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. SALON SHOSHINKAI « EN DIRECT DU JAPON  SALON SH

yamoto San, le créateur de Mario, était bien évi-

demment présent au Shoshinkai. Il a accepté de
s'exprimer sur la nouvelle machine de Nintendo et sur
le travail de son équipe de développement.

i NINTENDOS?

La présentation de _ , ,
i ConsoLes+: La Nintendo 64 est enfin officiellement pré-

la Nintendo 64, sentée. Quelles sont vos réactions?
c’était également  Mvamoro Sax: Je suis vraiment content que

) F 1.2 tout se soit bien passé aujourd'hui. Je me
F'occasion d EG_OUfEP' demandais comment les gens allaient réagir
les commentaires 4 la N64, et au fait que si peu de jeux sont
du président de jouables. Je ne voulais pas frustrer le public.

: A la derniére minute, j'ai pris la décision de
Nintendo Japan, ne présenter que deux jeux durant le salon.
Monsieur Yamauchi, iava‘s Fintention, - déﬂ;}am de présenter les

1 ix titres en cours de réalisation, mais ¢'aurait &té plus
d’interroger frustrant encore, puisque les séquences jouables
Myamoto San, n‘auraient duré que quelques minutes.
le créateur de Mario,

; : ConsoLes+: Pensez-vous que ce gue nous vu
et de decouvrir les aujourd'hui est représentatif des capacités de la N647
véritables auteurs  Mvamoro San: Pour le moment, on ne peut voir que
de SUP‘EF Mario 64! 50% de Super Mario 64. D'autres titres trés sympa

peuvent &tre développés sur ce support... Mais nous
avons déja pu montrer au Shoshinkai ce que la NG4
avait dans le ventre,

qui risque de décevoir les joueurs,
Yamauchi San a enchainé sur son
théme de prédilection, la “vraie
nature des jeux vidéo", dont la
réalisation devrait &tre irmépro-
chable, sans bLIQ et sans

ment parlé de sa console 64 bits.
Monsieur Yamauchi prend rare-
ment la parole en public, mais
avec la chute du cours de I'action
de Nintendo (gu'il a lui méme évo-
guée au cours de son allocution),
il lui fallait convaincre de l'intérét

Il a comparé la cartouche de Ia
NB4 au “plug-and-play” - dont
Microsoft se gargarise dans les
pubs télé congues & l'occasion du
lancement de Windows 95. Outre
|a rapidité de chargement de ce
support, la possibilite de faire

NINTENDO 64: LE.

ConsoLEs+: Sur quels jeux travaillez-vous actuelle-
ment?

Mramoro San: J'ai sous ma responsabilité la réalisation
de jeux Nintendo, et également de jeux développés par
d'autres éditeurs. Les jeux Nintendo sont Super

Mario 64, Kirby Ball, Wave Racer, Zelda, Star Fox et
Mario Kart. Je suis totalement respon-
sable de ces jeux-la. Buggie-Boogie,
d'Angel, et Pilot Wings ne sont pas sous
mon entiére responsabilité, je n'en
contrile le développement qu'a 10%
environ. Enfin, je participe & la réalisation
d'autres titres, mais a un bien moindre
degré!

ConsoLes+: Est-ce la premiére fois gue vous chapeau-
tez autant de titres?

MryamoTo San: Non, je supervise en permanence le
developpement d'une dizaine de fitres.

ConsoLes+: J'ai entendu dire que, pour étre disponibles
au maois d'avrl, les programmes devraient en fait &tre
terminés au mois de février. Pensez-vous que ce délai
sara suffisant?

Myamoto San: Il nous reste du temps... mais nous
sommes frés occupés en ce moment!

-a'c'z,e;_ida 4. :

Pour clore son discours, Yamauchi
San ainvité les développeurs &
travailler sur la N64, et rappelé
que Nintendo continuerait, aprés
sa sortie, & alimenter la produc-
tion pour la Super Famicom.
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Consoces+: Quand avez-vous commencé a dévelop-
per Super Mario 647

Mryamoto San: Super Mario 64 a até le premier jeu
sur lequel nous avons travaillé, il y a de cela un an et
demi, sur des stations de développement Onyx.
Mais, en fait, le concept de Super Mario 64 a été
élaboré il y a environ cing années, lorsque nous
travaillions sur la puce FX. Nous avons essayé de
faire ce jeu pendant cing ans, mais la puce n'était
pas assez puissante, et nous avons i attendre
larrivée de la N64.

ConsoLEs+: Est-ce le temps de développement le
plus long pour un jeu Mario?

Mryamoro San: Oui. Le développement du premier
Mario avait pris entre huit et dix mois. Mais Super
Mario 64 n'utilise pas toutes les possibilités de la
N4, Par exemple, le Tri Linear Mipmap Interpolation
(voir la présentation de la machine, p. 20) a été
déconnecté.

ConsoLes+: Est-ce parce que vous ne souhaitez pas
['utiliser dans ce jeu, ou tout simplement parce que
le jeu n'est pas encore terming?

Myasomo San: Super Mario 64 utilisera cette tech-
nique. Il faut savoir que celle-ci peut étre ajoutée ala
toute demiére phase du développement. Quant aux
autres jeux, certains I'utilisent, d'autres pas.

ConsoLES+: Pensez-vous que le jeu 16 bits Yoshi's
Island, graphismes mis a part, est meilleur que
Super Mario 647

MryamoTo San: Pour faire un bon jeu, il faut y intro-
duire de nouveaux aspects ludiques. Je ne parle pas
de I'aspect 3D, mais de ce qui améliore réellement la
jouabilité. C'est une nouvelle dimension de jouabilité
que |'ai souhaité apporter dans Super Mario 64.

ConsoLes+: Si I'on excepte Mario Kart, c'est la pre-
miére fois que Mario apparait dans un monde en 30.
Est-il difficile d'imaginer un monde en 3D?

Mvamoro San: Doit-il étre semblable aux mondes en
3D des 16 bits? Doit-il étre différent? J'ai personnel-
lement voulu que ce jeu ait 'apparence d'un film
interactif en 30. Avec la NB4, |'ai tenté de créer un
petit jardin ol je puisse placer des personnages 3D
contrdlés en temps réel. Grace au contrileur, le
joueur peut déplacer le personnage, comme dans
un vrai film animé. En fait, il est trés difficile de com-
parer les jeux de Super Mario existants avec Super
Mario 64. Il faut les considérer comme deux sortes
de jeux & part entiére,

ComsoLes+: En termes de jouabilité, est-ce que les
fans du Mario 16 bits auront un avantage sur les
joueurs qui vont découvrir le personnage avec la
version Super Mario 647

Myamoto San: Pour étre franc, ma volonté a toujours
été de faire un jeu que n'importe quel joueur pourrait

apprécier. Avec le joystick analogique, le jeu est
beaucoup plus facilement jouable qu'avec un jO‘jf-
pad digital traditionnel. Je pense que son manie-
ment, plus naturel, est adapté au joueur qui
découvre Mario pour la premiére fois.

Consotes+: |l a fallu environ quinze ans pour perfec-
tionner les jeux 20, et dix ans & peu prés pour arriver
au meilleur des Maro 2D avec Yoshi's Island. Com-
bien de temps pensaz-vous qu'il va falloir pour armi-
ver & un Mario 3D parfait?

Myamoto Sax: Il a fallu dix ans aux micro-ordinateurs
pour arriver au niveau de 30 actuel. Et celui-ci n'est
pas encore fotalement satisfaisant. Mais le degré de
finition du Maric 3D est déja assez élevé!

ConsoLes+: De tous les jeux que vous avez congus,
lequel vous plait le plus?

Myamoro San: Objectivement, Super Mario 64! [rires)
Mais j'aime aussi beaucoup Pilot Wings et Wave
Racer, qui devraient s'améliorer encore. Je voudrais
y inclure d'autres sortes de véhicules, comme des
hors-bord ou des jet-skis. Je suis aussi trés inté-
ressé par les opportunités du “Dijiki Disc”,

ConsoLEs+: Mario est peut-étre 'un des plus vieux
personnages de jeux vidéo, Pensez-vous qu'il est
encore populaire ou croyez-vous qu'il a besoin d'un
nouveau look?

Mrasoto San: Dois-je créer un nouveau personnage

complétement différent? (rires) en
‘toup es
CousoLes+: Qu'en est-il de Zelda? pui
Island et participé au développe-

MramoTo San: Je pense qu'il aurait du étre en 3D

depuis le début ment d'une kyrielle de titres sous

I'égide de Nintendo. Vous livrer
leurs noms? Jamais, vous n'imagi-

ConsoLEs+: Qu'est-ce que vous pensez des jeux Nez pas ce que @ fisque...

Satum et Playstation?

Myamoto San: Certains sont bons. Il est possible de
jouer aux jeux d'arcade & la maison, et les conver-
sions sont plutdt bonnes. D'autres, par contre, sont
mauvais. ls se contentent de suivre les directives
des socigtes fabricantes de materiels électro-
niques... Pour moi, ce sont des jeux expérimentaux.

ConsoLes+: Que pensez-vous des jeux en réseau?
Myanoro San: Tout le monde est excité par le futur
et ses possibilités. || y a beaucoup de fagons diffé-
rentes pour nous de les explorer... La N64 a des
parts d'extension spéciaux adaptés a de telles pos-
sibilités. Mais il vaudrait mieux en rediscuter quand
NOUS aurons réussi a en vendre trois millions!

ConsoLes+: Pensez-vous que la possibilité de jouer &

quatre améliore la jouabilité d'un jeu, comme dans

Kirby Ball ou dans Mario Kart 647

Myamoto San: Oui, mais cela ne vient pas du multi-

port. Cela vient de |la puissance du microprocesseur.
Propos recueillis par Banana San
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