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La N64 s'apprete a sortir au Japon. Les premiers jeux sont présentés lors de cet E3.
Scans réalisés par les membres du site Nintendo64EVER,
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Le retour
Avec la Nintendo 64, Mario
s'offre un come-back

qui risque bien de marquer
I'histoire des jeux vidéo.
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_ﬁ Salon de I'E3

" Nintendo, un an
eut-etre

Histoire d'urBe

Une énorme enseigne « Nintendo » surplombait le stand du géant de la console.
Derriere un haut mur circulaire, la machine était la...
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(Reportage)

Body Warves!

petits renfonces
ments, des consoles
Nintendo 64 atten-

rlais*nl sagement gu'une main
avide de sensations nouvelles
viennent dtrenner leurs paddles
artalogiques. C'est oot de méme
Mario 64 qui a attiré le plus di
personnes (Voir les pages sui-
vantes). Mais‘ee n'éLait pas le
seul jeu digne d'intérét, Join de
lit. Un peu sur la'gauche, on
pouvail trouver Wave Racer.
Cette simulation dé course sur
scooter des mers posside de
nombreax attraitsintéressants :

un: finition incrayable (es mou-

Isptisé -dans de

Premiéres
 im

A fleur d

eau

vements de I'eau sont ciches ot
Mukdes) e un intérdl relevé par
L possibilité do joter (pour Fins-
tant 7) i deux simultanément.
Les batéaux -moteur que Von
pouvait voir dans les précé-
dentes versions du jeu ont é1é
remplacds paides scooters pour
ajouter au jeu une plis grands
vitesse d'action.

LEs PISTES serrées ont dis-
paru au profit d'on large
espace de course comme des

lacs, des fleuves, yoire des,

ociéans. Wave Hacer 64 propo-
& trois types-de jeu : le cham-
pionnat, la course simple du la
série gerobatique. La yersion

TiMe

ressions

japonakse du jeu est préva pour
b 23 juin, Toujours privu pour
Ie 23 juin (daie de-sortie dola
machine) etdans un Autre
registre, on trouve Pilotwings
64, le jeu issu de |'assoclation
de Paradigm ot de Nintendo.
Le concept du jewrest similaire
i Pilotwings sur Super Nintendo |
il s’agit d"épreuyes adriennes
aqui, gréioe-i I diversité des en-

01’ 01720
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HARMK

Wave Racer 54

gins volants que propose le jeu,

aux eommandes d'une batte-
rie d'engin de démolition grue,
boulet, bulldozer, ete.) afin de
raser tout ce qui vous tombe
sous la main. Le scénario est
amusani : un lance missile dec-
tromigue el mobile est devenu
fou et isre iy travers b campagne,
sans bul. Votre mission est de
détruire toul co qui pourrait
entraver sa progression afin

soumettent lejoueur & de nopr_ quil n'explosepasreantact
breuses wuuﬁup;tljﬂﬂnrﬁét d'un bétiment. Blast Corps pos-
de vol. shigeraMiyamotp dé.- sede plus d'une solxantaine de
clare goe o6 jeu est congu de  niveaux o un assortiment varid

maniére i faire expirimonter
aux joueurs e vol libre dans le
monde (ridimensionnel de la
Nintendo 64 = La premiére
prise én main.n'est'pas vrai-
ment dvidente ot [l faut s"habi-
tuer & la sensibilivé du joystick
anslogique qui gérs, par
exemple, 'inclinaison de 1'aile
delta ou la puissance de pro-
pulsion du rocket pack.

Ly PEU PLUS LOIN, on pou-
vall essayer Blast Corps, de Rare
Software. Cetitre (autrefols
appelé Blast Dozer) posséde
une interface ef un conoel assez
ariginal, puisqu'il place le jousur

da vihioules alde situations ;
brel une durée de vie excessi-
vement élastique,

ON 5 ATEENDAIT & ce que
Cruisin® USA soit boudé par
le public, il n'en esi rien. Les
gens fafsalent la quiue podr
pouvair v jouer et pourtant...
Le jeu e présente pas d atiraits
particuliers lui pecmettant de
rivaliser avec un Sega Rally ou
un Ridge Racer Revolution, Ses
graphismes, certes variés, ne

LR

E Salon de I'E3

sont pas franchement beaux-et
la vitesse de jeu est insullisan-
Te-ponr. procurer une véritable
sensation grisamte. Body Harvest,
de DMA Software, a de qual
surprendre, Soan seénario esi
franchement hallucinant ~une
armée d'insectes géants a en-
vahi la terre et décime la race
humaine dont elles sont avides.
Une seule salution : remomser
le temps pour endiguer la me-
nace i ot elle s¢ propage. Le
jeu est un shoot’sm up en 3D
qui propulse le joueur & des
épogues diverses. D'un poing
de vue purement fechnique,
les concepteurs ont misé
sur les eflets visuals (les
explosions, les panora-
ma, etc.) el c'est une

K_.‘;“
TS st orer
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70

(Reportage)

Toujours & |'intérieur du stand
Nintendo, présents sur-un éeran
géant, op pouvait voir Shadow
of the Empire de Lucas Aris. A
prioei, il existe quatre phases
de jeu différentes : une phase
én pricaleulé externe (attagque
de Walker), une phase en pre-
caleulé interne (invasion de base
ennemie), une phase de com-
bal spatial et une phase en
doom-like (vue subjective ¢l
ivolution libre & 3607, Laction
‘est, jusqu'h prisent, girement
saccadée mais le produit n'est
pas encore fini. Evpuis on trou-

€D CONSOLES @) JUBLLET-AQUT 1996

ve 'deux jeux du méme genre.
Turek : Dinosaur Hunter
{Acclaim) et Goldeneye 007
(Rare Software) qui sont deux
Jeux d'action/aventure en vue
subjoctive.

DETIY POINTS communs ; le
concept en doom-like'ot la réa-
lisation & tomber par terre. Pour
Turok comme pour Goldeneye,
c'est simple : ['ai simplement
confondu le jew ave la séquence
cindmatique. Les graphismes
sont incrovahlement beaux !
I'animation ast fuide (les deux
jeux wournent en moyenne & 30
images par seconde) et I'am-
hiance est originale. Turok place
le joueur dans une jungle preé-
historigque de synthise, du genre
Jurassic Park, ol [a lutte pour
la vie est permanente. Bien sir,
de nombreuses armes et de
nombreuses options sont dis-
ponibles, Quant & Goldeneye,
I'ambiance oppressante et an-
goissante des films de I'espion
autorisé & tuer est parfaitement

Turok : Dingsaar Hunter

restitude. Les décors Sont

sombres, parsemdésd'effets fu-
minewx et de texures wavaillées.
Pour rester dans Ta méme
lignée. D Software propose
Doom 64, I'adaptation 64 bits
du plus célébre jen PC. Vous
dirigez toujours un guerrief
largué sur Mars dans une basa
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Shadow of the Empire

S -

Robotech

alien. Il es{ changd de pettoyer les
lieux. Lis mémes armes &1 les

anémes-maonstres (licence obli-

g¢) sont présents-dans ce re-
makeamélioré de Doom : gait-
ling, Mingue, lance missile, elc.

CHANGEMEVT de rogistro avee
Rabotech de Gametek, G titre
reprend les éléments du des-
sins animé Marross{Robotech,
¢'est le titre oocidental de la
série), gu'll s'aglsse des per-
sonnages (Rick Hunter, Max
Stecling.. .Y ou de 'action (in-

vasion des Zantradiens) de la
premigre génération de
Robotech. Le concept du jeu est
un simulateur spatial quilour-
ne aushool'em up en trois di-
mensions, Présenté dgalement,
Killer Instinet (Rare Softwars)

_n'est pas tris.differeni-dela

version Super Nintendo. Les
graphismes ont 6l & peine amd-
liorés et 1e jeu reste & peu pris
le mdmb. Lo rdsuliar est dé-
cevant pour ka machine, Les ab-
sents du salon ont été Mario
Kart 64 (Nintento) et Mission

Impossible (Ocean) tiré du flm™

du méme nom: Ce dernber stail
tout de méme britvemant mon-
tré sur 1o stand d'Ocean, & tra-
vers une vidéo, mais les res-
ponsables du projet ont admis
que les images présentées
n'avaient pratiqguement rien
& volr avec le produit inal et
aqurs o6 dernier serait « cent fiis
plis beau » 9

007 Goldengye

é Salon de I'E3

SUR LE VIF

evcodsous @ w00t 6
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ario 64

Epileptique 5’abstenir

e faisals partie de
cés frpdductibles
qui ne pouvaient
B pas supporter les
jetx Mario sur Super Nintendo
et pourtant... Shigeru Miya-
moto.qui a dirigé le déve-
loppement de Mario 64, a és-
sayeé avant toul de réaliser un
jeu dont la jouabilité serait
parfaite, Les caractéristiques
du paddle, & savoir la pré-
sence d'un joystick analogique
qui permet d'avoir un contri-
le plus sensible des événe-
ments, a effectivement per-
mis de donner au personnage
de Mario un
dynamis-
me ex-
cep-

tionnel. « Un simple regard
i Mario 64 et 'on voit le futur.
S°II pxiste des termes pour
le décrire, cela devrait étre

. magique et irrésistible ! » dé-

clare Peter Main, le vice pré-
sident de la filiale américal-
ne-de Nintendo. Dans Mario
64, notre plombier a pris des
formes et du volumse.

LF U est entibrement réa-
lisé en trois dimensions et je
personnage prineipal (Mario,
donc) est constitudé de 1500
polygones. Lintégralité des
graphismes tridimensionnels
ont été-modélisés 81 rendus
avec dés stations Silicon
Graphics. L'utilisation de la
3D donne sujeu la capacitd
d'employer un nombre in-
fini d'angles de vue ;
d"ailleurs, le joueur

décide en temps

réel quel angle ap-
pliguer én fonction
de I'action. Les ani-
mations, également,
tirent profit de la troi-
sieme dimension. Flles
sont en effet beau-
coup plus nom-
breuses et plus
réalistos
fque s°l
avait
éé
ques-
ton

AT
ﬁ 554

x5

de sprites {20). Mario ne s,
contente plus de possédér
deux. voire trois mouvements
tout aw plusil jouit d'un
nombre bien plus élevé d'at-
titudes. 1l peut grimper aux
arbres, marcher dos au mur,
se-suspendre i des rebords,
agiter ses hras, courir, mar-
cher, nager, glisser, voler, sau-
ter... Le monde dans lequel
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.(R'e'por’gagg_)

" [ols, opoublie que l'on

il évolue n'est plus ceite simple
bande bitmap qui scrolle la-

téralement (Gu, plus rare-_

meni, verticatement) mais un
véritable univers en 3D. Les
concepteurs ont enté de crder
un mondé dans lequel le per-
sofnage principal pourrait
interagir de maniére globa-
le ; c'est-d-dire que chaque
élément qui compose ke mondé
soit manipulable, domma-
geable, utilisable, praticable
par lg personnage. Et bien,
c'est réussi | Marig est en par-
faite interactiomavec tout
oe qui lentoure. Pater Main
déclare & cesujet: '« 1y a tel-
lement de choses que
Marit peut faire: 1l est

sl amusant & diriger

dans ce nouvel envi-

ronnement que par-

Joue & un jeu » Au ni-
veau du jeu, Mario 64
reprend fous les élé-
ments qui avaient fait
recette dans les épi-
sodes précédents : des
pitces, des éwiles, des-
énigmes, des passages
secrets, des labys
rinthes, des pouvoirs,
une jouabilitd exgdl-
lente. des enngémis
connus (et des’ nou-

LW oo covsoes @ JURLETADOT 1995

i

veaux 1, une histoire amu-
sante et, bien sir, Mdrio.
L'objectif du jeu reste inva-
riablement le méme™: battre
I'horrible Bowser, Pour cela,
il faut' que Mario explore (au
muins, &i 1'on eonsidire qu'il
existe des endroits'secrets)

25 aires différentes.
. -ENCORE UNE FOIS, 13 va-

ridté of la beauté de chacun
des niveaux est un'vrai plaj-
sir. Sans compter gue chague
monde présente des phases
de jeu originales s dans le pre-
mier niveau, par exemple,
il existe un canon caché gui,
une fois & l'intérieur, donne
au joueur un angle de vue

NINTENDOS*

subjectif lui permettant de
viser le-fameux mat de fin de
niveau. 1L ne reste plus qu'a
propulser Mario | Un autre
dlément dejeu intéressant :
Mario peut acquéeir la foree
de huit plombiers. Une barré
de force, divisée en huit com-

.. partiments se remplit au fur

el hmesure que‘votre plom-

bier ramasse dés « power-

iip ». Mario est gertalnesment
le titre 1o plus Attendu pour
la Nintendo'64 el d"apris ce
que nous pouvons en juger,
n'a que trés peu de chances
de décevoir. Il s"agit d'un petit
bijou de maniabilité et d'ori-
ginalité.

La boite
de pandore

Y
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