Grandiosos juegos llegaron,
otros tuvieron secuelas; y

las Arcadias también tenian

lo suyo. Nintendo se perfilo
como la compaiiia lider de la
industria de los videojuegos. ¥

La revista continu6 su camino con nuevas secciones, llegaron nuevos juegos, como Mega Man X, Super Metroid
y se realizaron mas traslaciones de Arcadia al SNES, como Fatal Fury 2. Este afio se confirmé el lanzamiento
del “Project Reality”, nuevo sistema que vendria a cambiar la forma de jugar videojuegos para siempre. |
También conocimos el Super Game Boy, el periférico que nos permitia jugar los cartuchos de GB en el
SNES con la opcién, inclusive, de jugar dobles con un solo cartucho en juegos con esta opcién.

- En las Arcadias aparecié Super Street Fighter Il Turbo, en donde nos enfrentamos por primera vez
\ Akuma, después de la controversia de Sheng Long. Se anuncié un aditamento conocido como Interactor,
que era un chaleco que vibraba mediante los efectos de sonido y la musica de los juegos; no trascendié. Las
Arcadias continuaban su popularidad con juegos como Mortal Kombat Il y Darkstalkers; ademas de que
anunciamos la llegada de un nuevo titan de los juegos de peleas: Killer Instinct. También presenciamos la
llegada de Donkey Kong Country, y por si fuera poco tuvimos informacién de primera mano del VR-32, un
proyecto de jugar de una nueva forma mas alld de lo conocido. Finalmente, la revista de noviembre fue la v
primera en tener 96 paginas (60 mas que en el primer nimero).

© Capcom

Continuamos con los reportes de eventos internacionales como el Shoshinkai, en
donde se presentaron muchos juegos nuevos, pero lo mas representativo de este
afio fue la llegada del Virtual Boy (antes VR-32). Este sistema de 32 bits funcionaba
con un visor de dos pantallas para crear un efecto de tercera dimension, su control
tenia dos Pads direccionales y prometia ser todo un éxito, aunque lamentablemente

fue un sistema que murid sin la gloria que merecia. Nuevos colores para el GB mono-
cromatico aparecieron; asimismo, Killer Instinct llegd a las Arcadias y con él se prometi6 la
salida del Ultra 64 (antes Proyect Reality) a nuestros hogares.

Por fin, el Nintendo 64 fue una rea-

lidad. Anunciaron juegazos como

Super Mario 64, Mario Kart 64, s

Star Fox 64, y fuimos testigos | »

de la llegada de la pelicula de o
Street Fighter, que no tuvo el

éxito que se esperaba. Otros increi-

bles juegos demostraron que el SNES todavia
tenfa vida, como Super Mario RPG: Legend of
the Seven Stars y Mega Man X3. En Arcadias
aparecid Killer Instinct 2; visitamos la primera
escuela de desarrollo de videojuegos, Digipen, y
asistimos a mas eventos, como el ACME.

Mds juegos aparecieron, como Street Fighter Zero, la precuela del
éxito de Capcom; una tercera entrega de la serie Fatal Fury, asi como
de Mortal Kombat. Incluimos el cémic de Street Fighter 11, hicimos
mas reportajes del ahora conocido E3 y hubo més eventos, como el de

Killer Instinct. Llegd a las Arcadias el fenémeno The King of Fighters
94, y para el SNES apareci una segunda parte de Donkey Kong Country.

Fuimos testigos de la nueva version del sistema
portatil consentido, el Game Boy Pocket; asimis-
mo, pudimos ver cémo mas y mas juegos llega-
ban al Nintendo 64, como Star Wars: Shadows
of the Empire, Mortal Kombat Trilogy, Turok,
Killer Instinct Gold y Pilotwings 64. Nuestras
secciones, como Retos, continuaban siendo del
agrado de los lectores, y en esos dias habia
otras nuevas, como Club, dedicadas a algin
juego o franquicia en especial que gozaba de
popularidad en ese momento.

A‘pesar de gue’el Virtual Boy no tuvo
exito, fue un gran intento por ofrecer-
nos una nyeva forma de'jugar.

Este afio el N64 tomd més fuerza que nunca con jue-
gos como Mario Kart 64; en el Shoshinkai se pre-
sentd The Legend of Zelda 64, junto con muchos e

otros juegos, como Yoshi s Island 64, y los eventos APIPELIE

en la discoteca “La Boom” fueron mas frecuentes. Se NI
dio el resumen del comic de Street Fighter I, que ya LIggonIe
no pudimos seguir publicando y todavia aparecieron juegos para
el GB monocromatico (se nota que el Pocket y el Super Game Boy
le ayudaron bastante a seguir con vida). Por estas fechas, las ofi-
cinas cambiaron su direccion a la calle de Esperanza, en la colonia
Narvarte; éste fue otro de los cambios de domicilio.

nos maravi-
“Mados:

(|
Dimos un cursito de como hacer paginas de Internet, y cono-
cimos la esperadisima tercer entrega de Street Fighter en las
Arcadias. También publicamos nuestro especial de Arte en este ¢Recuerdan la explosion
mismo afio, en el que incluimos muchisimas ilustraciones de de mascotas virtuales
varias franquicias notables del medio. Publicamos el comic de [EEIHILEGRLTH BTl 7
Axy y Spot, el cual no tuvo mucha aceptacién que digamos, y nos Tamagotchi?
emocionamos por conocer en México a la mascota virtual mas
famosa: el Tamagotchi. Llegaron nuevas propuestas, como
Banjo Kazooie, Mortal Kombat Mythologies: Sub-Zero y
Castlevania 64. Regalamos un control dorado firmado por
Shigeru Miyamoto, y al final de ese mismo afio Pantedn se
unid a las filas de CN.
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La diversion por-
tatil evoluciona

La mayoria de los juegos portati-
les de antes eran de gran tamano.
cosa que comparamos comica-
mente al decir que parecia que
jugdbamos con “tortas cubanas”
en nuestras manos. Despues de
la salida del NES, en 1989 llego 2
creacion del gran Gumpei Yokoi:
el legendario Game Boy (que
ahora conocemos carifosamen-
te como "ladrillo"). Este sistema
portatil era grande y estorboso
comparado con un Nintendo 3DS,
pero en su momento era lo mas
cémodo y visualmente sorpren-
dente. La ventaja es gue usaba
cuatro pilas “doble A” y tenia car-
tuchos intercambiables; y si no
crees que es una ventaja, juegos
electrénicos de futbol america-
no que usaban muchos botones
ipesaban un demonial por traba-
jar con baterfas “C”!

Sabemos que no fue tan sencillo
que dos personas tuvieran sus
Game Boy con el mismo cartucho,
pero Nintendo ofrecié la opcion
de jugar dobles con ayuda del
Cable Link, el cual inclusive tuvo
un adaptador para que pudieran
participar hasta cuatro personas
simultaneas con ciertos juegos,
cosa que ningln otro portatil
habia ofrecido anteriormente.

Nintendo ha participado en varias
"guerras de consolas" desde sus ini-
cios. Y aunque no siempre ha teni-
do la mejor parte, no puede decirse
que las haya perdido.

La primera guerra de consolas

Nintendo tuvo competidores en ese tiempo, como las consolas de SEGA
y el TurboGrafx-16, entre otros, pero aun el NES competia con sistemas
de “mayor poder”. El parteaguas que lleg6 a definir quién realmente
mandzaba en la guerra de 16 bits fue el Super Nintendo Entertainment
System. que demostré un gran poder y uno de los controles mas como-
ios de los videojuegos en general. Grandiosos juegos fueron lanzados
para este sistema, como la mejor de las adaptaciones caseras del cla-
sico de Capcom, Street Fighter 11, que aprovecho los seis botones del
control. Nintendo tenia a los licenciatarios consigo creando maravillas,
como Chrono Trigger, Donkey Kong Country y muchos mds. Lo que
si dolid al SNES fue que sus periféricos no brillaron, especialmente el
Super Scope, que requeria de baterias, y pocos fueron los juegos para
este aditamento. No era de sorprenderse que el SNES vendié 20 millo-
nes de unidades mas que su principal competidor: el SEGA Genesis.

En el SNES vimos una gran cantidad de
juegos increibles, como Donkey Kong
Country, que tuvo graficos sorprendentes.

Un esfuerzo mal
ejecutado

M3as tarde, durante el reinado
del Game Boy como el mejor
portatil, Gumpei Yokoi desarro-
116 junto con su equipo el Virtual
Boy, el cual ha sido considerado
el mayor fracaso de Nintendo.
Esta consola de 32 bits permitia
jugar titulos mediante dos pan-
tallas separadas, dando un efec-
to en 3D sumamente bueno para
su época. Lamentablemente
se lanzé apresuradamente

para compensar el retraso del
Nintendo 64, lo cual sumado a
que trabajaba con demasiadas
pilas (aunque tenia adaptador
de corriente), era incomodo de
jugar por su disefio; tuvo poco
apoyo de parte de los licenciata-
rios, lo que ocasioné que fuera

un desatino monumental para
Nintendo. Ademas, el sistema
lleg6 carisimo al mercado, y por
la falta de promocion realmen-
te eficiente (era dificil vender
un sistema de 3D sin mostrarlo
como tal), pocas personas lo

compraron.

Mucho mas
poder de bolsillo

A pesar del fracaso del Virtual
Boy, Nintendo continudé desa-
rrollando nuevos sistemas por-
tatiles, y el Game Boy -hoy
denominado carifiosamente
“tabique”- evoluciond en el
Game Boy Pocket vy, posterior-
mente, en el Game Boy Color,
los cuales tuvieron éxito nota-
ble, aunque obviamente no fue
el mismo que el del original.
Un detalle que consideramos
un error fue que no trajeron
a nuestro continente el Game
Boy Light, pero de cualquier
modo Nintendo comenz6 a tra-
bajar en el siguiente paso en
el esquema evolutivo: el Game
Boy Advance.

Este nuevo sistema fue definiti-
vamente mas avanzado que sus
predecesores, pues su poder se
podia comparar al del SNES (de
hecho, muchos juegos de este
sistema fueron trasladados a
esta consola). Posteriormente,
aparecio una nueva version, el
GBA SP, que contenia luz inter-
na, al igual que una bateria
recargable y que el primer GBA,
era compatible con los juegos
de GB y GBC. Finalmente, el
Ultimo miembro de la linea GB
fue la version Micro, que fue
el mas pequefio de todos y no
tenia la retrocompatibilidad de
sus congéneres. Aqui la pro-
blematica fue definitivamente
que resultaba -al menos en
América Latina- dificil estar
comprando un nuevo Game Boy
a cada rato, siendo que pudie-
ron adaptar las mejoras en un
solo sistema. Esta ha sido una
problemdtica de Nintendo que
de una u otra manera nos afec-
ta a los jugadores en general.

La linea de Game Boy llegd a su tér-
mino con el GB Micro, para dar paso
auna nueva familia con caracteristi-
as mds atractivas para nosotros.
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