In der letzten Ausgabe drehte sich in unserem Retro-Special alles um

das sehr populd System. Diesmal werfen
wir einen Blick auf das Ende der E'rfalgsskala und finden dort den
beriihmt-beriichtigten Virtual Boy.

1995 versffentlichte

Nintendo in Japan und

den USA mit dem Virtual

Boy eine der ungewshnlichs-

ten Konsolen tiberhaupt. Allein

das Design hebt sich so stark

von Nintendos restlichen Produkten
ab, dass eine Verwandtschaft ausge-
schlossen scheint. Auf zwei dinnen
Metallbeinen thront eine futuristisch

| anmutends rot-schwarze Plastikkonstruk-

tion, die an der Vorderseite ein breites
Sichtfenster samt Seitenblende hat.
Die erste und letzte reine 3D-Konsole
wird nicht an einen Fernseher ange-
schlossen, sondern verfiigt iiber zwei
singebaute LED-Displays, in die man
direkt hineinschaut. Auch die Laut-
sprecher sind schon integriert. Wer
seine Mitmenschen nicht stéren will,
kann einen handelsiblichen Kopfhérer
anschlieBen.

und insgesamt sechs symmetrisch ange-
ordnete Kndpfe sollen. dafir sorgen,
dass zwischen Rechts- und Linkshand-
 om absolute Chancengleichheit herrsch
B Auf der Riickseite befindet sich neben
dem Eingang fiir das Netzteil auch eine-
abnehmbare Batteriekammer, um den
Virtual Boy unterwegs nutzen zu kénnen.
Bis zu sieben Stunden kann man die
Konsole mit sechs 1,5Volt-Batterien
betreiben. =
Wahrend die Fahigkeiten des Virtual Bny
in der Theorie verlockend klingen, ist die-
Erniichterung groB, wenn man erstmals.

Konsole presst. Hier &

- gibt es némlich nur

* nicht einmal eine echte Farbe ist,
sondern die Abwesenheit von Licht.
Rot in vier verschiedenen Nuancen
und Schwarz bestimmen das Bild aller
Spiele fiir das System. Auch sonst ist

die Grafik recht unspektakulér. Kaum
2u glauben, dass im Inneren des
Gerites ein 32-Bit-CPU mit einer
Geschwindigkeit von 20 MHZ

schlummert. Viel der potentiellen |

Leistung verpufft jedach durch
den 3D-Effekt, da gleich zwei
Displays mit unterschiedlichen
Daten gefiittert werden miissen,
um diesen zu erzeugen. Weniger als
ein Jahr nach der Verdffentlichung stelite

¢ Nintendo die Produktion wieder ein.

Die Griinde fiir das Scheitern dieses
3D-Experiments sind vielféitig, Neben

| der gewshnungsbeduritigen Optik der

Spiele diirfte der relativ hohe Preis von
180 US-Dollar viele potentielle Kaufer
abgeschreckt haben. Als bekannt wurde,
dass langere Nutzung des Geréites

bei kleinen Kindern Augenschaden
hervorrufen kénnte, entwickelten sich
aus dieser Meldung unzéihlige Gertichte.

hatte.

Die groBe Frage lautet: Sollte man sict
einen Virtual Boy zulegen? Die Antwort
ist ein Klares Jein! Das Angebot an
guten Spielen ist erschreckend klein
und die Grafik ist aus heutiger Sicht
sehr schwach. Trotzdem hat Nintendos
ungeliebtes Baby auch jetzt noch eine
Kleine, aber loyale Gruppe von Fans

Das liegt vor allem daran, dass kein as

d ystem ein vergleichbare Spie
erfahrung bietet. Durch den 3D-Effekt
und die integrierten Displays kann der
Zocker tiefer in die Welt eines Spiels
eintauchen ¢ jedem anderen
System. AuBerdem sieht ein Virtal Boy in

der

exotisch-cool ¢




Obwohl weltweit weniger als zwei Dutzend Games fiir den
sympathischen Modulschiucker veréffentlicht wurden, gibt
es durchaus ein paar gelungene Spiele von denen wir euch
vier vorstellen wollen.

( Mario Clash )

Hier handelt es sich um eine Umsetz
ung des klassischen ,Mario Bros!

- (zuletzt als Beigabe bei ,Super Mario
[MariojsiTennis et Advance 1&2" dabei) Das Spiel nutzt
q die 3D-Fihigkeiten gut aus und so
konnt ihr diesmal mit Mario bzw. Lugi
auch in den Raum hineinlaufen und so
auf mehren Ebenen auf die Jagd nach
Schildkrétenpanzern und Ahnlichem
2u gehen. Auch bei diesem Spiel ist
es schade, dass man den 2-Spieler
Modus praktisch nicht nutzen kann.

Teleroboxer

Boxsimulation und Mech-Spiel sind die
beiden Komponenten, die ihren Weg
in die originelle Mischung gefunden
haben. Mit einem riesigen Kampfrobo:
ter tritt man gegen neun Kéampfer an,
die ebenfalls in schlagkraftigen Metall-
giganten sitzen. Der Virtual Boy-
Controller'ist einfach perfekt fiir ,Tele-
roboxer” gesignet. Durch die beiden
Steuerkreuze, die jeweils fir eine
Hand zustandig sind, kommt beim
Zocken genau das richtige Feeling au.
Vor allem injspéteren Levels sind die
Gegner alles andere als leicht und
kénnen nur durch die diversen
Special-Moves kaltgestellt werden




