hniquement cette console
mble tout a fait exaltante

fesploniale dRsceleie o
‘Avec un écran ‘mirror-scan-
ing”, la Virtual Boy réalisera
des effets graphiques encore
jamals vus. En fait, e seul réel
aeabruineqletons
Voir en jouant aux six jeux pr
sentés dce CE5, ceste manaue
cruel de couleurs & Iécran. En
effet, la Virtual Boy n'est pas
une console en couleurs, puis-
quelle ne pourra que présenter
des pixels en noir ou en rouge.
Ce qui est pour le moins dom-
mage. Composée d'un trépied
pour supporter le casque et
dune manette de jeu, la Virtual

a

PRINCIPE DU FONCTIONNEMENT DU VIR

TUAL BC
Les sraphismes en trois dimensions de la Viruol ‘Boy sont réali-

Boy immergera le joueur dans

in univers proche d'un univers
virtuel. Grace & la proximité de
Iécran des yeu, & l'effet t
mensionnel et au son stéréo-

les LEDs en quatre dégradeés de rouge avec un fond nor. Les

LED et

OBSERVATEUR

rent
également grossie & ravers les loupes pour s joueurs.

Lentiue L€

"OBSERVATEUR

phonique, le joueur peut se
sentir complément immergé au
cceur du jeu,  la différence
prés que le casque ne capte
pas les mouvements de la téte.

Un regret de plus  lactif de ce
nouveau concept de Nintendo.

En supportant son lancement
avec, rien que sur le territoire
américain, plus de 20 millions
de dollars d'investissement
publicitaire, Nintendo prévoit

plaires entre la sortie de Ia
machine et e mois de mars
1996. Si parmi les six jeu pré-
sentés tous étaient réalisés par
Nintendo, prés de 60 licenciés 3
travers le monde ont déja signé
pour développer sur ce nou-
Veau support. Ce qui ten-
draktd lisser croire que
cette console a de
VA cevant cle en attendant
IUltra 64. 8
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