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¥ NINTENDOS*

Aprés plusieurs
mois d’attente, les
journalistes et le
public japonais

ont été conviés non
seulement a voir,
mais également a
essayer la Nintendo
64. Foule en liesse,
joie chez les joueurs,
eémerveillement mais
aussi déception...

SALON SHOSHINKALI  EN DIRECT DU JAPON = SALON SH

LE MONSTRE, COR

ET MEMBRES
LA NINTENDO 64

intendo avait annonce que 100 machines seraient

& la disposition du public, et plus de dix jeux.
Nous avons en fait trouvé deux jeux jouables: Super
Mario 64 (sur 98 consoles) et Kirby Ball 64 (sur les
deux consoles restantes). Et le reste des jeux? Les
douze autres jeux n'étaient présents que sous la
forme d'une vidéo, qui dévoilait quelques secondes
de chacun d’entre eux! Vous pouvez imaginer facile-
ment la frustration du public.
Nintendo a officiellement annoncé la date de sortie
de sa console au Japon: le 21 avril 1996, au prix de
25 000 yen (1 250 francs environ). Mais le plus grand
sceplicisme régne quant & cette date... Avec deux
jeux en démonstration, dont le plus attendu ne serait
officiellement achevé qu'a 50%, et sachant que va
sortir un méga-hit mettant en scéne Mario (Mario

RPG) sur SFC (Nintendo ne va pas courir le risque de
se concurrencer lui-méme), les chances de voir la
Nintendo 64 sortir réellement & cette date paraissent
bien faibles. Il est probable que Nintendo fera une
annonce un petit peu avant la date du 21 avril pour
révéler gue, compte tenu de sa grande exigence en
matiére de qualité, le constructeur souhaite reporter
la sortie de sa machine...

D’aprés un de mes contacts chez NEC, société qui
fabrigue une partie des composants ufilisés dans les
futures Game Pack (nom des cartouches de la N64),
aucune puce ne sera livrée & Nintendo avant le mois
de juin. Ce qui laisse espérer une sortie au misux
pendant |'été, au pire, et plus probablement, entre
septembre et décembre au Japon. Pour 'Europe, il
vous faudra patienter encore un peu davantage!

GAME PACK
La N&4 utilise, a la diffé-
rence de la Saturn ou de
la Playstation, un port
cartouche pour ses jeux,
et non pas un lecteur de
CD-Rom. Nintendo a
confirmé les informations
sur la sortie du “Djiki®
Disk, ce suppart magné-
tique d'une capacité
d'environ 500 Mo, & la
fois rapide et parmettant
de lire et d'écrire des
informations. Cette diffé-
rence avec les CD-Rom
est de taille: on ne peut
utiliser ces demiers que pour lire les données, et ils sont réputés pour leur
lenteur. Mais le systéme de base de la N&4 restera la bonne vieille cartouche
telle qu'on la connait depuis toujours. Les prototypes des jeux montrés sur le
salon utilisaient des cartouches de grande taille. Mais les versions définitives
auront la méme taille qu'une cartouche de SFC.

GAME PACK DATA
* Les cartouches devraient proposer une capacité variant de 4 Mo (32 Mb)
a B Mo (64 Mhb), soit le double des cartouches pour SFC actuelles.
* Les cartouches colteront & peu prés le méme prix gue les jeux SFC
actuels, soit environ 500 francs.
* Le temps d'accés (temps que met la console pour accéder aux données)
des cartouches est environ deux millions de fois plus rapide qu'un lecteur de
CD-Rom simple vitesse (150 ko/s). Avec les restrictions dues au bus de
données, qui transfére les données de la cartouche aux processeurs de la
NG4 (30 Mby's), on arrive a la conclusion qu'une cartouche de NB4 est cent
fois plus rapide qu'un CD-Rom!

Le Game Pach.
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i k}ltﬂtﬂﬂeﬁaﬁaﬂpﬂ;ﬂ!w!ﬁm-ﬂem"h A laide du curseur en forme de main, on peut
tion. Réalisée en 3D, elle peut étre manjpulée dans saisir une des oreilies de Mario...
tous les sens grice au contrileur,

.. et ['étirer. Cela ne sert strictement & nien, On peut faire le méme genre
ot ¢'est amusant deux secondes et demie, de manipuiation avec son menton!

INTENDO%

i

Le contréleur en noir. I est fart probable que fa version définitive
Ulitra 64, modéle américain. comportara des boutons de coulewr, comme 8 version nippone.
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rammfwdasmura,m-dsatrmm
en une hideuse mosaique de gros cares.
Avec sa puce, la Nintendo 64 devrait "ajuster”
et lisse les textures des objets au fur et a
mesure que |'on s'en rapproche. Pounvu que
ca marche!

* Real Time Depht Buffering (ou Z-Buffering):
grace & lui, il est possible d'éviter les appari- » Anti-aliasing: il est cette fois-ci programmé &
tions brusques et saccadées des éléments qui  lintéreur méme des circuits de silicium de la
composent le décor dans le lointain. machine. Pour |'essentiel, cette technique
Exemple: les éléments de la course de Ridge consiste a lisser les lignes droites, en suppri-
racer, qui surgissent peu a peu, par groupes.  mant les effets d'escalier.
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BETE DE COURSE OU PETARD MOUILLE?

Nintendo annonce |'arrivée de sa Nintendo 64 comme la
naissance de la huitiéme merveille du monde, ou en tout
cas, comme ce qui pouvait arriver de misux aux jousurs
(hormis la naissance de Myamoto San, le crateur de Mario,
et de Yamauchi San, le P-DG de Nintendo Japon!). Howard
Lincoln, big boss de Nintendo of America, parle ainsi de
“console de jeu congue pour introduire dans les foyers
I'expérience ludique ultime”. Le P-DG de Silicon Graphics,
Tom Jermoluk, qui a concu les chips de la machine, renché-
rit: “Silicon Graphics et Nintendo ont créé a prochaine
géneration [de consoles de jeux] en fournissant un degré de
réalisme et d'interactivité introuvables dans les produits
concurrents.” Bref, depuis des mois, on nous annongait
qu'on allait voir ce qu'en allait voir, et que la concurrence
n'avait qu'a bien se tenir! Qu'en est-il réellement? La puis-
sance de calcul du microprocesseur de la N64 |a classe-1-
elle bien au-dessus des machines de jeu du marché? Que
vaut-elle par rapport & un gros PC?

Les informations remises a la presse par Nintendo sont
assez succinctes en ce qui conceme le “coeur” de la béte.
On apprend en tout et pour tout qu'elle renferme un micro-
processeur customisé de la famille des R 4000! Et comme il
¥ en a presque une dizaine de différents, dans le genre flou,
on ne fait pas mieux.

Heureusement, Consoles+, 4 force de ruses soumoises, a
appris les détails techniques de la puce, Il s'agit d'un R
4300i, qui dégage 60 Specint92 et 45 Specip92. Ces deux
appellations bizarres désignent des espéces de tests qui
permettent de comparer la puissance des microproces-
seurs. Plus le chifire est élevé, plus la puce est puissante. Si
ces chiffres ne veulent rien dire en eux-mémes, ils permet-
tent de mettre en paralléle la puce de la N64 avec celles des
micro-ordinateurs récents. Bien qu'il faille prendre ces
mesures avec prudence (si le processeur est important, les
coprocesseurs, la RAM, ou memoire, et les bus par lesquels
transitent les informations conditionnent également les per-
formances de la machine), elles permettent tout de méme
d'énoncer quelgues remargues intéressantes,

Ainsi, si le microprocesseur de la N64 se classe parmi les
meilleurs microprocesseurs disponibles pour des machines

grand public, c'est loin d'étre |a tomade blanche qu'on nous
avait promise... Un Power Mac d'Apple ou un Pentium un
peu récent offrent de meilleures performances. Dans la
famille des puces MIPS, on trouve beaucoup plus puissant,
mais également nettement plus cher. Et Nintendo promet
une machine & 1 500 francs, alors que les micro-ordinateurs
cités valent plus de 10 000 francs! En ce sens-1a, la Nintendo
64 est effectivemnent une tornade blanche!

PROCESSEUR MACHINE FREQUENCE  SPECINTS2 SPECFPa2
MIPS R 4300i Nintendo 64 83,75 MHz 60 45
Intel 4B6DX2 Compatibles PC 66 MHz B2 32
Intel Pentium Compatibles PC 66 MHz B4 56
Motorola 603 Power Macintosh 66 MHz 60 70
Motarola 601 Power Macintosh 66 MHz 75 4]
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trop 16t pour e '
saul jeu (un et demi, si 'on compte Kirby Ball 64!): Super Mario E-L Eton
chait a vendre SuperManoﬁ-i a l'aide de sa console 84 bits que le contraire: Super Mario 84 servant & vendre la Nintendo 64!
Bref, la N64 laisse présager beaucoup de choses au vu de Super Mario 64. Mais vu le reste des fitres rapidement dévoilés, il
va falloir que Nintendo et sa Dream Team enclenchent le turbo!

da'uantaged'rnprmsmn

que Nintendo cher-
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