Bitte mehr bit Nintendo 64

Article scanné dans le magazine Man!ac n°42 (Avril 1997)
Sujet de l'article : Nintendo 64

Kein Aprilscherz: Das deutsche N64 ist endlich auf dem Markt - MAN!AC blickt hinter die Kulissen
und analysiert das 64-Bit-Kraftwerk.

Scans réalisés par les membres du site Nintendo64EVER, usage exclusivement
destiné aux autres membres du site. Toute reproduction, partielle ou complete,
ainsi que la diffusion de ce fichier est interdite. Les magazines originaux sont la
propriété intellectuelle exclusive de leurs éditeurs respectifs, les scans
regroupés dans ce fichier ont un but uniquement documentatif et informatif, aucune
exploitation commerciale ne peut en étre faite.
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LEICH
INTENDO 64

_Hauptprozessor Hitachi SH2 (2 Stiick])

Architektur 32-Bit-RISC 32-Bit-RISC G64-Bit-RISC
Taktfregquenz 28,8 MH=z 33,8 MHz 93,75 MH=z
Coprozessoren SH1 (20 MHEI) Gr.n!llu GPLw Grafik: DP
Grafik: VDP1, VDP2 MJPEG: MDEC Grafik und Sound: SP

Sound SCSP, 6BECOD Sound: SPU

Hauptspeicher 4 MByte Rambus-DRAM
Video-RAM A, =
$ounu-nnm A
Modulschacht ‘ = Ja
CD-Laufwerk Doublespeed-CD-ROM Doublespeed-CD-ROM HNein

cD-Ubertragungsrate ca. 300 KB/sek ca. 300 Kﬂftﬂk
MAMNIAC-Notizen: m hat besm CO-Zugest! maist 3 Nase voam 2ign 2

Gty

Auflésung 320x224 bis T04x480 Pixel 256x224 bis 640x448 Pixel 320x240 bis 640x4B0 Pixel

flackerfreier Nein [4B0 vertikale Pixel) Nein (348 vertikale Pixel) Ja (480 vertikale Pixel)
Interlace-Modus = = =
Theoretisch 16,7 Mio. 16,7 Mio. 18,7 Mio.

darstellbare Farben
MAMNIAC-Notizen: [:

Kandile 32 PCM & 8 FM 24 ADPCM
Sampling-Rate 44,1 KH=z 44,1 KH=z
MAMIAC-Notizen: D! che Andsg-Powe 1 Kaos 1 : m B !

TV-Modulator in Konsole
Video [FI!AS] : Ja@
S-Video Ja
RGB Ja
Separater Audio-Ausgang Mein
Expansions- Pvrl Ja
MAN AC No'l.l;l:en. len gin

Spielstand-Speicher Intern & Extern (Meduiy Extern g ¥ Card in Extern (Momory Card in Joypad)
Joypad-Anschiilisse 2 2
Link- Dption Ja
MAN Af.: Nnﬂzan. Spnchir

MPEG-kompatibel  MNein (Zubeh&r, 300 Mark)
Fhutﬁ-cﬂ hnmputihul H-in iZI.II:HlllnﬁrJI ao “zlrt]

RAM- !meitcrung MNoin Gaplant (mit 64 DD)

Lenkrider Ja pe :
Analoge is _ Ja nicht nétig (Grundsusstatiung)
Lichtpistole Jda n e Geplant

Multiplayer-Adapter Ja
Beschreibbarer Main
Massenspeicher

MAMN!AC-Motizen: i mmends 5400

nicht rlﬁﬂg |Qruntasusstatiung)
Geplant (64DD)

i1 M P O R T - K O M P A T.1I

Dewutsche Hardware zu...
=-Software aus Europa Ja Ja Ja
w.Software aus USA  Neoin [Adapter] Heoin (Umbau) Mein (Umbau/Adapter)

--Asoﬂw-tl‘lr aus Japan MHein [(Adapter)
Controller-Kompatibilitit Ja

ll.lH .lt:-llall:.ﬂ' Der

Nein [Umbau) Hein [Umbau/Adapter)
Jm
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Nichl nur frischgebackene Né4-Besitzer grii-
bein {iber die Bedeutung von Fachbegriffen
aus der Well der Polygone und Bitmaps.
MAN!AC eridutert die wichtigsten Termini, die
zum NE4-Start in aller Munde sind: Wohin fGhrt
der Alpha-Kanal und wer braucht eigentlich
einen Z-Buffer?

Algorithmus

Eine Gruppe von Befehlen, die dazu dient,
Berechnungen durchzullhren. Algorithmen
bilden das programmtechnische Grundgerist
eines Spiels: Oft bendtigte Routinen werden
darin zusammengefallt, um dbersichtliche Un-
terprogramme ru erhalien.

Anti-Aliasing

Eine in der N64-Hardware integrierte Methode,
um den grafischen Eindruck zu verbessern. Da
die Aufldsung eines Bildes begrenzt ist, stellen
Computer z.B. Linden als grobe Treppen dar
(Aliasing). Durch Mischung der Farbwerte von
Innen- und AuBenbereich einer Kamte [Inter-
polation) erscheint das Bild durch entschirften

Kontrast subjektiv héher aufgeiést: Der Trep-
penaffakt verschmiert bzw. verschwindet.

Alpha-Kanal

N Zusdtzliche Informa-
WMl tion dber Eigenschaf-

ligen Farbwert zugewiesen. Die Speicherung
solcher Bitmaps erfordert je nach Auflésung
und Farbpalette extrem viel Platz.

Clipping

Ein grafischor Efekt, der zu Fehlern bei der
Polygondarstellung flhrt. Grundsitzlich wird
versuchl, ein Polygon nur dann aul dem Biid-
schirm darzustelien, wenn es sichtbar und
nicht durch andere Elemente verdeckt ist. Wird
ein Polygon nicht dargestelit, obwohl nur ein
Teil davon nicht sichtbar ist, kommt es zu
kurzzeitigem Verschwinden eines Objekts.
Besonders wenn Polygone nahe an den Bild-
schirmrand bewegt werden, tritt dieser EHfekt
auf; Das Objekt wird nicht mehr dargestelit,
obwohl ein Teill davon zu sehen sein mifte.

CPU

Die "Central Processing Unit™ ist das Arbeits-
tier jedes Computers. Die CPU nimmit Belehle
eines Programms aul, verarbeitet sie in der
ALU (Arithmetisch-logische Einheit) und ar-
reugt einen Output. Die Bezeichnung .64-Bit-
CPU" bezieht sich auf die Datenverarbeitungs-
Kapazitht der CPU. Co-Prozessoren unterstiit-
zen meist die Bild- und Soundbearbeitung.

Frame-Rate

Eine MaBeinheit, wieviele Bilder in der Sekun-
de berechnet und aul dem Bildschirm ausge-
geben werden. Fir das Auge angenehm sind
25 bzw. 50 (PAL) oder 30 bzw. 60 (NTSC) fps
(Frames per Second)]. Sinkt die Bildrate unter
15 fps, ruckeit die Animation besonders bei 3D-
Spielen bareits erheblich. OM variiert die Bild-
rate je nach Rechenaufwand, der zur Darstel-
lung erforderlich isi.

Gouraud-Shading

Mathematische For-

mael, um ein Polygon
fieBend zu schat-

‘ ten sines Bildpunk-
tes. Meben den
Rot/Grin/Blau-Farbwerten ist im Alpha-Wert
belsplelsweise die Transparenz eines Pixels
festgelegt: Ein Alpha-Wert [0 bis 255) macht
sinen Pixel mehr oder weniger durchaichtig.

Analog

Eine Form der Informations-Ubertragung. Im Ge-
gensalz ru digitalen Verfahren, die mit nur zwei
Werlen (ein/aus) arbeiten, werden hier sehr viele
Ausprigungen (2.8, wie bel einer Sinuswalle]
benutzt. Der Analog-Slick des N64-Pads Gber-
trigt je nach Stick-Ausschlag unterschiedliche
Daten an die Elektronik, beim Steverkreuz

dagegen wird nur abgefragl, ob eine der Rich-
tungstasten gedrickt ist oder nichi.

Bitmap

Ein zweidimensionales Bild, das in digitaler
Form gespeichert isl. Jedem Bildpunkl st eine
Information Gber An/Aus sowie Dber den jewei-

tieren: An be-
stimmten geometri-
schen Punkten eines
Polygons werden
Farbwerte besti "
der Algorithmus berechnet anschiieBend die
erfordarlichen farblichan Zwischenwerte, um
die gesamte Objekt-Oberfliiche zu schattieren.

Interpolation

Gralische Interpolation bezeichnet die Gene-
rierung von Misch-Farbwerten zwischen zwei
angrenzenden Far-
ben, um das Entste-
hen harter
Kontraste
u vermei-
den: Es
entstaht
ein weicher Ober-
gang.

Mip-Mapping

Eine Textur einfach zu vergréBern, hat einen
graviereanden Machteil (auch wenn die Pixel-
Kanten evtl. mit Interpolation weichgezeichnet
werden}: Die Folge wiren herangezoomte
Riesen-Piuel. Deshalb werden beim Mip-
Mapping mehrere Versionen dieser Textur, im
Regeitall mit unterschiedlicher Bildauflsung,
benutzl: Je nach Position auf der Z-Achse
[Richtung Horizont) interpoliert diese Funktion
Fwischen rwel Versionen der Textur, um eine
neuve, individuelie Version zu erzeugen.
Trilineares Mip-Mapping ist durch weitere
interpolationen zwischen benachbarten Mip-
Maps detaillierter, aber rechenautwendiger.

Perspektivische

Korrektur

Eines der Hauptprobleme der 32-Bitter bildet
die Texturverzerrung: Texturen werden relativ
zu ihrer zweidimensionalen Position berechnet
und dargestelll, was
Knicke und verzerrte
Texel-Dimensionen
zur Folge hat. Bei
Nutrung der Per-
spekliven-Korrektur
[beim ME4 als Stan-
dard implementiert)
werdan die Berech-
nungen im 3D-Raum
ausgellhrt - St6-
rungen wie Krim-
mungen unterbheiben.

RISC

Prozessortyp (Reduced Instruction Set Com-
puter], der rugunsien schnellerer Verarbel-
tungsgeschwindighkelt einen geringeren
Befehlssatz autweist als ein CISC-Typ
(Complex Instruction Sel Computer).

Texel

Die kieinste grafische Einheit auf einer Bit-
map-Textur. Beim Heranzoomen werden
Texels viele hundert Pixel grof dargestelit.

Z-Buffering

e aufgrund des

Vergleichs der Werte im Z-Register (gibt die
Entlernung des Objekts an) entscheidet, ob ein
Objekt gereichnet werden mulB oder nichi.
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