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Ou nouve

Lors d'une conférence que Nintendo a or¢anisée pour les edi-
teurs Nintendo 64, et qui s"est déroulée a la fin du mois d'auvril

a Seattle, aux Etats-Unis, Nintende of America et Howard Lin-
<on, le big boss, ont revele aux 1B0 personnes prisentes les \~
nouvelles capacites du disque magnetique 6YDD lou DDEY ou
Bulky Drive, le nom n’¢tant toujours pas fixe), prévu pour la
Nintendo bM.

Pendant cette conférence, certalnes des rumeurs qul
nous étalent parvenues se sont vues conflimées. Il est
désormals clair que le 84DD se glissera sous la Nintendo
&4 et se connectera au port extension situé sous la machi-
ne. Ce nouveau systdéme de stockage permetira aux déve-
loppeurs d'intégrer une bibliothégue de données plus
large que sur una simple cartouche. Le 64DD sera «boo-
tabler, c'est-a-dire que le joveur n‘aura pas besocin dinsérer
une cartouche pour faire fonctionner un jeu sur 84DD (bien
qu'on trouvera également des jeux qui utiliseront les
deux technologies)
Ceux gui avalent des doutes sur la rapidité du
44DD peuvent lllico presto aller se rhabiller,
En effet. le taux de transfert du 64DD
sera d’environ un méga octet par secon-
de. ¢ce qui est equivalent 4 un lecteur
CD-Rom sextuple vitesse. A titre de com-
paraison, la Saturn et la PlayStation ont des
lecteurs de CD-Rom double vitesse et donc un
taux de transfert environ rols fols inféreur.
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Hon content d'offrir la possibilité d'écrire des données

sur le disgue magnétigue. le 64DD posséde également

de multiples autres focettes, Avec les guatre mégas de
RAM contenus sur le 44DD, la RAM (la mémaoire vive) de
la Nintendo &4 sera désarmals portée @ hult méga
octets, plus gu'aucune autre consocle actuellement
s5ur le marché. Comme un bonheur n'arrive jamails
seul. le 64DD contlendra également une mémoire
morte (ROM) remplie de données utltes pour les

développeurs. permettant por exemple d'optimi-

ser les développements des futurs jeux pour
cette machine
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Le 640D se glissera sous la console Ninten-
do 64. Ce nouveau support se connecle

—

by par le biais du connecteur =exte

situé sous la machine.

Plus de RAM pour plus de plaisir! 1_ Oe nombresses rumeurs annoncen! Mother

comme étant le premier jeu & fonctionner sur

64DD. Mais rien n'est encore sir |
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Cartains d'entre vous se demandent
peut-étre @ quol ressemble une disquette
pour 64DD ? €h bien, grosso modo, sa tallle
correspond & celle d'une disquette 3.5 pouces Une astuce pour
clossique, mais deux fois plus épaisse. Sur la dis- la manette 64
quette en elle-méme. I'espace réservé a la lecture Le Rumble Pack de Nin-
(ROM) et & I'écriture (RAM) peut étre modifioble en fonc- tendo, petit vibrateur
tion de lo nature du jev. sans excéder 64 mégas de que 'on branche sous
mémoire de lecture. Un jeu de foot, par exemple, aura une la manette de la Nin-
partie RAM plus importante que la ROM. en raison simple- tendo 64 ef qui sert
ment du nombre de données nécessaires pour qualifier un ey o ailleurs 4 faire vibrer
de football. non seulement dans son aspect extérieur. mais
aussl dans ses aptitudes technigues, Cette possibilité de sauve-
garde de données par Uutilisateur sera également particullére-
ment importante dans un jeu comme Sim City, o0 le nombre de
possibilités de développement d'une ville est absolument colassal.

De nouvelles performances

Au cours de cette conférence. Nintendo o également insisté sur les
nouvelles performances de la machine dues & l'adjonction du 64DD,
Trois scénarii pour le développement d'un jeu ont ainsi été abordés.
La mémoire de huit mégas permetira aux développeurs la réalisation
de courses avec un grand nombre de circuits et une précision extréme
dans les detalls. En effet, dans ce style de jeux. la tallle du programme
principal n'est pos énorme, mais les données nombreuses demandent
une mémoire importante. Ainsl, le corps du jev sera stocké dans la
mémoire de huit mégas tandis que les circults et les données annexes
seront, eux, stockes par le disque magnétique et chargés en mémoire
lorsqu’ils seront sollicités. Les autres types de jeux ol le couple
N&&4/64DD offrira toules ses capocités sont assurément les Jeux de rdle
et les jeux de plates-formes, ol les données graphiques pourront étre
stockées par le 64DD et transférées & la N&4, 4 la fin de chague
niveau ou lorsque le joueur arrive dans un nouveau monde.
Enfin, et comme c'est le cas pour Zelda 64, le 40D pourra étre utilisé
pour créer des extensions pour les jeux initialement développés sur
canouche
Malgre la précision des détails annoncés lors de cette conférence,
les plus importants. eux n'‘ont pas été révélés, Du coup. Nnous ne
connaissons toujours pas le prix de ce nouveau support de
masse pour la Nintendo, ni sa date de sortie, ni méme les pre-
miers jeux développés. Mous vous tiendrons au courant dés
que possible B

Sim City est 'un des titres gui pourront au
migux tirer parti des avantages d’écriture de

données du 6400,
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