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Hablan los lectores de GamePro

Por Caribe Boy

w

?“ Amigos de

. GamePro:

Reciban cordiales saludos
desde Centro América y mis
més sinceras felicitaciones
por su excelente publicacion,
que ha tenido una acogida
fantastica en El Salvador.

Quisiera saber su opinion
sobre lo siguiente:

1) Con el paso del tiempo
hemos aceptado los avances
tecnoldgicos en los sistemas
domésticos; recibimos las
consolas de 8 bits, las de 16
bits y, ahora, estamos a las
puertas de los 32 y 64 bits.
Es obvio el motivo de que
existan mas usuarios de
SNES y Genesis que de 3D0
y Jaguar: El precio. Algin
dia, en un futuro cercano,
hablaremos de las consolas
de 64 bits como cosa comin
0, quizés, como chatarra
obsoleta, pero, sin haber
explotado completamente el
formato de 32 bits todavia,
¢irealmente necesitamos los
consumidores los sistemas
de 64 bits, en este momento?

2) Esta inquietud tiene
que ver con lo anterior, pero
también quisiera saber su
opinion: ¢Por qué Nintendo
se ha saltado el escalon de
los 32 bits? ¢Tiene verdaderas
aplicaciones para el Ultra 64,
0 sdlo quiere deslumbrar al
publico y a sus competidores?

3)¢De cuéntos bits son las
maquinas tragamonedas?

4);Tiene Sega
intenciones de sacar
versiones domésticas de
Virtua Fighter? Agradeceré
sus respuestas. Un saludo
de Edmundo Franco. San
Salvador, El Salvador.

iHola queridos lectores de GamePro!
Continuamos nuestra seccion abierta a las cartas
de los lectores. Al decir abierta, significa que se admiten Ials
criticas que nos ayuden a mejorar, para seguir ofreciendo la
revista que ustedes se merecen ) )

obligados a entregarles cada mes. jAnimo, a escribir!
El buzén estd en: Revista GamePro
6355 NW 36th Street, Virginia Gardens, FL 33166, USA.

Y nosotros estamos

El controlador de Virtua Boy,
Ia consola de Nintendo con
tecnologia de 32 bits.

§ Estimado Edmundo:
gm;Es Tus preguntas son
muy oportunas, Particular-
mente, en relacion a la
politica comercial de las
compaiias. Cuando se habla
de “necesidad” de los
usuarios, asumimos que no
es el consumo el que exige
el avance tecnolégico, sino
s

los nuevos sistemas
verdaderamente, pero
aceptamos, disfrutamos y
compramos los avances en
calidad gréfica, sonora, de
control, que incorporan las
nuevas consolas.

En su momento, la
investigacion probo el
formato de 32 bits, pero el
avance en otros campos de
la computacion (nuevos
microcircuitos, técnicas de
compresion de datos, etc.)
propicié que los 64 bits
fueran una alternativa real, a
corto plazo. Ese puede ser,
seglin mi modesta opinion,
el motivo para “saltarse” el
formato de 32 bits. Pero,
fijate bien que he dejado la
palabra entre comillas, para
entrar a responder tu segunda
duda: En este ndmero
tenemos informacion del
sistema de realidad virtual
en 32 bits, Virtua Boy de
Nintendo que saldra a la
venta este mes. También
tenemos noticias importan-
tes de unidades de 64 bits, y
hablamos del nuevo Virtua
Fighter IL. Asi pues, en
nuestras paginas encontraras
una respuesta mas amplia
que la que se puede incluir
en esta seccion.

Respecto a los bits de las
maquinas de salas de juegos,
no podemos generalizar, ya
que su construccion varia
isi incluso, algunas

lo: los que
lanzan nuevos productos, a
los que el mercado responde
con el consumo. Ahora bien,
dentro del mercado existe la
competencia. Si un fabricante
aparece con una nueva
oferta, el resto de sus
competidores se ven en la
opcion de seguir la
corriente, o tratar de crear
alternativas, para no perder
volumen de ventas. La
forma de llegar a este punto
es a través de la investigacion
y el desarrollo que,
evidentemente requieren
una inversion elevada. Una
vez que se desarrolla un
producto nuevo, las primeras.
unidades tienen un precio
elevado, pero, a medida que
se popularizan, su precio
desciende por una simple
razon de amortizacion de
costos y saturacion del
mercado. Por lo tanto, los
usuarios no “necesitamos”
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contienen, simplemente, la
maquinaria de una consola
doméstica, como 3DO o
Ultra 64, con controles y
opciones diferentes.

Gracias por tu carta.
Recibe un cordial saludo.
"\ Redactores de
3 GamePro: Quiero
arlos por la revista y
también quisiera que me
despejaran algunas dudas.

1) Lei en otra revista que,
mientras que el Jaguar y el
CD-i pueden mostrar
“millones” de colores
simultaneos en la pantalla,
el Saturn sélo mostrard
“miles” de colores
simultaneos. ¢Es eso cierto?

2)¢Hay aiguna diferencia
importante entre el Saturn y
el 32X? Si es asi, entonces al
32X solo le queda un ano de
vida, hasta que salga el
Saturn. Si no la hay,
entonces el Saturn es una
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verdadera estafa, pues
bastaria acoplarle un 32X al
viejo Genesis para ahorrarse
la inversién de un nuevo
sistema completo. Quisiera
su opinién sobre este tema.

3) También me pregunto
si Sega sacaré una version
decente de DOOM, para el
Saturn, ya que la version del
32X da lastima.

4) Por dltimo, en su
revista del Volumen 1,
nimero 2, dieron una clave
en SW.AT.PR.O. para elegir
cualquier nivel, en Sonic 3,
pero no me funciona. Por
favor, jpodrian revisarla?

Les agradezco, de
antemano, su atencion y les
envio un amistoso saludo:
Oscar A. Lépez. Popayan,
Colombia.

Doom, el fabuloso juego de
las PCs, ya esti en 32X y
quizés pronto en el Saturn.

fﬁp‘: Apreciado Oscar:

h Nos complace
responder a tus dudas. Con
respecto al manejo de
colores que tienen
diferentes sistemas, podria
escribirse un libro. Es muy
facil hacer “prensa” citando
unas cifras aisladas de su
contexto, para atribuir
ventajas, o desventajas, a
uno y otro sistema. La
verdadera realidad es que
casi ningtn jugador podria
distinguir la diferencia de
matices de color entre una
paleta de “millones” o
“miles” de colores. Ademds,
estan los procesadores de la
consola y el disefio grafico
propio del juego en
cuestion. Como puedes ver,
son numerosos los factores
que influyen en el colorido
de un juego y no se pueden
considerar aisladamente.
Por lo demas, la mayor
capacidad de paleta de
colores la tienen, en la
actualidad, los sistemas
basados en CD, pero, no
siempre compensan otros
problemas que tiene este
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AVANCES
DE ACTUALIDAD

Juegos de Virtual Boy

Sin importar lo que pienses.
del nuevo sistema portatil,
rojo monocromatico de
Nintendo, las demostraciones
de Space Pinball y Teleroboxer
dejaron a los espectadores
boquiabiertos, en el CES.
Entre los juegos en desarrollo
hay dos de tiroteo. El juego
de T&E Soft es una guerra
con figuras de poligonos y
una perspectiva desde atras
de la nave. El otro, de Hudson
Soft, es un tiroteo clasico
con vista aérea... excepto que
tu nave y tus adversarios,
suben y bajan por la escena.

Otras demostraciones
interesantes incluyen un
juego de plataformas de
Mario/Wario y una carrera
de autos con trucos. Sin

embargo, de acuerdo a lo
declarado por Nintendo,
todavia no se ha decidido si
llegaran a convertirse en
juegos para Virtual Boy.

ES

CONSUNERELECTRONCS
SHOW

Teleroboxer
Virtual Boy

Teleroboxer hizo retroceder
a los jugadores y apartar sus
caras de la unidad de prueba.
Esté basado en un juego de
boxeo, con una perspectiva
personal similar a la de
Super Punch-Out!, en donde
Ves a tu oponente por
encima de dos guantes de
boxeo. Se pelea frente a
frente, tratando de sacudir
los tornillos del otro a
tortazos. Esta version
permitia las combinaciones
alto/bajo. Unos efectos de
3D impresionantes te ponen
el ataque enemigo en tu
propia cara: Un robot te
clava, entre los 0jos, la pia
giratoria con la que esta
equipado su sombrero.

Por Nintendo
Disponible ahora

Space Pinball
Virtual Boy

El pinball espacial nunca
tuvo esta apariencia. Juegas
€ON Una vista aérea de 3/4
sobre una mesa que estd
suspendida de algin lugar
en el cosmos. En la rapida
version preliminar, las bolas
volaban por la mesa. Unas
rampas especiales envian las
bolas hasta areas ocultas
debajo de la superficie. Si
golpeas la esfera demasiado.
fuerte, salta directamente
contra tu cara y estremece
toda la pantalla.

Por Nintendo
Disponible ahora

StarFox 2
Super NES

StarFox 2 tiene un aspecto
atin mejor que el original.
Si, puedes volar en todas
direcciones. No estas
limitado a una trayectoria
recta y Unica, como en el
primer juego. Tu nave
también se transforma en
varias cosas, mientras
combates en la superficie
del planeta y en el espacio,
lo que es ofra adicién
importante. A diferencia de
su predecesor, este juego
incluye un elemento
estratégico. Debes defender
el mundo de una invasién,
escogiendo los escuadrones
de cazas o misiles enemigos
alos que te vas a enfrentar.
Aungue el juego principal
atin es para un solo jugador,
ahora hay un modo de duelo,
para dos jugadores, en una
pantalla dividida.

Por Nintendo
Disponible en agosto
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Virtual Boy encaheza la incursién de
Nintendo en el mundo
de la realidad virtual.

Cuando Nintendo anunci6 el
sistema de 64 bits, Ultra 64,
la mayoria de los aficionados
a los juegos de video
pensaron, que esta
compania planeaba ignorar
la tecnologia de 32 bits por
completo. jNada més lejos
de la realidad!

La poderosa N tuvo un
reflejo, el de Reflection
Technology, con sede en
Waltham

imagindrio, monocromético
y multifacético, que consta
de imagenes rojas de alta
resolucion, gue se ven contra
un fondo negro sélido.

Su separado,

es totalmente Unico. Tiene
una configuracion para dos
manos, como empunaduras
de pistola montadas a los
lados del controlador, que
cuenta con cuatro botones
de accién y dos mandos de

decidi6 usar la tecnologia de
32 bits en pequenas dosis.
Ahora esta preparada para
explorar la realidad virtual
con Virtual Boy, un sistema
compacto, de juego en 3D.

No esta mal
Virtual Boy es una unidad
de sobremesa independiente,
que no se conecta al
televisor. Es un sistema de
realidad virtual (VR), en 32
bits, que utiliza seis baterias
AAy se basa en un chip
RISC (microcircuito para
computacion de instrucciones
de juego). La unidad utiliza
dos LED (diodos emisores
de luz), que rastrean espejos.
con alta resolucion, para
producir una imagen en 3D.
Virtual Boy es similar a
unos anteojos para esquiar,
montados sobre pequenas
patas de metal. Pones la
unidad sobre la mesa y,
simplemente, acercas tu cara.
El producto esta disefiado
para eliminar cualquier
estimulo externo, para
envolver totalmente a los
jugadores en un mundo.

control

Nintendo y

la reflexion

El concepto impulsor del
Virtual Boy pertenece a
Reflection Technulcgy, una
compaiiia en

la tecnologia de pantallas
virtuales. ;Por qué estd tan
interesada la compania que.
cre6 a Mario en el Scanned
Linear Array (SLA), la
tecnologia de pantalla virtual,
patentada por Reflection
Technology? Gracias a esta
patente, las pantallas de
Reflection pueden reproducir
una imagen legible, similar a
la de un televisor de 30
centimetros, en una pantalla
con menos de siete

El Virtual Boy no parece gran cosa, monfado en su soporte,
Ppero lo que cuenta es lo que hay dentro. Echale un vistazo al

complejo controlador.

hacia un pequefio objetivo.
Debido a la alta velocidad
del espejo y los LEDs, tus
sentidos aceptan el engano
de que estds viendo una
imagen continua.

Este es el mismo fenomeno
que ocurre cuando ves una
pelicula en la pantalla como
una imagen continua que

EI SLA se basa en una
columna vertical de pequenos
LEDs y lentes de aumento.
Un espejo vibratorio barre
horizontalmente la imagen
aumentada de los LEDs para
reproducirla en la pantalla.

Para ver la imagen,
pones la pantalla de SLA
cerca de tus ojos y miras

tiene , en lugar
de las imégenes de los
fotogramas individuales que
la componen.

El Virtual Boy
como juguete
Nintendo de Japén esta
promoviendo el Virtual Boy
por todo lo alto. Se espera

que el VB esté a la venta en
el mercado japonés en abril,
con un precio de 19.800 yens
(US$210). Segiin Nintendo,
habrd tres cartuchos en el
momento del lanzamiento,
seguidos por dos, o tres
titulos, cada mes. En estos
momentos, Nintendo
pronostica que las ventas de
Virtual Boy, en Japon,
alcanzaran 3 millones de
unidades y 14 millones de
cartuchos en s6lo un ano.
Parece que es un trabajo
propio de un hombre para
un nino tan pequefo. G
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