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Le Nintendo Space World

est le salon qui présente
v . chaque année les
- B inYy
iR .‘ nouveautés pour la Game
Boy, la N64, ou encore
(ce qui reste de) la Super
Famicom. Compte rendu
o ’ de cet événement unique
«_ =]
PUST R I o co vénement e
tenu a Tokyo a la fin du
nﬂsdenovenbre.

r Banana San

NINTENDO S

i le Nintendo Space World
nous réservait quelques heuw-
reuses surprises, dont les
excellents Zelda et Edge
Snow Boarding, il etait aussi
la cause de beaucoup de
déceptions et de frustra-
tions de la part des possesseurs
de Nb4. Il y avait effectivement
quelques nouveautés, mais si I'on
enléve les gadgets pour la
Game Boy, les produits annoncés

mais pas montrés, les produits DE
retardés, on s'apergoit que le bilan N M ’
est plutdt triste ! Plus de deux ans

aprés la sortie de la Nintendo 64
au Japon, le probléme reste le
mibme : les vraies nouveautés pour
la console et les jeux réellement
jouables ne sont pas légion. Déci-
dément, mieux vaut étre patient
lorsque I'on veut jouer sur N64...

st
Un salon plutot tranguille

La premiére chose qui vous frappe
lorsque vous pénétrez dans le Nin-
tendo Space World, c'est la gran-
deur du salon. Abrité dans un hall
gigantesque, on salive a I"avance
a l'idée des tonnes de merveilles
que I'on est supposé trouver dans
un lieu aussi imposant. Mais on
réalise au bout du compte que
malgré ces kilométres carrés, il
| n'y a pas grand chose i se mettre
sous la dent. Entre les allées larges
de plusieurs métres, les quelques
jeux qui se battent en duel et qu'on
installe sur des dizaines de télé-
visions pour donner 'impression
de quantité, les espaces vides meu-
blés de petites tables pour rem-
plir et les stands géants aux trois-
quarts vides... on avait presque
I'impression qu'on aurait pu faire
tenir le Mintendo Space World
dans une cabine téléphonique !
On attendait les nouveaux titres
de la part des grosses pointures,
tels que Capcom, Namco ou
Konami. Eh bien non .. Konami
n'avait rien de nouveau a mon-
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trer, & part des jeux déja présentés ailleurs
(Magano Winter Olympics, G.A.5.P .,
NBA in the Zone), et pourtant comme on
auirait aimeé - enfin - voir son Hybrid Heaven

et son Castlevania 64. Mamco, & part un
jeu de Baseball (Famista 64) a I'intérét...
comment dirais-je... aussi manifeste pour
un européen que celui d'une glace pour
un eskimo, jouait les hommes invisibles.

Et Capcom, attendu par tous, sachant que
cette société développait des titres sur la
Mé4 - dont une sorte de Bio Hazard -, ne
s'était méme pas déplacé...

Hoke NMon, LA Star du Salon

Plutdt que Le Mintendo Space World, il
aurait été plus juste d’'appeler le salon le
Poke Mon Space World ! A part une partie
réservée aux (quelques) jeux dédiés a la

PIKA TCHU
ENK|
DE TCHU

Mé4, et un autre i la Game Boy, le reste
concernait, de prés ou de loin, Poke Mon
(alias Pocket Monster).

On a méme vu des visiteurs arrivés au
salon avec leur cartouche Poke Mon pour
télécharger un nouveau monstre, appelé
Mii, réalisé spécialement pour I'occasion !
Enfin, des compagnies de jouets (Tomy,
Bandai...) étaient présentes. Elles ne mon-
traient qu'une seule et unique chose : des
jouets, gadgets, figurines, maquettes,
bidules et Dieu seul sait quoi encore...
basés sur Pocket Monsters,

Enfin, pour en finir avec ces créatures trés
envahissantes, apprenez que Nintendo a
décidé de lancer ses petits monstres sur
les Etats-Unis I'année prochaine. Pour

cela, un gigantesque
plan marketing

est prévu : grosse
artillerie avec si-
multanément lan- §
cement de la série
télé, lancement des
jeux Game Boy et
MNé4 basés sur Poke Mon,
plus tous les gadgets,
jeux de plateau et
figurines pos-
sibles et ima-
ginables... p
Bref, la totale ! S
L'Europe?
Comme d'habi-
tude... elle passe
aprés... s'ils ont cing
minutes...

./

BERTEPDE [.;

La N64 obéit
a la voix et & I'ceil !
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oke Mon Stadium devrait
sortir en juin, et permettre
jusqu’a quatre joueurs de
s"amuser ensemble. L'idée
est de récupérer les data
contenus dans les cartouches
de Poke Mon Game Boy
POUF joUEr & Un NoUVeau jeu sur
sa Mintendo 64
Poke Mon est un jeu de réle. Dans
la cartouche pour GB sont stoc-
loées toutes les data (forces, tailles,
points de vie...) des monstres que
vous aver battus - et donc ajouté
a votre collection de monstres -
ou bien échangés avec des amis.
Co sont ces monstres qui vont se
battre dans un stade, le Poke Mon
Stadium. Dans ce jeu de baston,
l:haq:le monstre a ses Pr(lprl:‘i
techniques de combat et ses
attaques spéciales (boules de feu,
décharges électriques...). Il exis-
tera toute une série de régles,
celles de la Poke Mon League, qui
réglementeront les combats.
Poke Mon Stadium devrait com-
prendre plusieurs modes : le Tour-
nament Match, le Tag Match a
quatre et le Duel. Dans le Tour-
nament Match, vous choisissez
votre monstre prefére, que vous
allez incarner, et vous devez vaincre
tous vos autres congénéres dans
des duels successifs. Le Tag Match
permet a quatre joueurs de s'affron-
ter, chacun pour sa peau ! Le Duel
permet de se mesurer a un ami,
comme au bon vieux temps du
Far-West, zyeux-dans-les-zyeux.
Tout un programime.

H

Extracteur de données :
le 64 GB pack

Nuuendup|u: lail un nouve; |gadunlpnurrucnpu(rllu!dﬂﬂ"ﬂﬂj

s de Poke Mon Game Boy
aux gadgets,

it en photo, les bidules
¢ genre Buck Danny

ciez sur le port cartouch
itre hout, vous introdus

me d un adaptatewr blew

rnfscher une canouche GB
Mon qui contiendra une prise pour bran

cherun Cable Link &

e
SEnREIEENS CRAR

LeLBOo0 PRA HHT
FoLID REeL ERED.

Nintendo64EVER | Nintendo Space World 1997 (Article scanné dans Joypad n°071 (Janvier 1998)) - page 4

0'aprés Miyamoto,
manager général du
développenent cher
Mintéendo, F-il&ra X
(Nintendo) wva “tour-
ner" & 60 images par
seconde, BEmE Bver 20
véhicules simultane-
ment & L'dcran ! On
sait que le jeuw com-
parters 30 vaisseaux
pour pas moins de 24
circuits bourrés de
reliefs et bien
d'autres Surprises.
En outre, il se
jeuera & 4 en nime
temps. Nintendo a
tgalement confirmé que
grice au DDE& (s'il
gort un jour, en juin
%8 au Japen normale-
montl),; il sera pos-
sible de créer ses
propres circuits mais
BUEST SES propres
vehicules ! Wait and
S8R, s




révu pour l'automne,
Poke Mon Snap se joue uni-
quement en solitaire, La
encore, il s'agit d'un diver-
tissermment plus que d'un jeu
vidéo, a destination des per-
sonnes gui n'ont pas "habi-
tude de passer des heures
un joypad en main. Le joueur
incarne un photographe, qui se pro-
meéne dans la verte nature en
essayant de prendre des photos
des Poke Mon qui y traine. Cer-
|_'Ii[l‘: ;lpparaissent l'l'é's Fﬂrl:’"!ent‘
d'autres sont plus faciles a “cap-
turer” sur la pellicule.
Four que la photo soit valide, il faut
prendre le monstre de face. Il arvive
iouvent qu’on surgisse dans son
dos, et il faut alors réussir a le faire
se retourner pour prendre le cliche,
On peut hii balancer quelque chose,
une pomme par exemple, ou une
pierre, La pierre est plus risquée, car
roublions pas qu'il 5'agit de monstres,
mais la tronche d'un monstre en
colere rapporte plus de points que
celle d'un monstre sourfant !

Tout Le monde se demande encore ce que sera le prochain

bijou de Miyamoto San sur Wintendo &4. C'est grhce & une
idéo passée durant Le Wintendo Space World gue nous {imes
fixés. Baptisé Ju Emperor Len (Wintendod, Le prechain jeu
du créateur de M t basé sur les entures célébres du
dessin animé Raoy de Osanu Teruka. n'en

plus sur L& trameé, 591 ce n'est que L'action se

dans la jungle et gue Le gentil Lion est... végé

tit ¢ cartouche que L'on ne devrait pas dans les
bout igues nipponnes avant la fin de |'année

Le Poke Mon
se précipite
alors vers les
fruits, et vous
pouvez
Apa ol ' i prcndnl'__k \.-lf:_ire
repérd un i
monsire en
| frain de

tolatrer dans ) i ...avant que
la verte ke Poke Mon

ne revienne

de sa surprise !

3 A vous la

...sélectionnez la pomme dans la liste de couv' de

vos itemns, en bas de I'éecran, et Paris-Match !
envoyez-en une ou deux.
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e LES JEUX
B PRESENTES /

FZero X

Cette simulation de basket devrait étre com-
mercialisée au Japon su mois de juillet. I semble
que ce soit un titre acheté par Nintendo, et non
développé en interne. Elle permettra & quatre
joueurs de faire mumuse avec la baballe. Gra-
phiquement, les joueurs sont de grandes tailles, et le jeu
& I'air assez simple & jouer. 1| risque d'étre le concurrent prin-
~ cipal da NBA In the Zone de Konami.

Ce n'est pas compliqué : on saute, on se tortifle en se
retournant et c'est le panier |

Reussissez vos Dunk Shats comme
] un wrai joueur de la NBA ! Remar-
1 b Quez bl passage volre juge de puis-
out le monde espérait que ' 'E;:‘:;galu sance, au haut & gauche.

ce salon serait enfin I'occa-
sion de voir déferler la vague
de titres qui allait permettre
i la Né4 de se vendre un
peu miewx au japon. Eh bien,
la situation parait pire que
I"année derniére, avec
encore moins de nouveaux titres.
En guise d'explication, il semble
qu'il soit vraiment trés difficile de
développer un jeu sur N64, et que
les retards s’accumulent chez les
editeurs-tiers. En effet, beaucoup
de titres présentés I'année der-
niére ne sont toujours pas com-
mercialisés (parmi ceuns-ci, on peut
citer Twin de Culture Brain, Rev
Limit de Seta, Wild Choppers de
Seta, Chameleon Twist de |55,
Sonic Wings Assault de Video

System...).
Chez Nintendo, il y avait toute
une série de jeux jouables. On
connait la plupart (Yoshi Story,
F-Zero X, Diddy Kong Racing,
Banjoe & Kazooie, Zelda...) mais
il y avait aussi deux nouveautés : avee cs fameux “Bio
NBA Basket Ball et Edge Snow Feedback®, mais on ne
Boarding. salt pas s'il sortira
un jour en France...

J8

icieX
L'une des surprises
de ce salon wvenafl
d'un certain...
Tetris !IL ne s"agit
pas d'une banale
repompe du célébre
jeu de Pajitmow :

L éditeur, Amtex, lui
a "greffé" une sorte
de gadget qui part de
la manette ot va
Jusqu'au Lobe de
votre oreflle ! Le
capteur senscriel

enverra vos “"pul-
sions” cardiagues av
jeu, ot des pieces
Lentes ot faciles
tomberont s"§l sent
wotre gtress grandir
Un jeu qui s"adapte &
votre battement du
coeur ! Bia Tetris
(Amtex) sera Livrd
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&5D @ Lrs Jrux Presentes Au Satow

SUPER MARIO

ﬁ RPG 2
Super Mario APG 2 fail

DISK partie des jeux dont on

i jhotos, mais
quil iétaient g lors du Salon
Il semble gu'il d'un jeu de rale
qui mélange 2 5
LN

sty
Super Mario 64. Les g
PENSET Un ped au sh i mesure des ver
; ; en plus & un nain décrépi. La représentation dans
Super Mario 63 étail plus reussie |

eléements de jeux de plate-forme |le
siter| sont présents | on ne renie pas

origines !
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Certains jeux, montris
i L'EY en juin
dernier, semblent
avoir complétenent
dizparus des plannings
des dditeurs présents
au Nintendo Space
World Universe God
Huclear '97. Qutre
Kirby's Air Ride
[Nintendol, inexistant
et dont on ne sait
toujours pas s'iL
sortira sur DD&4 ou
cartauche, on notait
sussi l'aspect fanto-
matique de titres
aussi prestigieun gue
Body Harvest (DMA) et
Silicon Valley (DMAD,
Conker's Guest (Rarel,
TekMagic's Robotech
{TekMagicl, Nihon
System Supply Cavalry
Battle (Mikhond,
Migsion Impossible
{0cean-Infogrames) gui
parte guant & Lui
super bien $on nom,
Buggie Boogie
{Nintendo-Angel
Studio'sl, et bien
d'autres,




&ED @ Lrs Jeux Presentes Au Saton
Mother 3

Mather 3 n'était pas montré durant le salon, et pour cause :
il m'y avait ujours pas de niveau (ou partie de niveau) jouable

AN=20=IVF

Non, il ne s"agit pas d’'une
pomme de lerre pourrie,
mais de l'un des moyens de
transport du jeu : un aéro-
glisseur.

DERBY
STALION 64

Manigul &= en
train o adagp
ter ce hit die la
SHPE![ Fami-

DDé64 : une prése

DISK

com sur la
Nintendo 64. Ce jeu. qui a fai

D'abaord, il vous faut construire votre ville. En utilisant un
menu sous forme d'icines, vous mettez en place batiments,
résea routier el ferroviaire, eic.

| rw\n'*’l_vmr
IJ*f-rc:rl

_— T
.| Eird L
Mo 138

Il vous sera possible de vous promener dans votre ville vir-
tuelle, 8t mime de discuter avec ses habitants, histoire de
savoir quels sont les problémes, el oo en est volre cote de

Sim CITY 64

Développe par HAL Laboratory (une société s
proche de Nintendo, et qui a crée le person-
nage de Kirby) pour Nintendo, il s'agit de la ver-
sion Nintendo B4 du celébrissime Sim City. Vous
allez pouvoir construire la ville de vos réves, ot
veillez & ce qu'elle croisse harmonisusement. Vous pourrez
AUssi vous y promener, & travers sa représentation en 30,

DISK

fres discrete

Le Djiki Disc (ou DO) était l'annonce du salon de Fannée demiére. Nintendo

nows donnait méme rendez-vous, lors du Nintendo Space World 97 juste-
ment, pour pouvoir jouer a des tas de jeux sur DDE4. Mais duramt son
discours, Yamauchi, le PDG de Nintendo, a annonce que le DD 64 etait
retardé, encore une fois... et de trois mois. Cependant, il semble que
Nintendo compte beaucoup sur le DD64 pour revssir a faire decoller la N64 au Japon. "

Aprés sa commercialisation, des bornes seront installées  travers toul le Japon, dans

un tabac au Japon, n'a pas
franchi les frontieres de
larchipel. Il s'agit d une
simulation de courses de
chevaux, genre Long
champs, avec gestion
de son ecurie. Le jeu est
préva sur DDGY, et devrail
étre commercialise durant
la seconde moitie de
lanpee 98

les Combinis [supéreties ouvertes 20h/24h). Elles permettront au joueur en mangue de

selectionner be jeu qu'il souhaite, et apris lavoir payé, de le télécharger sur ung carouche

DD&4. Ce systéme permetiraitl a Nintendo o offrir deux avantages revolutionnaires :

1) Il remudra possible une vinteractivités beaucoup plus importante entre Nintendo et les joveurs. Il serait pos-
sible de venir telécharger, gratuitement ou non, des mises a jour pour les jeux et donc de prolonger feur durée de
vie. Les possesseurs de NG sont trés jeunes au Japon, et beaucoup ne voudront ou neé pourront pas se
servir d'internet. De plus, le prix des communications y est assez éleve. En utilisant le résean des
Combinis, Nintendo a sans doute ou une idée de génie.

| Les prix pourraient y étre trés interessants. Certains jeux seraient telechargeables pour |.-n'r|r|:||r
soixante francs. Cela semble trop beau pour &tre vrai. Mais si cela s'avérait exact, ¢a risque de |HJrI:Er

un coup trés dur @ Sony et Sega...

!'
\ |

40

Nintendo64EVER | Nintendo Space World 1997 (Article scanné dans Joypad n°071 (Janvier 1998)) - page 8




lus priss du loisir que du jew
vidéo, Nintendo présentait
(de loin 1) trois (futures)
cartouches pour le (futur)
DD&4 . La Trilogie des
Mario Artist comprend
donc : Talent Maker, Poly-
gon Maker et Picture
Maker. A 1"aide de quelques
add-on et autres gadgets, ces car-
touches devraient permettre de
créer des objets 3D ou bien des
images, et de s'amuser en les met-
tant en mouvement. Les logiciels
de la série Mario Artist utilisent
le DD64, la souris Mouse 64 et la
Capture Cassette, qui sert a digi-
taliser des sources vidéo.

UR INTENDO

TALENT MAKER

Talent Maker permel de creer sa “poapece” viroelle 300 Le programme presenie au
joneur une “manennette”, qu'il est possible de customisen enticrement, B animer ¢l
meme de laire apparaitre dans an jew, grace a la Capture Casselle. Sortie prevae

DIsK juilliet an Japon, de mems qoe les deux aotres cafooches de la sene Maro Artist

On peut aussi foire danser sa “Barbie™ *®ixs
sur la scéne d'un théeatre, en la
Il est aussi conirolant avec le pad, grace a des #-*
possible de mouvernents de danse pre-enregisirés Y
digitaliser son par Nintlendo grace a la
propre visage ! Motion Caplure.

Il ne reste plus

qu'a animer sa ?
manonnate., - - - Dans e
programme
Vous pouvez J L r:_t_:::_u::‘
On peut dessiner le | modifier les i : - petil jeu
visage de sa “Barbie™ ut B 1 differents elements PR (une
,ou bien le choisir parmi du corps, les efirer, espece de
une bibliothéque de ] les transformer, ou compétition de danse) dans
visages proposes par le [ vous contenler de lequel volre poupée agira
logiciel (dans le fond). | B n SR plocher panmi comme le personnage principal,
| | L S PrrECe d sous les yeux émus de son
=R Al le logiciel créateur : VOUS !

Seee]elelel

4l
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a&m® ® Lcs Armstes Stk Nintenoo 64

AN=2T=IVF

des maneties de la N&d.

PICTURE MAKER

=== Picture Maker est un Mario Paint, mais en plus perfectionne. Il
- reprend les autils de dessin, mais avec plus de richesse. On y trouve
ﬂ ainsi une fonction Loupe assez puissante, un couper-coller, trois
CEEE M tailles de crayon, de pinceau ou de tampan, qui permetient de repro-
duire un dessin a lidentique.
Avec e programme, Nintendo fournit une hibliothéque d'illustrations diverses, qui
peuvent étre utilisées comme tampons et qui sont tirées des univers de Mario,
Star Fox ou limévitable Poke Man. Il est aussi possible de manipuler des scénes ani-
mies en 3. Pour cela, |'uiilisateur va choisir dans une série danivers dont les décors,
Ies objets et les ddres animés ont déja é0é créés par les programmeurs de Nintendo.
11 y & un monde sous-marin, un monde préhistorique, la planéte Mars. .. On peut ainsi
prendre un tyrannosaure, et le faire se balader sur la Planéte rouge....
Enfin, un mini jeu est intégré au programme. Armé d'une tapetie, vous allez devoir
liguider les hordes de moustiques. Le décor esten 30, et les insectes deviennent de
phus en plus agressifs au fur et # mesure que vous avancez dans le jeu.

POLYGON | i
MAKER : : neresl'ems;.;lr.

qu'a le
Polygon Make ] | 3 peindre et le
! decorer pour
lui donner
plus de
DISK (po réalisme.
: es ohjels en 3D
e toutes pieces), et un module de dessin
a utiliser directement sur les objets 30. =

Il s'agit d'une sorie de Legoil, ol
I'on assemble des fommes
élementaires.

'™ ) (B T ;
X 5 e 5 M Une bibliothéque de
En utilisant une séne de N modéles préts a I'emploi
formes simples géometriques, | (Mario, voiture...) est la pour
Polygon Maker permet de " y BT o ; =l ; . les plus paresseux, ou pour
créer des objets compliques. J 4l B 5 1 inspirer les futurs artistes. ..

42
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