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NINTENDO...

Als dann 1989 der Game Boy folg-
te, nahm man sich die Tugenden
des NES zu Herzen und bastelte ein
clever designtes Handheld: Dank
kleinem und sparsamem schwarz-
weiB-Display (Auflésung: 160x160
Pixel) und einer abgespeckten Ver-
sion des Mini-8Bit-Prozessors Z80
als Zentrale, hélt eine Batteriela-
dung den Mini erstaunlich lange
am Leben.
Mit dem SNES gelang den Japa-
Steht der Aufbruch in virtuelle Welten bevor, oder ist der Videospielemarkt nern ein weiteres Mal der
am Ende? Wéhrend sich Technokraten schon jetzt mit 64 Bit und CD-Epen technologische Eiertanz zwischen
befassen, himmert der Rest der Bevélkerung brav auf Nintendo- und Sega- Ei’?t“ r;gi’n“e”: Z'S':t‘r 5:: nSNfg t:;i!;
Joypads herum und ist mit Sonic und Mario ganz zufrieden. Viele neue Nachkommen des NES Hauptpro-
Geréte stehen vor der Tir - viele neue Firmen wollen sich ein Stiick des zessors 6502, daftir aber um so
lukrativen interaktiven Entertainment-Kuchens abschneiden. GAMEPRO leistungsfahigere Grafik- und
nahm kritisch unter die Lupe, was schon zu haben ist und Geréte, die in den Soundchips. Die Mt AIEEE
s ® ste Software existiert schon jetzt,
néchsten 12 Monaten eingefiihrt werden. Wir hatten keine System-Scheu,
auch sogenannte ,Multimedia-Maschinen’ werden vorgestellt - immer vor-

und regelmaBig kommen von Soft-
ausgesetzt, man kann damit spielen. Knallhart und kritisch fragen wir auth“
)

wareriesen wie Capcom und
Konami oder einem der
nach den Marktchancen. Wer das Rennen macht - obskure Newcomer oder
Nintendos Marketing-Maschinerie - entscheidet Ihr!
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@P<Q.anderen zweihundert
&/‘A’ Dritt-Anbieter ein wei-
terer Klassiker dazu.
Die Bricke zwischen
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ie groBte Videospielfi-  dehold, denneinsfehlte: Die Spiel-
maderWeltwurdeEnde  ideen. Erst die Erfindung des

des 19. Jahrhunderts in Japans
Kaiserstadt Kyoto gegriindet. Kar-
tenspiele sollten Uber viele Jahre
den Erfolg des Familienunterneh-
mens pragen. Erst Firmenchef
Hiroshi Yamauchisolltein den 60er
Jahren mit mechanischen Rummel-
platzattraktionen den Einstieg in
technisch fortgeschrittenere Spha-
ren wagen. Er erkannte Ende der
70er Jahre das Potential der Video-
spiele und schnell wurde Nintendo
Mitspieler im Bereich der Spielhal-
lenautomaten. Der Erfolg war der
taditionsreichen Firma nicht gera-

I/—ll.

Firmenneulings Shigeru Miyamoto
brachte Nintendo 1980 auf Erfolgs-
kurs: Mario eroberte in Donkey
Kong die Herzen der Spieler in aller
Welt, und bis heute ist der Brook-
lyner  Klempner  gréBter
Umsatztrager der Branche.
Nintendos gréBter Sprung nach
vorne folgte Mitte der 80er Jahre,
als Yamauchi dank cleverer Politik,
gutem Marketing und famosen
Spielen mit dem NES den Heimvi-
deospielmarkt aus seinem
Dornréschenschlaf heraus explo-
dieren lies.

Klein aber Oho: Co-Vorzeigeheld Link

Die Videospielwelten der 90er Jahre
verdanken wir einer einzigen Firma: 1983
startete Nintendo den Kreuzzug der Konso-
len in die Herzen und Daumen der Kinder in
aller Welt. Hat der Ur-Gigant ausgespielt?

tragbarer Freiheit und knallbunten
Wohnzimmeroptiken schlagt die-
sen Herbst der Super Game Boy:
Mitdiesem Zusatzmodul lassen sich
die vielfach brillianten GB-Aben-
teuer auf dem heimischen SNES
spielen —sind’s spezielle Titel, kon-
nen sie sogar Farben und bessere
Tone aus dem SNES locken.

Leitete Nintendo mit dem Zusatz-
chip-bestiickten SNES-Wonne-
modul Starwing noch die Ara der
3D-Videospiele ein, fragten sich in



den vergangenen

Monaten Kritiker und Kon-
kurrenten, ob der Riese
angesichts all der angekiin-
digten neuen Konsolen in
eine Starre verfallen sei.
Wahrend sich alte Bekannte
und neue Mitspielerim Kon-
solenring mit immer neuen
Superlativen Ubertrafen, war
von Nintendo wenig zu hé-
ren: Zwar wurde das 64-Bit
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Viel ist nicht bekannt — Insider
murren, daB das Ultra 64 nur

auf dem Zeichenbrett exi-
stiert. Laut Nintendo: 64bit, 80
MHz Taktfrequenz, ein MIPS
RISC 4000 Hauptprozessor
und 100-Mbit-Riesenmodule.

Project Reality-Vorhaben zusam-
men mit der
Grafik-Computer-Firma Silicon
Graphics bekanntgegeben,
daruiberhinaus kamen jedoch
nur abstruse Meldungen. Bis
heute steht z.B. eine angebli-
che 32-Bit Virtual Reality
Konsole im Raum, die
keinen Fernseher
braucht. Sollte das
Projekt Wirklich-
keit werden,
interpretie-
ren

Insider die Virtual Reality als Projek-
tionstechnologie—kénnen wir bald
Spiele an jeder Wand genieBen?

Nachdem sich diese und andere
ahnlich komische Meldungen hauf-
ten, machte Nintendo im Sommer

ein Prugelspiel der nachsten Gene-
ration. Zwar ist die inzwischen
,Ultra 64’ benannte Hardware noch
nicht ganz fertig, doch kann man
mit bis zu 16,8 Millionen Farben,
900.000 Polygonen gleichzeitig

allen Spekulationen ein vor- laufi-  und einem 64-Bit
ges Ende: Auf
;i”‘” g SNFISH S g =
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Hardware am sind wir stark: Um dem Ultra 64 den
zeigte man ‘ Start ins Konsolenleben zu geben,
Al tsinst B Nintendo clevere Allianzen: Die Geburt

Hype oder Hoffnung? Nach vielen Monaten zwei-

felhafter Spekulationen und diffuser

Ankiindigungen scheint das Ultra 64 (ehemals
Project Reality) endlich Form anzunehmen.

eigene laut

Shigeru Miyamoto an mehreren Spielen fiir die
Heim-Variante, die Ende 1995 erscheinen soll.

der Wunderkonsole findet in del

wird von den englischen

Rare (Battletoads) im

{ dos entwickelt. Erste Ein-
famos: 2D-Priigeler a I Street
haben ausgespielt und selbst
Segas 3D-Referenz Virtua Fighter
bekommt kréftige Blessuren.

Rischauptprozessor rechnen. Ob
allerdings am Erscheinungstermin
im Herbst 1995 wirklich Module als
Datentrager dienen, bezweifeln
noch viele — selbst 100 Mbit wéren
trotz immensen Preises angesichts
der CD-Konkurrenz geradezu win-
zig. Doch eins ist sicher: Niemand
ist besser im Verbluffen der Kon-
kurrenz mit genialer
Erstlingssoftware und niemand hat
bessere Entwickler an der Hand.
Shigeru Miyamotos Mannen arbei-
ten schon jetzt an den Spielen der
Zukunft. Die Chancen stehen gut,

denn der Ries¢
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