REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO ANO IV N226 - 350 PTAS
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Nintendo
i et i presenta
Hyidoe. oo Virtual Boy,
s e una maquina
%k ibwrntiod de realidad
virtual que
abre la puerta
a un software

se especulaba. La noticia del mes
de 32 bits.

o desmintieron durante

se llama Virtual Boy y el nom-
bre compacto viene a sustituir al
traido y llevado proyecto VR
32. De sus artes supieron prime-
ro los nipones: la mdquina fue
presentada a finales de noviem-
bre en el Annual Shoshinkai
software Exhibition, de Tokio.
Pero pronto, en primavera, nos
acostumbraremos a su presencia
y Juegos de nuevo Cuno.

Virtual Boy es el primer
sistema de realidad virtual
desarrollado y producido para uso
doméstico. Estd basado en un mi-
croprocesador RISC de 32 bits
y utlliza dos expositores LED
de alta resolucion y un “mi-
rror scanning” para producir
una experiencia 3-D inimaginable
en una television convencional. Es
pero no es uno de esos popula-
res cascos de Virtual Reality.
Es, porque tiene una forma similar

seguimos en
movimiento
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(aunque el mando direc-
cional desmiente el dise-
n0), Y no es, porque su
funcionamiento interno,
es decir la forma en que
legan las imdgenes a la
retina, no sigue el mismo
esquema. En Virtual Boy
el proceso empezaria en

una fuente de luz emi-

(LED). Las lentes aumen-

tarian esta luz y el espejo (mirror
scanning) crearia la imagen que el
ojo percibira de forma completa.
La sensacion tridimensional estaria
garantizada ademds por un dise-
no que eliminaria cualquier
estimulo exterior, ofreciendo
imdgenes de alta resolucién so-
bre un fondo negro intensisimo. El
sonido estereofonico se encar-
garia del resto,

Nintendo se ha apoyado en la
tecnologia de inmersion de
imagenes en 3-D para desarro-
llar Virtual Boy. Junto a sus siste-
mas, la casa nipona ha contado

Un mando virtual. Muy poco se sabe atin de las caracteristicas del nuevo
pad que llevara el Virtual Boy. Su gran tamario da idea de plenitud de mo-
tida por los diodos vimientos y acciones coordinadas, pero seguro que esconde mds sorpresas.

con la colaboracion de Reflec-
tion Technology, lider mundial
en tecnologia de display virtual
Cuya patente en exclusiva Incorpo-
ra la matriz en color LED vy el lla-
mado “Propietary Display”.

A una apariencia voluminosa,
Virtual Boy anade un soporte
para colocar el artefacto en
cualquier parte y un mando de
NUEVO CURo que dicen se acomo-
da perfectamente a los nuevos
movimientos que exigird la maqui-
na. El sistema virtual en cuestion
funcionara con 6 pilas AA o
un adaptador a corriente.

Precios

y salida al
mercado
“Nuevamente, los es-
fuerzos de Nintendo
por poner al alcance de
todos la tecnologia mds
innovadora han dado
resultado. Estd previsto
que VB aparezca en las
calles de Tokio y USA
entre abril y mayo
de 1995 a un precio que no su-
perard los 20.000 yens (unas
30.000 pts), lo que es siempre de
agradecer. Junto al aparato en
cuestion publicaran tres titulos de
nombres Teleroboxer (un bo-
xeo a lo PunchOut pero virtual),
Mario Bros VB (sin comenta-
rios) y Space Pinball (todo un
filpper de 32 bits). Falta que se
anuncie oficialmente la salida de
VB al mercado europeo. Pensa-
mos que sera durante el verano,
pero es posible que se retrase a
Septiembre, por aquello de no
coincidir con las vacaciones.

Otras hlstorlas Nintendo
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Shigeru Mlyamnto se apunta
oficialmente a la movida 64 bits

----------------------------------------------------------------------------------------------------

Ya tenemos un nuevo
licenciatario ULTRA 64

Nintendo América acaba de anunciar oficialmente su compromiso
con Paradigm Simulation para la realizacion de software en
Ultra 64. La companiia afincada en Dallas hace muy poco que ha
empezado a desarrollar una aventura tridimensional que,
en principio, serd exclusiva para el sistema de Nintendo y que
contard ademds con la colaboracidon del creador de Donkey
Kong o Super Mario Bros, el inigualable Shigeru Miyamoto.
Howard Lincoln, presidente de Nintendo América, ha manifestado
al respecto de este acuerdo que Paradigm tiene una estu-
penda relacion con Silicon Graphics y que ademds ofrece
anos de experiencia en el campo de la simulacion vi-
sual y auditiva Continuo Lincoln reconociendo que Paradigm es
un lider mundial en el desarollo de software para Vir-
tual Reality y que eso les iba a permitir aprovechar al mdximo
las capacidades del nuevo concepto de Nintendo. Sin mencionar,
por supuesto, la participacion de Miyamoto.

................................................................................................

Posible CD para SNES

Diversos rumores han asaltado la prensa internacional durante
este mes. No es que sean muy fiables, pero ya visteis lo que pasé
con la maquina de 32 bits y como Nintendo se deshizo de su in-
comoda investigacion. Pues bien, los especialistas extranjeros abo-
gan ahora por un viejo suefio que a todos nos encandild en su
momento: la plataforma CD para Super Nintendo. Su-
ponemos que a estas alturas estareis enterados de que la base del
Sony Playstation es precisamente el CD por el que
luego Nintendo no se decidio. ¥ también que mds tarde se
negocio con Philips para que su XA de CDi fuera el soporte
elegido. Ese proyecto aun no se ha desechado. Es mds, podria ser
la base utilizada para un CD a modo de add-on que, para empe-
Zar, requeriria un nuevo coprocesador capaz de aumentar la velo-
cidad de proceso hasta los 21 Mhz. ;Sdlo conjeturas?

Otro rumor, éste algo mds convincente. Hemos averiguado que
los futuros cartuchos para Super podrian incluir un pode-
roso chip de 32 bits que abriera la puerta a nueva generacion
de juegos. Nintendo ha callado por el momento, pero la cosa
podria estar muy avanzada. Seguiremos informando.
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Asi prepara
Nmtendo el futuro




