op-
position de deux forces (« Clair » et
« Obscur ») représentant deux
peuples issus d'une culture extra-
terrestre, cet univers ne se réduit
pas à la problématique du jeu, il
existe et a son intérêt en lui-même.
Les graphismes sont du très haut de
gamme, le travail sur les person-
nages est remarquable, on se rap-
proche de l'animation pure. Évi-
demment , cela nécess i te un
ordinateur très performant (et vive-
ment la version DVD, parce que
manipuler 4 CD...). Dire que
l'aventure nous mène à travers cinq
contrées ne reflète pas la richesse
de cet univers. Comme un livre-
culte se relit, ce cédérom se
rejoue... mais prend beaucoup de
temps ! (4 CD PC, 359 F, 10 ans et
plus).

Aztec, en coproduction avec France
Telecom Multimédia, par Eric Tal-

Atlantis II, Cryo Interactive

ladoire et Leonardo Lopez Juan, est
le quatrième opus Iudo-historique
de Cryo. Contrairement aux civili-
sations précédentes bien ou très
bien connues, on est là dans un
monde essentiellement disparu et
qui a laissé peu de textes, ayant été
brutalement conquis par Cortés. La
reconstitution historique, forcément
un peu hypothétique, est fascinante,
la qualité graphique très bonne, la
3D 360° est le bon moyen pour se
promener dans une reconstitution,
cependant, la formule du scénario
rappelle largement les titres précé-
dents. (PC, 369 F, 10 ans et plus).

I Chez Disney Interactive, la
gamme « Classiques » propose la ré-
édition à petits prix de cinq très
bons titres (Mac et PC, 179 F
chaque) : Livre animé interactif les
101 dalmatiens (4 ans et plus) ;
Fais ton histoire ! La petite sirène
(6 ans et plus) ; L'Atelier de jeu
Toy Story, (5 ans et plus) ; Dessi-
nez c'est Disney (4 ans et plus) ; En
quête de maths avec Aladdin.
(6 ans et plus).

Tarzan, l'atelier de jeux, bénéficie
des très bons graphismes du dernier
film des studios. Le jeu de mémori-

sation, le jeu musical et la possibilité
de créer un journal d'exploration
sont les formules les plus intéres-
santes. On distingue cependant une
tendance à développer dans cette
série (concept inauguré avec Toy
Story, cf. supra) le jeu d'action, qui
serait réductrice si elle se poursui-
vait. (PC, 299 F, 5 ans)

Le Retour des méchants est un titre
original et roboratif : le studio
réputé pour son côté « convenu » dé-
tourne quatre de ses histoires et y
fait triompher les mauvais : la sor-
cière de Blanche-neige, le capitaine
Crochet, la reine d'Alice, Monsieur
Déloyal. Le cédérom propose de ré-
tablir les fins heureuses (on est chez
Disney, quand même...), dans une
ambiance qui vire au fantastique, à
travers une série d'épreuves bien
conçues. Les jeux successifs sont très
variés, créent plusieurs niveaux, le
graphisme, la fluidité et la réalisa-
tion surtout sont marquantes. Beau-
coup d'extraits des filins, ce qui est
appréciable. Une très grande réussi-
te et un des meilleurs titres pour
enfants sortis à l'automne 99. (2 CD
PC et Mac, 249 F, 6 ans et plus).

I Chez Emme interactive, en coédi-
tion avec Tivola, troisième enquête
des TKKG, Le secret des mayas
présente avec un graphisme simple
et mou, aux couleurs pastel, une
enquête solide basée sur un vol dans
un musée, prétexte à une approche
de cette civilisation disparue. La
formule ludique (4 personnages dif-
férents à jouer), bien rodée et qui
rencontre un grand succès, devrait
encore séduire les enfants. Le bilin-
guisme franco-anglais séduira les
parents. Conventionnel, mais dis-
trayant, et idéal pour débuter dans
le cédérom d'énigmes. (PC et Mac,
199 F, 8-10 ans).
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En coédition avec Dorling Kinders-

ley, deux encyclopédies pour les

enfants, avec à chaque fois un

grand travail sur l'interactivité :

chaque enfant doit s'inscrire et se

composer un portrait pour jouer.

Beaucoup de séances animées, une

lecture systématique des textes, des

jeux, activités et des quizz pour se

tester.

Mon Encyclopédie d'histoire, 8

grandes périodes historiques à dé-

couvrir en s'amusant, surprendra

les habitués des collections type

« Yeux de la découverte ». Le parti

pris est celui d'un dessin léger voire

comique, et d'une navigation via

une machine à remonter le temps.

La découverte de l'histoire doit se

faire par le jeu et par des incises

documentaires fort légères. La gre-

nouille qui guide l'enfant est un peu

envahissante et ralentit le chemine-

ment. On a plus l'impression de

couper/coller des images que d'ap-

prendre, mais c'est peut-être une

interactivité trop développée, au

détriment de la transmission d'un

savoir, très parcellisé. D'indé-

niables qualités malgré tout. (Mac

etPC,249F,6-10ans).

Mon Encyclopédie des sciences.

Les réponses aux questions que

tous les enfants se posent. Les en-

chaînements y sont plus aisés, la

charte graphique assez inégale (les

menus sont très pauvres), mais le

contenu est beaucoup plus riche,

avec plus de concepts, assez sim-

plement expliqués, bien illustrés.

Les expériences sont très bien

venues, les activités intéressantes

et faciles, les jeux bien faits. Une

première approche tout à fait

réussie de notions scientifiques très

variées. (Mac et PC, 249 F, 7-

12 ans).

V E A U

En coproduction avec Lexis Numé-

rique, après le très beau Fabuleux

voyage de l'Oncle Ernest (Eric
Viennot et Nicolas Délaye), deux

nouveaux titres :

Arc-en-ciel, le plus beau poisson

des océans, adaptation coproduite

également avec Tivola de l'œuvre de

Marcus Pfister. Les auteurs ont

voulu « conserver l'esprit tendre et

poétique » des albums. Très belle

réussite technique, aux couleurs

splendides, et bénéficiant d'une in-

terface travaillée et réfléchie pour

les enfants (pas d'icônes, de cur-

seurs, ce sont des poissons ou des

éléments du décor qui en tiennent

lieu). Ce titre bénéficie d'une in-

trigue qui se joue autant qu'elle se

parcourt. Deux niveaux de difficulté

bien adaptés aux tout-petits et aux

6-7 ans enrichissent l'approche de

ce cédérom. Plus qu'un produit

dérivé de plus, c'est une recréation

où la poésie a voulu remplacer la

mièvrerie des albums. (Mac et PC,

249 F, 2-7 ans).

•

„ • *

Itacanle, la cité des robots,

Lexis numérique

Itacante, la cité des robots, de

Minh Phan, est la création d'un

univers de stience-fiction onirique,

basé sur la création de robots. Une

personnalisation via des numéros

aléatoires distribués dans les boîtes

et sur un site internet viennent enri-

chir la dimension interactive, en

créant une sorte de mode multi-

joueurs. L'univers est visuellement

magnifique, les musiques très belles,

mais les animations sont un peu

longues, les enfants risquent de

s'impatienter. Le principe d'explo-

ration de lieux (des temples) et de

résolution d'énigmes n'est pas neuf.

L'intérêt est la nécessaire réflexion

(souvent guidée) pour construire

l'outil adapté, schéma déjà vu dans

Star Wars drdides. Les enfants ris-

quent de rester un peu extérieur,

c'est en s'accrochanl qu'ils profite-

ront de la richesse de l'univers.

(Mac et PC, 249 F, 9 ans et plus)

En coproduction avec Marshall Ca-

vendish et Mandarine interactive,

Mon premier d ic t ionnaire en

1000 mots. Comprend en fait, un

dict ionnaire , un alphabet , un

imagier et des jeux de reconnais-

sance de lettres ou d'images, avec

un affichage aléatoire des images de

la base. Un graphisme gentil de Phi-

lippe Prou, une animation fluide,

un croco sympa comme tout pour

guider l'enfant : un produit très

facile à utiliser pour les plus jeunes,

mais sans la poésie de L'Imagier du

Père Castor. (Mac et PC, 149 F, 3-

6 ans).

En coproduction avec Montparnasse

Multimédia et la RMiV, L'Histoire

de France se veut une extraction des

articles de L'Encyclopédie Universa-

lis sur ce thème. Evidemment d'une

grande richesse documentaire, elle

bénéficie d'une iconographie très

complète, de nombreux documents

multimédias bien choisis, d'une pré-

sentation des écrans assez claire,

66 / LA REVUE DES LIVRES POUR ENFANTS



N O u V u
même belle. Mais, la navigation

rebute, on a du mal à maîtriser la

recherche et à retrouver le fil,

malgré les outils d'annotations et de

compositions. Comme l'Encyclopé-

die complète, elle sollicite beaucoup

l'ordinateur. Une richesse perfec-

tible. (PC, 299 F, 13 ans et plus).

I Retour de Flammarion Multimé-

dia, avec Clic-doc : un livre + un

CD-Rom : 6 titres dont Les Egyp-

tiens, Les Vikings, Le Système

solaire. Electricité et magnétisme.

Un « nouveau » concept de docu-

mentaire pour la jeunesse ? Flam-

marion propose ici la traduction de

plusieurs titres parus en Angleterre

en 1997. L'objectif est de jouer la

complémentarité entre les deux sup-

ports en incitant l'enfant, à partir

d'une double page thématique du

livre, à consulter le CD-Rom pour

faire un jeu ou dérouler une anima-

tion sur ce même sujet. Pourquoi

pas ? Mais le résultat est bien déce-

vant : le lien entre les deux supports

d'information reste artificiel, l'ap-

proche envisagée extrêmement clas-

sique et le recours à l'un ou l'autre

des documents ne se justifie pas

vraiment. Le produit CD-Rom est

d'une esthétique générale médiocre

et d'une navigation basique. Flam-

marion nous avait habitués à

mieux ; pourtant, au vu des ventes

annoncées, le parti pris et le look

semblent séduire. On est pourtant

loin ici d'une écriture documentaire

multimédia. (Mac et PC, 89 F, 8-

13 ans) C.G.,P.M.

I Chez Bavas interactive, la filiale

Coktel a diversifié sa gamme Adi

(soutien scolaire) avec des titres

Adibou (éveil et accompagnement).

« Le Pays du savoir » propose aux

Encyclopédie Klein,
Larousse Multimédia

jeunes enfants un univers très riche

en interactivité, avec de petits lutins

qui guident dans des modules géné-

ralement réussis. Adibou Musique,

tout un monde d'éveil et de com-

position, ne vole pas son titre. Livré

avec un micro et un CD de chan-

sons, c'est une initiation impression-

nante à l'univers des sons, à travers

les notions d ' i n s t rumen t s , de

gamme, de rythme, ... On compose,

on joue, on décompose, on analyse,

on mélange, le tout avec un gros

effort d'ergonomie qui fait oublier

l'ordinateur, le clavier ou la souris

aux enfants. Une pédagogie fine, et

beaucoup d'humour (2 CD, PC et

Mac,299F,4à7ans).

Adibou anglais est de formule plus

classique, mais tout aussi efficace.

L'immersion sonore est réussie et le

travail sur l'univers graphique,

l'accompagnement de l'enfant ap-

portent un vrai plus. 90 activités, 3

niveaux, des ateliers, 5 univers dif-

férents, et toujours la mascotte.

Douceur, gaieté et rythme semblent

les marques de cette ligne de cédé-

roms. Sans doute le meilleur titre

pour initier les enfants à l'anglais.

(2 CD Mac et PC, 349 F, 4-7 ans).

En coproduction avec Larousse

Multimédia, on a enfin engagé le

combat pour l'encyclopédie numé-

rique. Face à Microsoft qui surfe

sur Windows et ses liens avec l'édu-

cation na t iona le pour placer

Encarta et son atlas et dominer le

marché (petit prix, petite qualité).

Bavas Larousse, Hachette Grolier

et l'Encyclopaedia Universalis /

Britanica apportent des réponses

différentes. La seide certitude, c'est

que pour eux l'avenir est numé-

rique, et que le papier dans leur

domaine disparaî t ra très vite.

Kléio se veut donc l 'héri t ière

directe des grandes entreprises de

Pierre Larousse et ses successeurs.

un produit grand public mais exi-

geant, aux informations vérifiées, et

au sérieux assuré. La richesse de la

base semble considérable, sa validi-

té bonne, et on sent que la rédac-

tion est pensée pour plusieurs

niveaux d'utilisateurs. C'est un

vrai produit familial, accessible

aux collégiens, et où on a gardé

avec justesse la notion de hiérar-

chie : à chaque recherche, on situe

le document dans une arborescence

claire, qui permet d'affiner ou

d'élargir très vite. Une chronologie

et un allas complètent, mieux, font

partie de l'ensemble (c'est juste-

ment le potentiel du multimédia)

par les nombreux liens. Les anima-

tions sont nombreuses, l'imagerie

3D correcte. Les liens internet sont

évidemment nombreux. On regrette

le graphisme et la présentation

plutôt pauvres, on sent que le

contenu est ici au centre. Pour les

jeunes ou les étudiants, un module

assistant exposé est censé faire ré-

fléchir les utilisateurs, et leur faire

construire de vraies présentations

de synthèse, et ne pas simplement

décharger comme ils photoco-

piaient avant . L'usage dira le
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succès de cette démarche. Un

produit qui mérite donc le succès,

et qu'on attendait depuis long-

temps. Seul problème, avec les 3

CD, on est quasiment obligé de pré-

férer la formule DVD, sinon la ma-

nipulation devient fastidieuse.

(3 CD ou i DVD, PC, 790 F, 12 ans

et plus).

En coproduction avec La Réunion

des Musées Nationaux et Le Louvre,

réédition de L'Egypte au temps des
pharaons sur un marché saturé

(Emme, Montparnasse, Syrinx, ...).

De nombreux objets présentés, une

histoire de l'Egypte, un voyage

grâce aux cartes, un découpage

clair : la fresque est intéressante,

mais manque de magie. L'interacti-

vité est plutôt limitée, la conception

accuse son âge (déjà !), on est très

passif. Et pourtant le contenu est ir-

réprochable. Il y manque le souffle

d'un conteur. Une conception utili-

taire et donc un peu limitée, mais

réussie de ce point de vue. (PC et

Mac, 13 ans et plus).

I Chez Gallimard Multimédia, J'ai
trouvé ! 2 Le manoir hanté : on

retrouve dans ce nouveau titre la

qualité des graphismes et de l'inter-

face de J'ai trouvé paru en 1998

chez le même éditeur. Le principe

reste le même : identifier, associer,

s'orienter dans l'espace, observer

pour résoudre des énigmes. Ici,

l'enfant évolue dans un manoir et

va devoir effectuer une trentaine

de jeux afin de gagner les pièces du

puzzle qui, reconstitué, le libérera.

II est intéressant de voir que des

modules complémentaires de jeux

ont été ajoutés mais par contre

dommage que les animations ne

soient pas plus nombreuses. (PC et

Mac, 200 F, 7 ans et plus).

Pharaon, Sierra

Machines à écrire, d'Antoine
Denize, fascine par sa richesse et les

possibilités créatives, dans une mise

en scène de la littérature, inspirée

par Queneau et Perec. Découvrir les

systèmes de 40 auteurs, les possibili-
tés de combinatoires, jouer avec les

lettres, les mots, créer ses poèmes,

tout cela est assez exaltant, et

amusant. Mais on peut prévoir que

c'est plutôt un public d'adolescents

motivés par la littérature, ou de

curieux, qui s'intéressera à ce titre.

(Mac et PC, 299 F, 14 ans et plus)

Lumière ! Au cœur de la science

n ° l , est une initiation ludique et

scientifique à la physique de la

lumière, à travers une succession

d'activités, de mises en scène, d'ex-

périences surtout à faire soi-même.

Une vulgarisation très accessible,

dans la lignée du documentaire

scientifique multimédia (cf. La

Matière molle). (PC et Mac, 249 F,

10 ans et plus)

Webmaster, le maître d'internet,
est un curieux jeu d'aventure dont

l'univers est le Web lui-même. Tout

est transposé avec un certain brio,

forums de discussions, recherches,

news, virus (il faut bien des mé-

chants), une initiation par la bande

à l'univers informatique. Cela pour-

rait être artificiel, c'est peut-être

pour initiés ou passionnnés d'infor-

matique, mais c'est techniquement

très joli, et après tout, c'est un

thème comme un autre. Risque

malgré tout de vieillir très vite, avec

l'évolution du langage du Web. Ori-

ginal. (PC et Mac, 299 F, 12 ans et

plus).

I Sierra, filiale jeux d'Haras inter-

active, présente deux titres témoins

de l ' évo lu t ion du marché du

cédérom. Pharaon, après Caesar

III, c 'est l ' envahissement du

contenu, ici historico-culturel, dans

le domaine du jeu. Là où Cryo avec

Versailles créait le jeu de rôles cul-

turel, Sierra crée le jeu de stratégie

culturel. Sur le modèle de Sim City

ou Civilization, mais avec un vrai

contenu, un cadre très intéressant,

l'Egypte, et une vraie probléma-

tique : comment se développent une

société, une ville, quelles sont les

contraintes de la vallée du Nil, ses

dangers, ... Là où Caesar III, sur

Rome, privilégiait nettement la

jouabihté, on a ici une réflexion en

plus d'un vrai jeu. On y poursuit

des objectifs, pas des records. La

base documentaire est moins didac-

tique que dans Croisades, par

exemple, décrivant des mécanismes

de la simulation, mais a une vraie

valeur historique. Les crues du Nil

sont bien rendues, les séquences

animées sont d'une qualité épous-

touflante, c'est une très grande

réussite. Loin du documentaire, une

évolution intéressante. (PC, 349 F,

10 ans et plus).
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Gabriel Knight III . Énigme en

pays ca thare , de Jane Jensen,

propose le troisième volet d'un jeu

d'énigmes / de rôles à succès, dont

l'intérêt est de s'orienter de plus en

plus vers la « fiction virtuelle », Les

héros, enquêteurs spécialisés dans

l'étrange, recherchent des voleurs

d'enfants et se retrouvent à Rennes-

le-château, petit village au cœur du

pays c a t h a r e , hab i té par des

rumeurs de mystérieux trésors

enfouis. On navigue en 3D panora-

mique dans de beaux décors (l'hôtel

est cependant un peu saturé de

chefs-d'œuvres impressionnistes),

soutenu par une musique très

adaptée. Si le dessin des person-

nages est trop « numérique », si

l'aventure demande une vraie re-

cherche et pas mal d'obstination, on

doit insister sur une interactivité

travaillée, avec une barre d'outils

légère, un héros qui parle au joueur

avec beaucoup d'humour, un dé-

coupage en séquences horaires qui

apporte un plus. Et surtout une his-

toire vraiment solide, travaillée,

beaucoup de personnages, un vrai

roman, dont l'ordre des chapitres et

la conclusion sont à écrire à chaque

fois. Une vraie création. (PC, 349 F,

12 ans et plus).

• Chez Indexa, Opéra fatal de Fré-

déric Locca et Pascal Loddo. Ce jeu

culturel marche sur les traces du

Fantôme de l'Opéra, de Eelphégor

et autres mystères hantant les

grands édifices. Incarnant le chef

d'orchestre, le joueur doit résoudre

une série d'énigmes prétextes à na-

viguer dans un superbe décor (re-

production de la Fenice de Venise,

cela seul vaut le détour). Le jeu,

importé mais complètement adapté

d'Allemagne, associe avec bonheur

une base documentaire sur la

musique et des œuvres musicales.

Devrait convaincre même les aller-

giques au solfège. (PC et Mac,

349 F, 11 ans et plus).

I Chez Milan-Presse interactive,

l'aventure Mobiclic se poursuit.

Après la pause des grandes va-

cances, cinq « CD-magazine » sont

parus, mensuellement, sur le même

principe : deux puis trois thèmes

traités par une animation simple, la

rubrique ClicEnglish, un cyberca-

lendrier, un quiz, et des utilitaires à

charger (carnet d'adresses, images,

e t c . ) . Les graphismes sont simples

et enfantins, la navigation très aisée

grâce aux menus dans les angles. La

leçon d'anglais est courte mais

s'adresse plutôt à des collégiens dé-

butants qu'à des non initiés. La réa-

lisation des documentaires se rap-

proche beaucoup de l'esprit des

magazines : courts, simples, peu de

technique. Dans le n°15, les 9 mois

de la grossesse, le n°16 les chiffres,

le n°17 le théâtre, le n°18 le jeu de

Noël, n°19 les dents, sont intéres-

sants. Simple et efficace. (PC,

498 F/an. 7-12 ans)

I Chez Montparnasse Multimédia,

L'épopée des Bleus'98 : cham-

pions du monde avec la participa-

tion d'Aimé Jacquet. Pour revivre,

avec Fabien Barthez, Marcel Des-

sailly, Lilian Thuram, Zinédine

Zidane et les autres, les instants in-

oubliables de la Coupe du Monde

98. L'intégrale de la finale France-

Brésil (2 CD) y est commentée par

Manuel Amoros et Bernard Genghi-

ni dans une vidéo interactive plein

écran de qualité offrant biographies

des champions, ralentis d'actions,

visionnement sous des angles diffé-

rents... L'autre CD joue davantage

la carte de l'information : palmarès

des footballeurs, tableau récapitu-

latif des résul ta ts de tous les

matchs, analyse tactique des six

plus beaux buts de l'équipe par

Aimé Jacquet. Des possibilités bien

utilisées qui enrichissent le sujet et

permettent de toucher un public

plus large que les seuls fans de ce

sport. (3 CD PC, 199 F, 12 ans et

plus). C.C, P.M.

En coproduction avec Mediatool et

la Cité des Sciences et de

l'Industrie, Visa pour l'Internet,

avec Joël de Rosnay. Le directeur

de la s t ratégie de la Cité des

Sciences et de l'Industrie, ouvre les

portes de l'univers des réseaux.

Dans un langage simple et avec

l'aide de schémas animés, ce vulga-

risateur bien connu explique le

fonctionnement d'Internet, ses dé-

veloppements, les éléments indis-

pensables à la connexion, 1 utilisa-

tion du courrier électronique, des

moteurs de recherche, des news ou

encore des plug in. Jôel de Rosnay

livre également ses propres astuces

et ses sites Internet préférés. Un

premier contact réussi même si on

peut regretter le manque d'origina-

lité de l'esthétique de ce titre. (PC,

Mac, 200 F, 12 ans et plus).

C.G,P.M.

I Chez Sira Média, deux reconsti-

tutions 3D réussies, Reims une ca-

thédrale royale, et Notre-Dame de

Paris, visites d'un chef-d'œuvre de

l'art gothique, de Patrick Demouy,

Maryse Lustig et Caroline Rosé. Do-

cumentaires historiques impec-

cables. Leur principal intérêt est la

visite virtuelle de ces bâtiments, y

compris pour les parties inacces-

sibles au public. La 3D et la struc-

ture sont certes un peu raides mais

l'ensemble reste intéressant, et ori-

ginal. (PC, 349 F, 10 ans et plus).
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I Chez Syrinx, Glenn Gould, le
nouvel auditeur, de Steven Forth,

Yoshie Hattori, Kevin Bazzana,

n'est pas pour les jeunes enfants, ou

alors très motivés par le piano.

C'est cependant une passionnante

construction multimédia autour de

la personnalité, des interprétations

et des expériences sonores de cet

artiste hors norme. L'immersion se

fait par le moyen d'ambiances natu-

relles (montagne, cottage, . . .) , les

fiches sont très claires, et le travail

sur le son remarquable : on peut

soi-même faire des expériences

sonores. (Mac et PC, 299 F, 13 ans

et plus).

Châteaux-forts, de Nicolas Fau-

cherre , Alain Guélis et Hubert

Naudeix. Une base documentaire

considérable, une reconstitution en

3D d 'un « château- type » qui

replace parfaitement cette architec-

ture militaire dans son contexte

urbain et paysager, une navigation

très facile et intuitive grâce aux

cartes et à la 3D panoramique. On

regrette un peu l'aspect « diapora-

ma » de la base, mais c'est la contre-

partie du choix documentaire. At-

tention, ce titre est gourmand en

mémoire et en puissance, et la flui-

dité est très importante pour le par-

cours 3D. (Mac et PC, 299 F, 8 ans
et plus).

Egypte éternelle par Michel
François et Chrisliane Desroches-

Noblecourt avec Toutankhamon et

Ramsès II, deux titres édités en

1997 et 1998, qui font ici l'objet

d'une publication sous coffret. Ils

offrent une bonne synthèse des

travaux de Christiane Desroches-

Noblecourt, directrice des deux réa-

lisations. Diaporamas mêlant gra-

vures, dessins, photographies,

animations, récits et dialogues, tirés

Alphabet, ill. Kveta Pacovska, Syrinx-NHK Educational Corporation

pour beaucoup des écr i t s de

l'époque, évoquent la vie de ces

deux pharaons , symboles de l'E-

gypte ancienne. Pour compléter

cette découverte interactive, le

carnet multimédia, outil de travail

personnel, permet de retrouver

l'ensemble des informations et de se

constituer des dossiers personnali-

sés. (PC et Mac, 349 F. 13 ans et

plus). C.G, P.M.

En coproduction avec NHK Educa-

tional Corporation, Alphabet, de

Murielle Lefèvre, Frédéric Durieu,

Jean-Jacques Birgé, deuxième

adaptation d'un livre de Kveta Pa-

covska par cette équipe (après le

très beau Théâtre de Minuit). La

réalisation graphique est très belle,

les couleurs respectées, l'animation

très souple, avec une musique qui

fonctionne bien, qui apporte un

plus avec discrétion. L'interactivi-

té, à la base des livres, est particu-

lièrement travaillée. Une machine à

rêves, pour enchanter ses enfants.

Cet univers est complètement décalé

des tendances graphiques du multi-

média, c'est aussi ce qui fait sa

réuss i te . Un r a r e exemple de

passage au multimédia gardant la

poésie originale. Merci à la NHK

d'avoir l'audace de cette politique.

(PC et Mac, 199 F, 2 ans et plus).

I Chez TLC-Edusoft, qui devient

Malte/ interactive, Siècles d'Europe.
Comment l'Europe est devenue
l'Europe. Des époques , des
hommes, des événements, des

dates, des cartes, de Pascal Bona-

foux, historien de l'art déjà respon-

sable de deux cédéroms chez Havas.

Un projet pour le moins engagé,
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proposant la « vision d'un auteur »,

une présentation historique centrée

et ciblée sur son sujet, la construc-

tion irrésistible, inéluctable, « pré-

destinée » de l'Europe. Beaucoup

d'iconographie, d'ailleurs intéres-

sante, de bonnes animations, une

navigation très souple, un index des

personnages (1500 biographies),

tout cela basé sur un découpage his-

torique plutôt classique (Moyen

Age, Temps modernes, Contempo-

rain 1790-1945, Contemporain

récent). Cet ensemble, suite à son

projet idéologique même, n'offre

pas le sérieux et la rigueur qu'on

doit attendre d'un documentaire

historique. Il propose une vision

unificatrice qm ne s'embarasse pas

des subtilités locales ou de l'histoire

des individus, construit une histoire

commune largement fantasmée :

c'est plutôt un manifeste politique.

Par exemple, toutes les coupures re-

tenues concernent l 'Europe de

l'Ouest, et non le monde slave, or-

thodoxe ou l'ex-bloc de l'Est. Quali-

fier la guerre froide de « temps de

l'unité » n'est pas forcément faux,

c'est au moins une vision parcellaire.

Une base documentaire bien faite

(mais qm contient quelques erreurs,

notamment sur les cartes), mais un

manuel politique plus qu'historique.

(PC, 299 F, 10 ans et plus).

Lapin malin Eveil, le premier Cé-
déréom des tout-petits pour parta-
ger de grands moments. TLC bat

son record, avec ce titre destiné aux

enfants de 1 an ! (le volume précé-

dent démarrait à 18 mois). Ce phé-

nomène d'offre pour les tout-tout

petits est général chez les éditeurs,

qui ont des approches techniques di-

verses. Le premier problème est la

non-manipulation de l'ordinateur

par l'enfant, ici résolu par : 1) une

présence constante des parents,

V E A

donc une pratique collective, à rap-

procher des lectures d'albums,

2) l'effacement de la souris, trans-

formée en une étoile aux longues

traînées lumineuses. C'est aussi le

choix des Teletubbies (Hachette

BBC), par exemple. Deuxième obs-

tacle, le contenu : ici on a axé sur les

chansons et les animations (un CD

audio est offert avec), sur des cou-

leurs pastel et une esthétique de

dessin animé, très ronde. On voit

surtout le personnage de Mimi la

souris plus que Lapin Malin lui-

même. Une bonne idée, Mimi est

souvent représentée dans la situa-

tion physique de l'enfant : assise au

milieu des jouets par exemple. Des

activités basées sur l'appproche de

la couleur, des formes, de la préhen-

sion virtuelle et la logique permet-

tent à la famille de s'amuser. Une

chose est sûre, le cédérom pour tout-

petits ne décharge pas les parents !

(PC et Mac, 199 F, I à 2 ans).

U

II était une fois la vie,

II était une fois la vie. Un voyage

interactif à travers le corps humain.

Le dessin animé d'Albert Barillé

avait connu un grand succès (14 re-

diffusions), et était tout à fait

sérieux scientifiquement. Le concept

de Procidis, le dessin animé éducatif

mais structuré sur une histoire, est

d'ailleurs assez proche de ce qu'est

le cédérom ludo-éducatif ou cultu-

rel. Les enfants sont ici guidés par

un Maestro 3D dans une encyclopé-

die, des jeux pertinents (reconstrui-

sez le corps, évidemment), un atlas

permettant l'exploration 3D du

corps, et une heure de bons extraits

du dessin animé. Les liens et pas-

sages entre ces modules sont natu-

rels, les indications données à l'utili-

sateur compensent une ergonomie

un peu abrupte. L'ambiance gra-

phique n'est pas calquée sur la série,

mais reste simple, colorée : on aurait

préféré une meilleure réalisation.

Cependant ce titre reste très intéres-

sant et particulièrement accessible.

Plus sans doute que l'excellent Les

Mystères du corps humain (Hachette

BBC), qiù a fait, lui, le choix du réa-

lisme photographique. Un des

meilleurs titres sortis chez TLC.

(Mac et PC, 299 F, 6 ans et plus).

I Chez Vbisoft, Star Wars Les

Défis de Yoda : atelier d'activités

propose 6 familles d'activités ins-

crites dans l'univers du dernier film

de G. Lucas. Surprise, le dessin est

très enfantin, très rond, plein de

douceur, et finalement assez loin du

film. C'est cependant une série de

personnages sympathiques qui

guident l'enfant, lui font travailler

le rythme, la musique, la logique,

les formes. La navigation est très

aisée, le graphisme soigné pour ne

« pas faire ordinateur », les niveaux

de difficidté permettent une progres-

sion facile. Un cédérom vraiment

pensé pour les enfants, pour leur

rendre l'ordinateur plus que fami-

lier, copain. Plaira cependant sûre-

ment plus à 6 ans qu'à 9. (PC.

249 F, 6-9 ans).
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Papyrus, la malédiction de Seth
bénéficie malheureusement du gra-

phisme tiré de l'animation et non de

celui de la bande dessinée. Comme

d'habitude, Papyrus doit sauver

l'Egypte et ses dieux, et c'est l'en-

fant qui le giùde dans cette aventure

interactive, plutôt banale. L'intérêt

est surtout l'apprentissage des outils

multimédias. Les ateliers de créa-

tion sont très simples, un peu courts

même, excepté la possibilité de créer

ses propres séquences animées, un

bon point. Pour les fans du dessin

animé. (PC, 199 F, 8-12 ans).

Les 9 destins de Valdo emmènent

les enfants dans une période plutôt

délaissée en France, celle du XVIf

siècle et des explorations. Basé sur

un voyage en galion vers le Japon, et

la nécessité de reconstituer une

carte perdue, le cédérom est 1 occa-

sion de faire découvrir continents,

explorateurs et périls des décou-

vertes, sur le mode du jeu. Si la

structure et les actions à mener sont

intéressantes, le graphisme déçoit,

et le choix d'une narration très

proche d'un dessin animé apparaît

plus comme une contrainte pour

l'enfant. Il a parfois tendance à être

réduit à écouter : un parti qui tire

donc ce jeu éducatif vers la fiction

littéraire, une tentative intéres-

sante. (PC, 199 F, 8 ans et plus).

En coproduction avec Pkymobil In-

teractive, Ubisoft a développé trois

titres très différents. Tous ces pro-

duits dérivés (phénomène général, il

existe un titre Barbie, un Lego, ...)

peuvent paraître et sont sûrement

commerciaux (mais quel cédérom ne

lest pas ?), mais sont, dans ce cas

précis, d'indubitables réussites,

plus intéressantes qu'un jeu d'ac-

tion basique sur console, par
exemple. Plus généralement, il est

très intéressant de voir, après les

éditeurs papier (Gallimard, Flam-

marion. Hatier, Magnard, Dorling

Kindersley, ...) cherchant leur

avenir, ou une place, dans l'interac-

tivité, après les groupes de cinéma

(Disney, Lucas,...), les fabriquants

de jouets s'investir dans une forme

mixte, et venir fausser l'équation

« jouets traditionnels contre jeux

vidéos ». A ce titre, rappelons que

TLC-Edusoft est une division de

Mattel.

Laura et le secret du diamant est

une véritable initiation à l'interacti-

vité et à la résolution de problèmes

pour les enfants, un jeu d'énigmes

techniquement très au point. Les

graphismes 3D sont d'ailleurs très

gourmands (carte 3D obligatoire !),

la fluidité et la jouabilité très

bonnes. Pensé et fait pour les filles

(la couverture porte « Playmobil

Girls World »), ce titre rencontre un

succès réel et surprenant chez les

garçons. La richesse visuelle de

l'univers transcende sans doute ces

clivages dépassés ? (Mac et PC,

199 F, 6 ans et plus).

Alex à la ferme, pour les plus

petits, ne bénéficie pas vraiment

d'une histoire, c'est un univers

contenant quantité d'objets, bâti-

ments, situations permettant à l'en-

fant d'expérimenter l'interactivité,

de faire des associations, de se pro-

mener, d'appréhender l'univers de

la campagne (du moins la vision

Playmobil de cet univers, donc un

stéréotype). Les jeux sont corrects,

les niveaux de difficulté bien

adap tés , et la technique t rès

soignée. Un très bon point, l'effort

d'ergonomie avec la possibilité de

personnaliser le clavier avec des au-

tocollants de couleur, on croit au

gadget mais c'est très utile. (PC,

199 F, 4 ans et plus).

Hype the time quest, dernier paru,

nécessite un matériel récent et

correct pour soutenir la 3D. Très

soigné, rythmé, avec des effets spé-

ciaux qui séduiront les enfants. On

peut cependant lui reprocher d'être

presque réduit à un jeu de rôle.

Une énigme-mission soutient l'aven-

ture, il faut vraiment réfléchir,

mais l'action a tendance à primer.

L'univers médiéval-fantastique est

par ailleurs très bien rendu. Un

très bon jeu, plus pour la maison

que pour une bibliothèque. (PC,

299 F, 6 ans et plus).

• Chez Vilo, avec la Réunion des

musées nationaux, et la Cinquième,

la collection Fenêtre sur l'art
compte plusieurs titres bien réali-
sés, tel Claude Monet, la gare
Saint-Lazare. Nymphéas et autres
chefs-d'œuvres. Beaucoup
d'oeuvres, des possibilités de zoom,

des mises en relations et un fond

musical d'époque très agréable,

mais une conception plus proche du

livre d'art que de l'initiation à la

peinture. Des titres assez pédago-

giques, mais qui risquent de rebuter

les trop jeunes enfants. Un peu

l'équivalent de « Palettes » en

cédérom. (PC et Mac, 149 F, 12 ans

et plus).

C.G..P.M.,0.P.

Cette rubrique « Nouveautés » a été

rédigée par Brigitte Andrieux,

Françoise BuUanger, Evelyne

Cévin, Eêdjm Debah, Aline Eisen-

egger, Dominique Fourment,

Claudie Guérin, Georgia Lèguent,

Elisabeth Lortic, jean-Pierre

Mercier, Eliane Meynial, Pili

Munoz, Olivier Piffault, Christine

Rosenbaum, Joëlle Turin et Jacques

Vidal-Naquet.
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