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1dita ria

1995tendremos un gran an
- irtual Boy, el cual hace su presentacic ue
Ben el (ES de'inviemo que se celebra en Las Vegas y que segurame
€ puliendo para [0 espectacularmente en el mes de abril conjuegos
nicos, nada similares a 10 que hayas jugado antes.

_ Alinidar 1994 s6lo conodamos juegos de hasta 20 megas en SNES, hoy ya tenemos
juegos con 32 y seguramente muy pronto este limite se rebasara. Los chips del tip
DSP y SFX de Nintendo 6 CX4 de Capcom y sus nuevas generadones le daran a los
juegos mas y mejores graficas, jugabilidad, efectos, musica... en pocas palabras
tendremos mejores juegos. :

0S que se estan realizando nuevos titulos con la tecnologia Silicon
anto para SNES como para Game Bay, asi que la diversion esta gara
ano para todos los videojugadores.

'SUpUEsto que para cerrar el ano con broche de oro, tendremos el NU64 en
TNato casero. Por derto Nintendo habia prometido que Killer Instinct, el juego
Je el NU64 se lanzo en Arcadia, seria exactamente igual cuando llegara a
lato casero, sin embargo hablando con alguien que esta muy enterado, nos
€ esto ya no es derto, pues en estos momentos estan trabajando en def
que el formato para la casa sea atin mejor ;qué te parece? jSolo )
cambiar esta tradicién de tener que esperar un ano para la
On de Arcadia a casero y ademas que ni siquiera fuera

Ves este sera un excelente ano, para
videojugadores. Nosotros por
u parte nos comprometemos
DNtigo en este primer editorial del
ano a hacer nuestro esfuerzo por
ofrecerte siempre una mejor revi
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| Cuando nos encontriabamos rondando por el

..{ show, tuvimos la oportunidad de charlar rapida-

|| mente con Gumpei Yokoi quien es nada menos la
persona que desarrollé el Game Boy y el nuevo
Virtual Boy y a quien le hicimos unas preguntas.

G.Y.Definitivamente eraelde accion negativa. Nintendo esta
arear algo nuevo pero el re-  muy condiente de su responsabi-
sultado también es algo bo-  lidad con los videojugadores.

| nito. C.N.:;Cuantas personas trabaja-
'| Es importante decir que los ron en el desarrollo del Virtual
personajesy losstagesseven  Boy?

en tercera dimension pero G.Y.:Elequipolo forman 16 perso-
también el estilo sera nas.

diferente a lo que los "San" después  CN.:;Alglin comentario
videojugadores han :;;,ﬂjg";f:n final, Yokoi San?
experimentado pues Japonés el G.Y.:El equipo ya esta listo.
podra habertitulosen ~ equivalente  Ahora tenemos que tra-
los que se juegue iz- 2" pajar en el software (ue-
quierda-derecha, amiba-aba- gos) y estos les aseguro que se-

" Club Nintendo: éNos podria de-
cir cual es la diferencia entre el
VR32 tal como usted lo imaginé
originalmente y el Virtual Boy
que hoy es una realidad?

. Gumpei Yokoi-Bueno, en reali-
dad una de mis ideas es que el
Virtual Boy no necesitara ni de
lentes, goggles ni de ningun otro
. aparato como los que ya se han
Visto, sin embargo se hubiera
encarecido el Virtual Boy.
C.N.:Ahora, para los programa-
dores sera mas facil o dificil pro-
gramar juegos para éste siste-
ma?

G.Y .:Sera con la misma dificultad
con la que se programa un juego
- para el Super Famicom (SNES).
C.N.:El concepto de hacer el Vir-
tual Boy con tercera dimensién
es para lograr un nuevo concep-
to de video juego o simplemente
un detalle estético?

cn_scans_depot@hotmaiI.con1 &

Jo (como siempre) y también  ran muy buenos.

ahora al frente-atras. C.N.:;iClaro! No podriamos de-
C.N.:sHay otras marcas que tam-  jarlo ir sin el tradicional autogra-
bién se encuentran producien- fo para la coleccién.

do para el Virtual Boy?
G.Y.:Ayer, antes de que fue-
ra mostrado publicamente
el Virtual Boy fue mostrado
a los licenciatarios y en las
proximas semanas se les dara
las espedificaciones para que
empiecen a trabajar con el
sistema.
C.N.:;Alguien se podria llegar
a sentir mareado por usar este
aparato como sucede con los
goggles de videojuegos?
G.Y.-Definitivamente no. El dise-
no de este nuevo sistema parti-
dparon médicos espedialistas cu-
Yyas especificaciones seguimos y
sabemos ahora que el Virtual Boy
No causara ningun tipo de males- "Super Exito Mundial!
tar. Ademas hemos hecho ya Confirmado!"
pruebas y no causo ninguna re-
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La noticia mas esperada el dia 14 de noviembre en el Shoshinkai Show fue sin duda el:

VIRTUAL BOY

El Virtual Boy es un sistema que esta compuesto de dos partes: La consola central donde estan ubicados el CPU, los

visores y donde se instala el cartucho y el control podras instalar la caja de las baterias o el eliminador.

Aqui tenemos al Virtual Boy visto por frente y por la parte posterior, esta ultima foto nos permite
observar laforma en la que ves el juego: para esto cuentas con dos pequefiar pantallas de alta resolucion
compuestas cada una con LED (Light Emmitting Diode), cada pantalla es para un ojo; el protector delas
\ orillas esté hecho de algo asi como Neopreno, un material flexible de color obscuro que impide el paso de
/la luz y asi el jugador no pierde detalle del juego; en cada uno de los extremos hay una bocina con lo que
se logra sonido estéreo; en la parte de abajo podemos ver el dispositivo con el que el VB se fija a un tripié
para ponerlo en alguna mesa o base y el cual se puede ajustar en diversos angulos.
e A continuacién tenemos el control, el cual como podras ver estd compuesto de un par de Pads y cuatro
botones al frente (Select, Start, By A) y 2 botones extras en la parte de atras del control que funcionan

I va en la parte de atras del control.

“cajadetl-eliminador o la bateria la

como Ly R, la idea de los dos control pads surgi6 por la necesidad de que ahora, por primera vez, los
juegos y los personajes no sélo se moveran Arriba, Abajo, Izquierda o Derecha, sino que ahora también §/
se tendran que realizar movimientos de profundidad. Como ya habiamos dicho, también podras ver la §




Si tU usas lentes no te preocupes, en la parte superior

el VB tiene un switch de control de "intensjdad de luz"

por asi llamarlo y un ajustador de foco con lo que \
podras controlar la imagen para que pueda ser obser-

vada con claridad por cualquier persona.

Aqui tenemos la parte inferior de este aparato,
como podras observar a la izquierda tenemos
el cable que alimenta al VB de corriente, un
poco mas a la derecha hay un espacio destina-
do para otro puerto de funciones desconocidas
en este momento; en la parte donde est4 el
pequeiio letrero verde y donde se ve claramen-

te escrito Space Pinball...en Katakana, es .
donde se introduciran los cartuchos del sistema. Mas a la derecha se alcanzan a observar un par de
switches los cuales nadie pudo (o nadie quiso) dar una explicacién oficial de sus funciones.

Algunas
especificaciones del
VIRTUAL BOY
Display: Dos pantallas de LEDS,
(izquierda y derecha).
CPU: 32 bit RISC Chip

Peso: 760 gramos
Dimensiones:
21.7 X 25.4 X11cm.
Dimensiones delCartucho:
6.8 X 7.6 X 0.65cm.

No pienses que esta foto la sacamos para que nos creas
que si fuimos, en realidad es para que hagas una rapida
comparacion y puedas saber con mayor exactitud cual
sera el tamafo aproximado del Virtual Boy.

En esta exposiciony junto con el aparato se mostraron 3 juegos de la primera generacién de titulos que estaran listos
para cuando el sistema sea lanzado y los cuales son: Mario Bros. VB (una nueva versién del juego clasico de limpieza
de cafierias con mas peligros y nuevos enemigos), Space Pinball (un juego de Pinball con muy buenos efectos en 3D)y
Teleroboxing (un juego de box contra robots en perspectiva de persona).
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Hay que recordar que esta fue la primera presentacion en pablico del Virtual Boy y nosotros cr
habra varios cambios en él, claro, todos para mejorar. |




