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[a revanche de

Cayest!llestic!Onl'a touche ! On
I'G experimente ! Zelda sur N6Y% s'est
offert Gus joueurs en les plongeant dans
une dimension sans precedent. Et, plus
fort, il n'etait pas seul !

Les nouvelles idoles des
d |eunes Japonais (et des moins
jeunes) : les Pokemon.

usqu'a présent, 1997
semblait ne devoir ;
atre gu'une annee N | Le Nintendo Space World
3a fin sonne le retour | marque un tournant cette
: année en sortant l'artillerie
lourde sur MG4,
des concurrents.

L6 demonstration
de Miyamoto

; Zelda, Yoshi et F- ( : fin du géant de Kyoto. ( Certes, ¢’ € Nintendo
axes se degage ] qui a brille, xcepte
Nintendo : la N6 ocke editeurs tiers

La journée professionnelle
paraissait bien calme par
rapport aux suivantes

Tout le monde a écouté le discours de
Yamaouchi, le PDG chansmatique de Nintendo
d'une timidité legendaire,
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En plus du jeu,
Nintendo pergoit une
tonne de royalties en

pravenance de la
montagne de goodies
Pokemon.

Namco et Bandai avec son
Tamagotchi 64 bits, en

16 couleurs, souffraient de la
COmparaison avec les jeux
Nintendo. La seule véritable
“nouveauté” venait d'un Tetris,
evolution de la version Super
Famicom, permettant d'adap-
ler le niveau du jeu a son
niveau de stress grace a un
capteur plague sur son Corps...
Pas trés folichon...

Des absences, comme celles
d'Ocean et son Mission
Impossible ainsi que de DMA
Design avec ses Silicon Valley
et Body Harvest, ont été remar-
quees, On attend foujours
I'arrivee, en 1998, d'éditeurs
tels Capcom et Quest,

lin secret bien
garde

Trés logiquement, on est
toujours sans nouvelles des
societes secrétes mises en
place par Mintendo : six édi-
teurs, diriges chacun par des
grands noms de I'arcade, gui
ont developpépas mains de
douze titres depuis deux ans.

Outre les trois grands titres de
Miyamoto, on a pu découvrir
les premiéres démo de jeux
jusqu'a present tenus secrets ;
Mother 3 (DD64), Mario APG 2
(DD&4), Sim Copter (ROM),
Pocket Monster's Stadium
(DDB4), la série Mario Artist
(Mario Paint 2 sur DDB4) et
Pocket Monster Snap (DD64).

La bY% dimension

Vous l'aurez remarque,

le DDG4 fait une entrée en
force avec des versions
jouables ! On a donc eu la
confirmation de I'existence de
cette nouvelle extension et la
demonstration de son utilite.
Sa fonchion d'écriture laisse
entrevoir de nouvelles portes,
qui vont réellement
révolutionner le monde du jeu
vidéo, Bref, le DDE4, ce n'est
pas du vent., Nintendo a réussi
a prouver que sa B4 bits était
vraiment trés loin devant ses
concurrentes. Aucun des titres
et concepts présentés lors du
salon ne pourrait toumer sur
'une des 32 bits.

Le fosse est creuse |

La GB et la NG64 : un mariage insolite

ouvrant de nouvelles portes.

Gameboy :
IG rengissance
multimedia

En dix ans de service, la
partable noir et blang a enterre
toutes ses rivales coulelr. Son
succes est devenu legendalre
avec pas moins d'un million de
machines vendues par mois
actuellement.

Au Japon, le phénomene
Pocket Monster y est pour
beaucoup. Maintenant, |a 8 bits
se fait “Purikura” avec
I'adjonction d'une camera et
d'une imprimante !

Les quinze millions de
POs5esseurs nippons de la
machine n'attendent plus que
la sortie, fin mars 98, de deux
nouvealx Pocket Monster
(Silver et Gold), compatibles
avec la trilogie precedente.
Ajoutez a cela Wario Land 2,
Donkey Kong Land:2, un
certain Castlevania X et vous
comprendrez que |a portable
n'est pas préte de mourir,

Le salon élait sépare en deux
pobles : NB4 et Pocket Monster
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