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W Lundi 10 juin. Nous sommes i
présent a |-13 de sa sortie. Aprés
deux longs mois d'attente, la
petite derniere de Nintendo,
censee enfoncer la concurrence,
va bientot étre disponible, C'est
I'occasion de faire un dernier point.
Tout d’abord, maintenant que I'on
sait précisément ce qu'elle a dans
le ventre, il convient de se pencher
sur les capacités de la béte, essayer
de deviner I'accueil qui lui sera
réservé, ainsi que son impact dans
le Landernau nippon des jeux vidéo.

Par Banana San

Dernier

point
avant la
rtie
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Un systeme
de

distribution
original

our la premiére fois, Nin-
tendo va utiliser un sys-
téme original, paralléle-
ment aux magasins de jouet
et de jeux vidéo. Au Japon,
les magasing de proximité, qu'on
appelle ici les sconvenient storess
forment un réseau trés dense qui com-
porte deux avantages. Toutd abord,
il touche tout le Japon, du village
paume dans les rizieres, aux meéga~-
lopoles comme Tokyo. D autre part,
les points de vente sont ouverts 24 h
sur 24, et les Japonais ont |"habitude
d'y faire leurs courses a tout moment.

HUFER MARID

Les premiers magasins a réaliser la
mise en vente de la Nintendoés, seront
les «Lawsom», avec lesquels Nintendo
a passé un accord. Aussi, desle 23 &
o heure o minutes et une seconde, ce
sont eux qui commercialiseront les
premiers la machine

Mais les Japonais ne se précipiteront
pas a cette date pour acheter leur
console. En effet, comme & chagque
sortie de machines attendues, un sys-
témne de réservation fait que bes clients
se présentant le 23 juin risquent trés
certaimement de repartir les mains
vides

Réponses aux

4 questions qui
vous empéchent
de trouver le
sommeil la nuit :

1) Est-ce que la
Nintendoés, va etre en
rupture de stock des le
premier jour ?

® & premiére vue, il semble que non.
D'apres les enquétes effectudes par
cerfains magazines de jeux vidéo
auprés de leurs lecteurs, ces demiers
ne compleraient pas se ruer sur la
N6g. Certes. une quantite astrong=

Lorrazss 15 B

migque sera certainement vendue diés
les premiers jours. D'aprés les dires
des professionnels japonais interro-
gés (journalistes, concurrents, édi-
teurs...) et dont vous trouvere:
quelques extraits ci-aprés, on devralt
pouvoir trouver ces machines plus ou
mains facilement.

2) Pourquoi s'attend-on
a Tokyo a ce que
Nintendo ne reitere
pas le succés de la
commercialisation de
la SFC, de la Saturn ou
de la PlayStation ?

W Tout d"abord, Nintendo va larguer
dans la nature, dés le premier jour,
plus de consoles que Sega ou Sony.
S5ega avail mis en vente le premier
jour 150 ooo consoles, et Sony 100 oo

Il semble que le premier jour, Nin=
tendo placera 300 ooo consoles dans
les magasins de I'archipel. Puis, dans
le courant de la semaine, ce sant
200 000 autres machines qui sont pre=
vues

W D'autre part, le Néy armive & un mau-
vais moment, La plupart des Japonais
qui souhaitaient s"équiper 3 nouveau
d'une console nouvelle génération
ont achete une PlayStation ou une
Saturn récemment, A part quelgues
otakus, un bon nombre ne va pas réin-
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NINTENDO 64

vestir dans une nouvelle console et
de nouveaux softs, Du moins, pas
avant que la Nintendoéy, ait fait ses
preuves.

M Les jeux mis en vente sont a la fois
décevants par leur nombre (trois mal-
hewreux titres, dont un jeu d'échees 1)
et par le fait qu'ils reprennent des
héros trés margues agamins» (Mario,
Fami des princesses, des espéces de
dinosaures et des plombiers 1), et/ou
des sultes de jewx sortls il v a des secies.
Le public de ces nouvelles consoles
semble plus 3gé que par le passé, et
Nintendo ne parait pas s'en rendre
compte. C'est comme si Sega avalt
essaye de lancer la Saturn avec un
Sonic, plutdt qu’avec Virtua Fighter |
Mais ne nous leurrons pas, Mario 64
reste techniguement un jeu excep-
tionnel 4 la jouabilité peaufinée par
des professionnels. Une inquiétude
concerme aussi les sorties des prochains
mois. Certaing titres ont été présen-
1es, mais toujours rapidement et sans
que ces dates de sortie précises soient
fournies par Nintendo.

B la premiere date de lancement,
annoncée pids repoussée de deux mols,
a nui & la credibilité de Nintendo.

3) Est-ce que la
Nintendo 64 est
meilleure que la
Saturn et la
PlayStation ?

B Techniquement, oul. Nolamment
pour la 30, elle a une longueur d'avance.
Mais cela ne veut pas dire que tous les
jeux qui sortiront sur N6y, seront meilleurs
que leurs concurrents sur Saturn ou
PlayStation. La machine a le potentiel
technologique pour proposer de meilleurs
jeux 1 faut ensuite que les dévelop-
peurs utilisent & bon escient ce poten-
tiel technigue. O, un bon jeu, ce n'est
pas gue du concentre de technologie.
Cest aussi, et surtout, de I'expérience
etde la jouabilité. 5iles titres de Min-
tendo ne posent généralement pas trop
de problémes, certains autres produits
anmonces sur Né, ne semblent pas étre
tous de la méme qualite.

Nintendo
fres
courise

&) Pourquoi la
Nintendoés n'a-t-elle
pas de lecteur de CD-
Rom comme la
PlayStation ou la
Saturn ?

HAI#DI' ﬁf a
*y Ay
h

u Officiellement, parce que le CD-
Rom, c'est lent | Sans doute aussi parce
que le président de Nintendo a clamé
haut et fort pendant un certain temps
que le CD-Rom n'était pas une tech-
nologie d’avenir, aprés |'échec du
projet de lecteur de CO-Rom pour la
Super Famicom il y a quelques années.
Beaucoup de développeurs critiguant
cette position, Nintendo a cherché
une solution de remplacement. Elle
se présentera & la fin de I"année sous
la forme du DD64, (DD pour Djiki Disk,
ou disque magnétique, ou Disk Drive
pour les anglo-saxons),

ZIFUFY 64

NINTENDO®%%

s Riservation
@ et systeme

emme partout dans le monde, cerfains vont
se réveiller ou dernier moment pour acheter
une Nintendodd. Mais les réservations éhont
closes depuis plus d'un mois, ils risquent de
se retrouver le bec dans ['ecu, méme s'ils sont préts &
I}uyer beaucoup plus que le prix normal pour avair
eur M&4.

Ce constat o donni semble-t-il des idées & plusieurs
cenlaines d'étudiants. Profifant du fait qu'il ékait pos-
sible de réserver jusqu'a cing Né4 par ne, ils
en ont commandé en nombre incroyoble, en comp-
tant les revendre quelques jours aprés la sorfie DFE—
cislle & tous ceux qui n'aurent pu s'en procurer. Ef
avec une wﬁma: marge de surcroit]
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L"avis du

intendo 64
ans le silicone, le réve !

& microprocesseur de la Nin-
temdosy, est un R 43004, concu
par la sociétd MIPS, une éma-
nation de la société Silicon
Graphics Industry (5G1), un
constructeur de station de travall
ameéricain. Il degage 12z Mips (unite
de calcul de la puissance d’un pro-
cesseur, et également nom de la societé
qui a créé cette puce !, soit une puls-
sance proche d'un Pentium i oo MH2
qui équipe les derniers micro-
ordinateurs compatibles PC

Il est probable que ce sera NEC qul
fabriquera les R 4300 pour Nintendo,
car il détient la licence de ce proces-
seur pour le japon,

Le microprocesseur de la N6 est donc
un monstre de puissance, compare a
ces concurrents 32 bits. Méme si la
N&y reste un peu en dessous de la
puissance des micro-ordinateurs les
plus récents, elle a I"énorme avan-
tage de ne coliter qu'1/i5e de ces der-
niers..,

Un microprocesseur
ultra-puissant

Mais il faut garder en t8te qu'un micro-
processeur, ¢'est un peu comme le
cerveau d'un etre humain. 5°il est trés
rapide pour réfléchir et prendre une
décision, c'est déja trés bien, Mais ce
n'est pas suffisant. On dira d’une per-
sonne gu'elle est efficace, si elle réfle-
chit non seulement rapidement, maic
s tout le reste de son corps fonclionne
en harmonie. 5i cet individu n'a aucune
mémoire, §'il a la jambe dans le platre
qui I'empéche de se déplacer, 5'il est
malade et atteint de nausée. . il aura
beau réfléchir a toute vitesse, le reste
de son organisme freinera ses per-
formances, ke rendant moins efficace
dans son travail qu'une autre per-

KIILL_EI INSTIMNCT &4 0
» i
5

sonne. Cest la méme chose pour un
erdinateur ou une console. Il 5" agit
d’un‘ensemble de composants qui
travaillent ensemble, et non unique-
ment d un microprocesseur, meme si
celui-ci est souvent le plus important
Pour juger des capacités de la Nég, il
faut donc examiner le reste des com-
posants et des puces qui sont dans la
console, Et notamment |e transfert
des données entre le microprocesseur
et les autres composants de la console

|"avis des journalistes nippons

#Cela foit une dizaine d'onnées que je travaille dans le milieu des jeux vidéo. Mais méme avec catte expé-
rience, je ne sais pas exactement ce que va donner lo sorfie de lo Nintendoéd. Je pense que cette conscle va
Je ne pense pas qu'il y aura autant d'acheteurs pour lo Né4,
Le personnage de Mario ne foit pas tres odulte. Mais d'un autre cdtg, il rossure. |l
et toujours le méme, ce qui est rés important pour les consommaleurs jeponais, et en méme emps, o :hﬂque
jeu, il y @ quelque chose de nouveau. Guant aux jeux d'échecs joponais (shagi), ils sont trés populaires, et je
pense gue c’est un fitre qui se vendra cerfes peu, mais sur une longue période

Malgré lo sorfie de lo Mintendoé4, je pense que lo Soturn et la FlayStotion vont continuer & bien se vendre
Il #'agira sons doute des eshigokuseis, les 6-12 ans, qui vent ére principalement les acheteurs de lo Né4

bien se vendre, mais 5'usg
gu'il y en eut pour la SFC.

'@ un cerfain point

Les possesseurs de Saturn ef de PlayStation sont plus Ggés.»

Zenichi SATO est journaliske ef rovaille pour Shinseisho
=1k

boreao =5 17 TS
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Bits, MHz
et Risc

Un petit rappel des termes «hitse et
améga-hertze pour ceux qui se posent
des questions existentielles. En sim-
plifiant a 'extréme, un microproces-
seur est comparable a une autoroute,
ol les voltures représenteraient les
données. Le nombre de bits corres-
pondant au nombre de voies qu'elle
compaorte. Une autoroute & huit voies
fait passer deux fois plus de voitures
au méme moment, qu’une autoroute
d quatre voles. Un microprocesseur
16 bits (comme ceux qui équipent la
Super Famicom ou la Megadrive) feront
donc passer mains d 'informations a
traiter qu'un processeur 32 bits (comme
celui de la Saturn ou de |a PlaySta-
tion) ; ou mieux, 64 bits (comme la
Né4 ou la future Mz de Matsushita)

Le nombre de méga-hertz, cest-a-
dire la fréquence de la puce, peut
élre compare au peage de "auto-
route. L'ordinateur traite les données
um peu comme le péage filtre les voi-
tures. Plus le nombre de méga-hertz
est élevé, plus les personnes dans les
petites guérites du péage s'activent
rapidement, et moins il lewr faut de
temps pour checker et s'occuper de
chaque voiture

Enfin, le terme de «RISC» est une facon
particuliere de traiter les options du
peage. Plutdt que de mettre un seul
péage sur |'autoroute qui 3'occupe
de tout (vérifier si I'automobiliste ne
5'est pas trompé de direction, rece-
voir I"argent puis lui rendre sa mon-
naie), on va installer trols péages suc-
cessifs, spécialisés dans une seule
tache qu'ils feront plus rapidement

C'est en quelque sorte le méme prin-
cipe que le travail & la chaine : le pre-
mier peage verifiera la destination de
Fautomabiliste. Cing cent métres plus
loin, un second péage recevra ['angent

Et un troisiéme, plus loin, lul rendra
54 monnaie

Des données qui

voyagent a la vitesse de
la lumiére

Bon, 0.K. ! La vitesse de la lumiére,
c'est un peu exagéré. Mais I"archi-
tecture de la Nintendoés est congue
pour faire transiter les informations
d'un composant & I"autre i toute
vitesse, afin gu'aucun d’eux ne perde
de temps 4 attendre les données

Pour cela, la N6y utilise la technolo-
gie du RAM-BUS, celle déja éprouvee
dans les stations de travail Indyz
Impact & plusizurs dizaines de mil-
liers de francs. Les donmées circulent
4 500 Mo par seconde et & une cadence
de 250 MHz. lorsquelles circulent
entre la meémoire et le RCP. Ef
lorsqu’elles circulent entre le micro-

que

A combien de Nips
fonctionnez-vous ?

Le Mips est une unité de calcul de la puissance d'un microprocesseur
Le nombre de Mips (Million of Instructions Per Second) d'une puce signi-
fie le nombre de fois que ce processeur peut faire d'opérations éls-
mentaires (une addition, par exemple] par seconde. Ainsi, 122 Mips
veut dire que le R 4300 peut faire 122 x 1 000 000 d'additions &lé-
menlaires par seconde. Ce chiffre en lui-méme ne vous dit sans doute
rien. Pour donner une idée de la puissance qu'il représente, il faut le
comparer avec d'autres mochines. Ainsi, il sera 100 fois plus puissant
microproceseur de la Super Famicom

processeur R 4300 et le coprocesseur
RCP, elles atteignent 250 Mo par
seconde & une fréquence de 62,5 Mhz 1

Le Reality Chipset
Processor (RCP) : un quasi
second microprocesseur

Le RCP {ou Reality Chipset Processar)
est tellement puissant et autonome,
qu’'on peut le comparer & une sorte
de second microprocesseur. Le RCP
est aussi appelé Realtime Media Pro-
cessor, |l comprend deux coproces-
seurs qui s'occupent de tout ce qui
est graphigue et sonore

En plus du 5P et du DP, il gére le
Rambus, le slot pour les cartouches,
les quatre contrdleurs et les échanges
avec le microprocesseur R 4,300..

Au sein du RCP : le
signal processor (SP)
Le 5P calcule les

mathématiques nécessaires pour 'af
chage en 30. Le 5P § occupe égalermy
de tout ce qui concerne le son. Cy
encore ligi qui décode les séqueng
animees au standard MPEC 2, une ng
velle norme internationale pour af
cher & I"écran des animations rapic
d'ewcellente qualité. C'est lui qui gi
également les affichages en 2D

Au sein du RCP : le
display processor (DP)

Le DP gére I'affichage des textures,
lissage (rendering) comme celui¢
utilise la methode de Gouraud ou ce
qui a recours au lance de rayons (ks
tracing). C'est encore lui qui réaffic
a 'ecran les millions de pixels ¢
composent I'image. Il caloule les cg
leurs et les ombres des objets 30 @
sents & |'écran, ainsi que les effets
transparence.

polygones et les
sources de lumiere
Ces opérations sont
directement lides &
la 3D, spécialité de
la Nintendosy,. Cest
ce que I'on appelle
un snumber crun- |
chers, littéralement —
un «bouffeur de
chiffress, qui calcule
4 toute vitesse les |
millions d'opérations

[ 18 _ioreas 33
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3D : La N64 est tombée
dedans lorsqu’elle

etait petite !

= =Chipset= RCP (ensemble de puces
Eeery par 5G| pour Nintendo) de la
Sestendoby, permet de faire des choses
smaament cools, et il suffit de jeter un
soup d ceil A Marioéy pour s'en rendre
oo Le RCP est basé sur un
sssemble de technologies de pointe,
sont leg jeux devraient profiter

mpte

* Load Management
* duste autormatiquement le niveau
=2 detall d'un objet suivant la dis-
Snce 4 laguelle il se trouve du joueur.
#ar exemple, un arbre qui se trouve
Sans le lointain n'a pas besoin d"étre
tres deétaillé. La console peut ains
#ter de perdre du temps a dessiner
Sranches principales. puisque de
foute facon la taille de I'arbre et sa
Sstance feront qu'on ne les distin-
guera pas. En revanche, au fur et a
EmEsure que le joueur arrive au pied
22 | arbre, la NGy, redessine 'arbre en
&outant & chaque fois des détalls plus
Precis : les branches principales, puls
283 pommes, puis un nid dans le
feuillage, ete

* Tri Linear MIP-Mapping
Interpolation Texture

Crice & une mémoire de , Ko et 4 celte
fonction, la NéL peut afficher des
abiets 30 texturés au premier plan
sans effets de gros pixels pas beaux,
pamme sur les micro-ordinateurs ou
Sur les consoles 32 bits. Grice & cette
mcrmique, on peut agrandir un objet
BSgU '3 16 fois, sans perte de qualité
Plutot que d augmenter bétement la
taille des pixels, le procédé du Mip-
Mapping ajuste 'échantillon de tex-
ture & la nouvelle taille de I'objet

* Real Time Depht
Buffering
(ou Z-Buffering)

Cette technique consiste a résoudre
un probleme majeur des jeux 30
ou sont situes les objets dans l'espace
? Qui est devant qui ? Qui doit s"affi-
cher par-dessus quoi ?

Les consoles 32bits de Sega el de
Sony utilisent un procéde que I'on
appelle le Z-Sort. Il s'agit de calcu-
er depuis le fond jusgu’au premier
plan, un & un, les différents objets
en 3D, et de les afficher les uns aprés
les autres. Dés que I'un d'entre eux
se déplace, comme dans un jeu de
voitures ol les véhicules ne restent
pasune minute en place, il faut refaire
tous les calculs, En plus du temps et
de la masse de calouls nécessaires,
ce procédé fait qu'il y a souvent des
erreurs d’affichage (une face d'un
polygone affichée devant une autre,
alors qu'elle devrait étre derriére,
ou un effet de aclipping», les poly-
gones qui constituent le fond du
décor s affichent en dernier, avec
un retard, donnant I'impression que
le programme construit et affiche le
jeu peu & peu...).

La N6y utilise un 2-Buffer. Chaque
pizel des polygones qui composent
un objet garde en mémoire sa posi-
tion dans |'espace en permanence
Lorsqu'il y a déplacement des objets
la machine — qui est idiote et qui ne
sait pas qui est devant qui—n'a pas
d tout recalculer pour situer les objets
les uns par rapport aux autres, Elle
a juste a remetire & jour les coor-
donnees des objets, et a redessiner
Ceux gqui en ont besoin

Le MIP-Mapping par ["exemple

Grice & ves dons pour be mip m

des objets 30 app

ng. la N&4 dvitera les efints de pinsliination lorsgque

alssent en gros plan.

* Anti-aliasing

Cette technigue permet de «lissers
les lignes droites, en supprimant les
effets =d escaliers

* Flicker-free Interlace

La Nintendoby permet, par program-
mation, d'accéder & la résolution de
640 x 480 pixels (et peut-étre méme
1 020 x 768 pour |'affichage en télé haute
definition, a la norme Muse japonaise)
Paur mémoire, la résolution d'affichage
horizontal de la Super Mintenda n'est
que de 256 x 224, Pour atteindre ce 480,
elle utilise un procédé qu'on appelle
wmterlacen, et qui consiste a faire s'affi-
cher trés rapidement dewx écrans lége-
rement décalés, en donnant I'impres-
sion qu'il n'y en a qu'un seul d'une
résolution double. Généralement (sur
les défunts Apple lie et hm!gﬂ}. cela
provoquait un scintillement permanent
et désagreable a I'eécran. Avec ce nou-
veau procedé, le confort visuel est au
rendez-vous d'une définition ultra-fine
des images. Enfin, le cable vidéo de la
Super Famicom restera compatible avec
la N6y, mais pas le cable 5-vidéo.

* Alpha Blender

Avec I'Alpha Blender, on peut mélan-
ger les couleurs avec I'Alpha chan-
nel, qui sert & coder le niveau de trans-
parence, et attribuer un niveau de
transparence parmi 256 & n'importe
queel point de ["écran. Cetle technique
impressionnante a été utilisée dans
Marioéy lorsqu'il nage sous I'eau

L'eau est transparente, elle rend ainsi
fes couleurs sur le corps de Mario un
peu plus sombres, mais permet de le
suivre dans sa balade sous-maring

Tiens, pendart qu'on parle de lo Nintendo 84, juste un pefil erratum &n possont, Contrai
remenl @ e que nows écrivians le mals dernier, e n'est pos Nintendo qui o développé
Shadows of the Empire mais bien Locoshet en inderne. Dont octe
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