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y a une autre mauvaise nouvelle. La plu-
part des systémes utilisant des cartou-
ches mettent a disposition un décodage
des adresses, ainsi que des bus séparés
pour les données et les adresses. Mais ce
n'est pas le cas sur I'Intellivision. C'est la
cartouche elle-méme qui doit faire tout ce
sale boulot ! En résumé, il faut recourir a
une EPROM 16 bits actuelle et intercaler
une interface qui émule le comportement
attendu par I'Intellivision, en respectant
les différentes phases de bus avec des
timings trés précis. Cela passe notam-
ment par l'usage d'un CPLD (Complex
Programmable Logic Device). On est trés
loin des cartouches artisanales pour I'Ata-
ri 2600 pour lesquelles une simple EPROM
2716, un inverseur 7400 et une cartouche
recyclée de PacMan suffisent. Au final, on
peut estimer qu'une cartouche Intellivi-
sion codite environ 8 fois plus cher qu'une
cartouche Atari, en terme de compasants
électroniques et de frais d'assemblage.

> La cartouche Stonix est-elle une
cartouche vierge ou bien une cartou-
che d'un ancien jeu de I'époque ?
Seul le boitier plastique de la cartouche
est réutilisé. Les composants originaux ne
nous sont d'aucune utilité.

> Détaille les activités de la société
qui édite et commercialise Stonix.
Pourquoi n'as-tu pas souhaité ven-
dre toi-méme ton jeu ? Gagnes-tu
quelque chose sur les ventes ?

"Société", c'est un grand mot ! Je dirais

plutét "une bande de potes passionnés
par I'Intellivision". :-) Je ne dispose ni du
temps, ni des compétences techniques
nécessaires pour m'occuper de la produc-
tion des cartouches. David, Chris, Roger
et Joe sacrifient beaucoup de leur temps
libre 13-dessus et font du trés bon boulot.
Personne ne gagne quoi que ce soit sur
les ventes. Les maigres bénéfices sont
pour l'instant investis dans la production
des jeux suivants. C'est ce qui permet par
exemple a IntelligentVision de proposer
leur 2éme jeu (MineHunter, de Ryan Kin-
nen) a 45 dollars au lieu de 50, pour les
personnes ayant déja acheté Stonix.

> Pourquoi ne pas avoir proposé un
mode deux joueurs simultané ? nom-
bre de sprites a gérer trop élevé ?

David avait eu cette idée. Il m'a fallu de
nombreux emails pour parvenir a l'en
dissuader ! :-) Et effectivement, cela au-
rait fait trop de sprites a gérer. 1l aurait
fallu remodeler complétement le jeu.

> Pourquoi n'éditer que 250 exem-
plaires de Stonix ?

Clest déja énorme pour un jeu Intellivi-
sion. Tu sais, le marché n'est vraiment

pas trés important.

Propos recueillis par RayXambeR
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Portables Attack

Les anciens lecteurs de feu Pocket Videogames auront un double choc en décou-
vrant ce nouveau magazine : d'abord par |'appellation abusive de « premier magazine
des consoles de JV portables » puis par le prix massue de 5,90€ (un prix de lance-
ment ?). Certes a ce tarif-13, on a droit @ un CD/DVD, mais les vidéos sont de piétre
qualité et le DVD ne se lance pas sur tous les lecteurs. Pour le mag, les 114 pages de
papier recyclé (beurk!) abritent pas moins de 48 pages de soluces de jeux GBA! La
cible (12-20ans) en raffole, parait-il. Pour les autres, les 66 pages restantes se
concentrent sur les DS, PSP, N-Gage et surtout GBA : beaucoup d‘actus a la mise en
page a peine moins fouillie que la couverture, mais seulement 7 tests de qualité bien
inégale. Par ailleurs, on a droit a beaucoup de remplissage : un deuxiéme édito n'ap-
portant rien, une rubrique high tech se voulant étre une revue technique d'appareils
portables (téléphone, PDA, baladeurs numériques, et méme... appareils photo !), un
historique de console portable et une présentation des machines alternatives trop
superficielles pour étre intéressantes. Ce nouveau bimestriel oscille clairement entre
plusieurs cibles et son prix élevé n'incite pas a lindulgence.
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Au milieu des mags actuels en compétition féroce autour de
| lactualité du trio de consoles de salon actuelles, on a pu voir
| apparaitre, complétement a contre-courant, un curieux maga-
| zine arborant fiérement en couverture une reproduction gran-
deur réelle de... Super Famicom ! Le magazine Game Fan se
pare en effet d'un nouveau hors série : Game Museum qui
| | ambitionne de devenir au fil des numéros une encyclopédie
' du JV. On peut y découvrir des historiques scrupuleux d'un
panel varié de consoles (NES, MD, WS, Pippin, premiéres
_L.."" consoles sorties au japon dés 1975...) s'attardant sur les péri-
phériques les plus marquants, accompagnés d'une présenta-
tion plutdt objective d'une sélection de titres forts et méme, pour certaines machines, de
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quelques pubs ou photos de jaquette de jeux.

C'est avec plaisir que I'on découvre un travail consciencieux de grande qualité écrits par de
véritables passionnés maitrisant leur sujet (contrairement a certains articles parfois approxi-
matifs déja parus dans Game Fan) et qui vous apprendra forcément quelque chose. Le choix
des titres pour chaque console est parfois surprenant mais toujours pertinent.

Seule ombre au tableau : de bétes erreurs de mise en page nous privant des tests de SMB3,
MS2 et VF2. (correctifs a récupérer ici : www.gamefan-mag.com/?news&p=1)

Malgré cela, Game Museum est un magazine déja culte a conserver parmi vos reliques vi-

déoludiques. (n°2 : début avril, si tout va bien)
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