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Si todavia
hubiera alguien
que pensara
que la industria
de los videojue-
gos es algo
inatil y sin
importancia
una visita al
centro de
exposiciones de Los Angeles los dias 11,12y
I3 seguramente lo hubieran hecho cambiar
de opinion. El E3 viene a sustituir lo que
seria el CES de verano donde se ven todos
los productos que estaran disponibles para
el segundo semestre del 95.

Xy RO

E

Hay muchas cosas de las que te tienes que enterar, asi que dejémonos de rodeos y vayamos directo al
grano: los juegos y los nuevos sistemas de Nintendo. Empezaremos como cada reporte con esta compafia.
EI NU64 era el sistema esperado por todos, pero desafortunadamente se retrasé su salida, si quieres saber
de esto y mas te sugerimos que le eches un ojo al reporte especial del NU64 que viene mds adelante en
esta revista.

VIRTUAL B

El Virtual Boy también sufrié un ligero retraso; su sali-
da, serd para el dia |14 de Agosto de 1995 con un
precio aproximado en Estados Unidos de [79.95
ddlares, lo que significa que costara 20 délares
menos de lo esperado y con sélo un mes de atrasa.

En realidad fuera de esta noticia no se hicieron grandes anuncios para este
sistema; en si muchos de los juegos que presentd Nintendo ya habiamos
hablado como Telero Boxer (Box con Robots),

Galactic Pinball (diferentes mesas de pinball, exce-
lente 3D) y Red Alarm (un titulo muy parecido a

Star Fox también con excelente 3D); Inclusive un dato
curioso es que aun no se sabia cual era el titulo
que se iba a incluir en el Virtual Boy pero iba 2
quedar entre uno de los 3 anteriores.

Bueno, pero afortunadamente estos no seran los
Unicos titulos con los que contard el Virtual Boy a
su salida, también se anunciaron otros titulos de
Nintendo que son: Mario Clash (Una nueva version
3D del original Mario Bros. donde tendras que librar las caferias de pestes
como Koopas, Spinys 0 Goombas), Mario’s Dream Tennis (otro muy buen

titulo de 3D donde
] podras controlar a Mario,Yoshi o Donkey
Kong Jr. quienes se mueven libremente al
jugar tennis) y por-ultimo Wario Cruise
(similar 2 Wario Land pero con muchos
efectos en 3D).

bastantes proyectos, por ejemplo: Hudson
prepara dos titulos: uno es Panic Bomber
que realmente no le saca mucha ventaja a
las capacidades del VB aunque nadie le
: puede quitar lo divertido y el alto grado de

Estudiantes de
la escuela Orville Wright de Los Angeles probaron el
Virtual Boy e hicieron preguntas a su creador Gumpei Yokoi:




adiccion; el otro es un shooter llamado Vertical Force, este es un juego de
naves que maneja varios planos de accion.

Atlus trabaja en un titulo que lleva como nombre provisional “Monster

w| Busters”; este es
el OLrO titulo que solo
maneja las capaci-
dades del Virtual
Boy como adorno.
T&E Soft (los desar-
rolladores de Red
Alarm) preparan un
titulo de Golf -cosa para la que se pintan solos-

Y Ocean desarrolla un juego (basado en pelicula,
claro esta) llamado Waterworld. Otros licenciatarios  Aqui tenemos a William Shatner quién era el Capitan

que han anunciado que produciran titulos para el Kirk de Star Trek probando el Virtual Boy
Virtual Boy son Acc[aim, Bullet-Proff y Software sssesssceccssscccssesccsspssscssssssscsnsscssssssscsscassasns
Creations ademds también de Rare.

Ahora si, pasemos a los juegos, primero los de SNES y luego Game Boy, pero como es
usual empezaremos con Nintendo.

iY lo volvieron a hacer!, a la gente de
Nintendo y Rare no les basté el habernos
sorprendido con un gran titulo el afio A
pasado como fué Donkey Kong Country; [Eaas
ahora nos demuestran que el SNES es un C//,/_:,,J-;" 3L RO L
- equipo que todavia da mas de lo que |CEEERE Sl ,Ex 2% :
Sin L e ten® * muchos creen. Una increible conversion del |SBP i “nisyﬁﬁ
todos los mo'Vlmte“';"of' * original de Arcadia, con los mismos grifi- |l _ -
terminar a tu enemig % cos, misma accién, mismos combos y hasta bl S T
humillario- los breakers. La movilidad es exactamente \ 3
la misma de la Arcadia y la musica es algo nunca
antes escuchado en tu SNES. Bueno quiza sea
mucho mas répido y facil mencionar lo que le
falta que lo que tiene, y en realidad son cues-
tiones meramente “superficiales” y estéticas
que no tienen que ver con la escencia del
juego como los cinemas displays en movimien-
to para presentar el personaje, antes o después
de cada pelea o las escenas con rotacién o
escala, si jsolo eso!
Realmente es bastante sorprendente ver como un
titulo que en las Arcadias tiene mas de 300 megas
pueda caber en un
cartucho de 32 Y2085 pnre Gp r TED 020F
megas de memoria = g v
y siga siendo igual
de bueno; segun
nos contaron
no son 32
megas de
memoria:
son mas de
32 megas de




