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"Wir werden mehr Virtual Boys verkaufen als Game
Boys!" mutmaBte sein Erfinder Gumpei Yokoi noch auf
der E3 im Brustton der Uberzeugung. Eine kiihne Pro-
gnose, zumal das lange Zeit mysteriése 3D-Projekt
bereits vor der Veroffentlichung von der Fachpresse
stiefmiitterlich behandelt wurde. Daher wird es endlich
Zeit, den Virtual Boy einmal auf Herz und Nieren zu

priifen

umpei Yokoi, Kopf von

Nintendos Research &
Development Abteilung 1 (R &
D 1) hatte bisher immer ein
gliickliches Handchen fiir tech-
nische Innovationen. Angefan-
gen von der "Ultra"-Spielserie
der 70er Jahre (iber die weltbe-
kannten Game & Watch-Games
bis hin zum Game Boy, der fin-
dige Tuftler steht fiir eine bisher
makellose Erfolgsstory. Sein
neuestes "Baby" namens Virtual
Boy ist das mit Abstand aufwen-
digste und riskanteste Projekt,
denn abseits simtlicher Next
Generation-Konsolen bringt Big
N mit dem exotisch anmute-
nden Handheld ein Gerit auf
den Markt, das so recht in keine
Schublade passen will.

Die Technik

Die technischen Grundlagen
des Gerites lieferte die Firma
Reflection Technologies aus
Massachusetts - Spezialist fiir
Micro-Display Produkte- bereits
vor drei Jahren mit ihrem Head-
mount Display System "Red
Eye". Nintendo war von der
Technik (iberzeugt und beauf-
tragte prompt den Game Boy-
Erfinder Gumpei mit der Ent-
wicklung eines bahnbrechenden
Handhelds. Bis zur Veroffentli-
chung des Virtual Boy wurden
viele Veranderungen gegeniiber
dem urspriinglichen Gerit von
Reflection Technologies vorge-
nommen. Wichtigste MaBnah-
me: Auf das urspriingliche
Headmount-Prinzip, das es
ermdoglicht hatte, die Sichtweise
durch  Kopfbewegungen zu
verandern, muBte vor allem aus

SPECIAL VIRTUAL BOY

Kostengriinden verzichtet wer-
den. Der Virtual Boy ist somit

eigentlich ein "3D Boy", dessen §
Effekt §&
dadurch zustandekommt, daBg

dreidimensionaler

man die Spielfliche
durch zwei seperate
LED-Screens aus der
linken und rechten
Augen-Perspektive
betrachtet. Dieses
"Stereo"-Prinzip gaukelt Euch
als Resultat ein perfektes raum-
liches Bild vor. Da LCD-Displays
allerdings ein enormer techni-
scher Aufwand mit hohem
Stromverbrauch gewesen
waren, muBten einfarbige LEDs

TeleRoboxer

TeleRoboxer

verwendet werden, so daB
samtliche 3D-Grafiken in diver-
sen Rotténen erscheinen (Rote
LEDs haben den geringsten
Stromverbauch).  Herzstiick
des Virtual Boys ist ein abge-
speckter 32-Bit RISC Chip von

NECs Next Generation-Kon-
sole PC-FX. Mit 20 MHz ist der

vermeintliche Handheld
erstaunlich flott getaktet, doch
so viel Rechenpower ist zwin-
gend notwendig, um die von
beiden Displays gelieferten Bil-

Mario’s Dream Tennis

plosive Bomben dazu. Durch eini-

Ein weiteres Box-Spiel in der Punch Out-Traditi-
on, nur mit dem Unterschied, daB3 sich diesmal

hochgeziichtete Roboter priigeln. Geboxt wird
wieder einmal aus der bewihrten Ego-Perspekti-
ve, wobei beim VB die schlagenden Fauste heran-
zoomen. Durch die Einbeziehung beider Steuer-
kreuze fallen die Schlagmdglichkeiten sehr varia-
bel aus. Nur der liberzogende Schwierigkeitgrad
schmalert das Boxvergntigen merklich.

Panic Bomber

Hudsons Tetris-Clone dirfte schon den Neo
Geo-Besitzern bekannt sein. Neben dem Anord-
nen von Spielfiguren gehoren natiirlich auch ex-

ge bemerkenswerte 3D-Effekte
wurde das Spiel den VB-Moglich-
keiten angepafBt, wobei die opti-
schen Spielereien eher zur Marke
"Effekthascherei" gehoren.

Mario’s Dream Tennis

Diese Version des weien Sports soll den Erfolg
von Super Mario Tennis wiederholen. Wie beim
Game Boy-Spiel treten Knuddelfiguren gegenein-
ander an, wobei die Perspektive sehr tief ange-
setzt wurde, so daB die Bille von der gegentiber-
liegenden Seite des Feldes effektvoll heranzoo-
men. Durch das spartanische Schlagrepertoire




der zu synchronisieren - die
CPU muB somit doppelt soviel
arbeiten wie ein konventionel-
les Videospielsystem. Im Sound-
bereich sorgt ein verbesserter
8-Bit FM Music-Chip fiir akusti-
sche GenuBe. Die Qualitdt liegt
insgesamt knapp Uber Game
Boy-Niveau, wobei aufgrund
eines speziellen Sample-Kanals
Soundeffekte . und Sprachaus-
gabe sehr klar riiberkommen.

Das Gerat

Zum Lieferumfang des japani-
schen Sets gehort neben dem
Grundgerit ein neuartiges Joy-
pad, sechs AA-Batterien, die fur
ungefihr sieben Stunden Spiel-
spaB3 sorgen, sowie ein kleiner
Stinder der das Gerdt auf
Augenhohe bringt, sofern man
es auf einen entsprechend
hohen Tisch gestellt hat. Der
Virtual Boy ist somit streng
genommen kein waschechter
Handheld, da man immer eine
Sitzgelegenheit sowie einen
geniigend hohen Tisch benétigt,
um in angenehmer Kérperhal-
tung zocken zu koénnen. Ein
angekiindigter Shoulder-
Mount-Adaptor zum Schultern
des Gerdites soll dieses Problem
allerdings in naher Zukunft
I6sen. In  punkto Ausgédnge
beschrénkt sich der Virtual Boy
auf das Notigste: ein externer
Input wurde fiir das seperat
erhaltliche Netzteil vorgesehen,

! ’ nur geringfigig grofer als
eine weiterer Ausgang sorgt bei ein Game Boy-Modul, von
eingestecktem Dialogkabel fiir der Dicke her gibt es
VideospielspaB zu zweit und iiberhaupt keine

Unterschiede

last but not least wurde nattir-

und mangelnder Dynamik im Spiel
liberzeugt das Tennisspiel nicht auf
ganzer Linie.

Red Alarm

Dieser 3D-Shooter ist das bisher aufwendigste
Game fir den VB. Mit einem vollbewaffneten
Starfighter fliegt man durch diverse Tunnelsyste-
me und ballert heranfliegende Polygon-Objekte
ab. Bemerkenswert ist die vollige Bewegungsfrei-
heit (selbst Wenden ist méglich) und der beein-
druckende visuelle Effekt durch die flissige, drei-
dimensionale Vektor-Grafik. Bei Red Alarm wur-
den sdamtliche Tasten und beide Steuerkreuze mit

Die Virtual Boy-Module sind

Der Virtual Boy steht
momentan nur auf diilnnen
Beinchen, ein
Shoulder-Mount-Adaptor soll
hier Abhilfe schaffen. Mit
diesem Gestell konnt Ihr den
VB iiber die Schultern
abstiitzen und dann auch
unterwegs zocken

Galactic Pinball

ins Gameplay einbezogen, so daB die Steuerung
ziemlich komplex ist. Optischer Gag am Rande:
Jeder absolvierte Level kann noch einmal aus je-

dem erdenklichen Blickwinkel im Replay-Modus
betrachtet werden.

Galactic Pinball

Vier kosmische Flippertische sorgen fiir langan-
haltende Pinball-Sessions. Jeder Flipper wurde
klug aufgebaut und bietet dariiberhinaus einige
Bonusspiele, wie bspw. Shoot’em Up-Sequenzen.
Durch zusatzliche 3D-Effekte und einer guten
Ballphysik gehort dieses Flipperspiel mit zu den
besten Games seines Genres, High Scores
werden per Batterie gespeichert.

SPECIAL VIRTUAL BOY

lich auch an einen Joypad-Port
gedacht. Apropos Joypad, die
Steuereinheit geriet zur bemer-
kenswerten Innovation. Mittels
zweier ergonomisch geformter
Griffhérnchen liegt das Joypad
wie beim Jaguar angenehm in
beiden Héanden. Durch diesen
Griff habt Ihr einen bequemen
Zugriff zu den zwei (!) Steuer-
kreuzen sowie zu jeweils zwei
Action-Knopfen, die sich auf der
vorderen und hinteren Joypad-
seite befinden. Zusammen mit
der zusitzlichen SELECT- und
START-Taste stehen Euch somit
insgesamt zwei Steuerkreuze
und sechs Knopfe zur Verfi-
gung, so daB auch komplexere
3D-Spiele durch die vielfaltigen
Méglichkeiten optimal spielbar
sind.

Das Fazit

Gumpei Yokois Prophezeiung,
mit dem Virtual Boy den Mas-
senmarkt zu Uberschwemmen,
halte ich trotz faszinierenden, in
dieser Form nie dagewesenen
3D-Effekten eher fir eine Feh-
leinschatzung. Bereits das unge-
wohnliche AuBere sowie die
mangelnde Portabiliat durfte
viele dltere Videospiel-Anhan-
ger abschrecken. Hauptmanko
ist jedoch die Tatsache, daB das
stark eingeschrankte Sichtfeld
sowie der stindig vorgebeugte
Oberkérper beim Spielen eine
physische Belastung darstellt.
Wihrend sich die Augen nach
einer Weile an die rote LED-
Grafik gewohnen (eine einma-
lige Auto Pause-Funktion sorgt
Ubrigens  fur  zusatzlichen
Augenschutz), sind  Ermi-
dungserscheinungen im Nak-
kenbereich nach einiger Zeit
nicht vermeidbar. Lange Spiel-
sessions wie bei umfangreichen
RPGs dirften daher nur mit
Schmerzen méglich sein. Jedem
potentiellen Virtual Boy-Besit-
zer sollte zudem klar sein, da3
bekannte Arcade Titel nicht
umgesetzt werden kdnnen
bzw. gar keine Sinn haben (wer
will schon SF Il in Rot spielen?).
Nintendos 3D-Handheld ist
meines Erachtens daher eine
zwar beeindruckende, aber
eher kurzfristige Spielerei, die
anfangs durch das dreidimensio-
nale Environment noch "Ah'-
und "Oh"-Rufe hervorruft, auf
Dauer aber sicherlich keine
Alternative zu konventionellen
Konsolen darstellt. Letztendlich
hangt der Erfolg jedoch maB-
geblich von der Gite der Soft-
ware ab und in diesem Punkt ist
Nintendo bekanntlich immer
fur eine Uberraschung gut.
(UIf) Muster von Flying Arts



