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NINTENDO-MANAGER WERNER RUDOLPH IM INTERVIEW

Nintendo ist auf dem Sprung - auf dem Sprung in die 64-Bit-Welt. Mit dé

ffentlichung des ,Ultra 64" will der

japanische Videospielehersteller der Kankurrenz nicht nur zeigen, wo's langgeht, sondern auch seine Marktfiihrer-

schaft in Deutschland und Japan klar unterstreichen. Doch nicht nur dieses Thema, sondern auch der ,Virtual Boy’

sowie die Zukunft des 16-Bitters SuperNintendo wirbeln eine Menge Fragen und Geriichte auf. Zu diesen nahm
Werner Rudolph - Manager Advertising & Public Relations bei Nintendo - ausfiihrlich Stellung.

DAS INTERVIEW MIT WERNER RUDOLPH FUHRTE HANS-JOACHIM AMANN

GAMEPRO:
Herr Rudolph,
wann und wie

kamen Sie zu
Nintendo, was ist Ihr Aufgabengebiet und was
magen Sie besonders an lhrem Beruf?
Werner Rudolph: Ich bin seit Oktober ‘92
bei Nintendo of Europe, hatte die letzten 17 Jah-
re davor in der Kundenberatung internationaler
Werbeagenturen gearbeitet, davon sechsein-
halb Jahre in den USA und war dabei iberwie-
gend mit groBen Markenartikeln fiir Jugendliche,
wie Coca-Cola, Mars, Nestlé, beschaftigt. Gute
Voraussetzungen fir die Position des ,Manager
Advertising & Public Relations’ beim Marktfih-
rer fiir Videospiele.
Der Kommunikationsbereich ist ein sehr inter-
essantes abwechslungsreiches Arbeitsgebiet,
besonders in dieser jungen, zukunftstrachtigen
Branche.

GP: Das zur Zeit alles beherrschende Thema
ist Nintendos 64-Bitter: das Ultra 64. Doch auch
der Virtual Boy macht von sich reden. Wird er in
Deutschland erscheinen?

W.R.: Ich gehe davon aus, daB der Virtual
Boy auch in Deutschland erscheinen wird. Erst
einmal wird er allerdings in Japan und USA ein-
gefiihrt. Ein konkreter Termin fiir Deutschland
steht noch nicht fest, auch fiir eine konkrete An-
gebotsform und Preisangabe ist es entspre-
chend noch zu friih. Auf jeden Fall wird er - in
alter Nintendo-Tradition - einen fiir die groBe
Gruppe der Videospiel-Fans attraktiven Preis
haben. Konkretere Informationen diirften nach
der Messe in Los Angeles im Mai vorliegen.
Vor der Einfihrung in Deutschland werden wir
uns natdrlich ein genaues Bild tiber die Markt-
chancen verschaffen, wobei ich dem Virtual
Boy durchaus gute Chancen einrdume, zumal ich
auf der Winter Consumer Electronics Show in Las

Vegas die Gelegenheit hatte, den Virtual Boy
ausgiebig zu spielen und begeistert war (trotz
der friiheren, eher negativen Berichterstattun-
gen aus Japan). Vielen, die ihn getestet haben,
ging es genauso. Der

Virtual Boy stellt eine »Der Virtual Boy
stellt eine ganz

neve Spiele-

ganz neue Spiele-
Plattform dar, nicht
2u vergleichen mit

ar,
den existierenden Plattform d
Handhelds und Kon-  MICAF ZU ver-
solen bzw. deren gleichen mit den

Weiterentwicklun- existierenden«
gen. Es ist ein vollig

neues Spiel-Erlebnis (ibrigens sehr angenehm an
den Augen), wobei es iberhaupt nicht stort, daB
er ,nur' mit Schwarz und Rot arbeitet.

Far mich stellt sich eine Parallele zum Game
Boy: Wer hatte damals unbedingt gedacht, daB
sich diese sehr einfache, einfarbige Spiele-Platt-

form bis heute 40 Millionen mal weltweit ver-
kaufen wiirde? Die Idee muB stimmen und das
Spiel-Erlebnis Giberzeugen!

GP: Rund um das Ultra 64 gibt es eine Men-
ge Gerilichte. Die einen besagen, daB Nintendos
neues Zugpferd nicht vor Jahreswende erschei-
nen, andere, daB die Leistung erheblich von
der der Spielhallenversion zum Negativen dif-
ferieren und sich der angestrebte Preis von
500/550 Mark nicht realisieren lassen wird. Was
ist an diesen Gertichten dran?

W.R.: Das Nintendo Ultra 64 wird nach ak-
tuellem Stand Ende dieses Jahres bzw. Anfang
néchsten Jahres auf dem deutschen Markt er-
haltlich sein. Auch hier gilt, daB es neben her-
vorragender Hardware ein Giberzeugendes Soft-
warepaket zur Einfilhrung geben wird - nicht,
ob man unbedingt zwei oder drei Monate friher
auf dem Markt ist. Der Verbraucher weiB das
schon richtig einzuschétzen.
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Zu den brigen Geriichten: Die Leistung des
Ultra 64 wird nicht schwacher, sondern starker
sein als bei der Spielhallenversion. Der Preis von
DM 500/550 wird sich realisieren lassen.

GP: Das Speichermedium der Zukunft ist
zweifellos die CD. Eine immense Kapazitat mit
allerlei Vorziigen wie zum Beispiel das Wieder-
geben von Filmsequenzen lassen den Anwender
eine vollig neue Dimension des Videospielens er-
leben. Mit dem Ultra 64 setzt Nintendo entge-
gen des Trends rein auf Module - warum?

W. R.: Ihrer These, daB der CD die Zukunft

»Ridge Racer fiir
die PlayStaion ist daB sie auf einem Modul

Autorennspiel «

Spiele so wenig Speicher,

Platz haben. DaB sich Sega
auch die Option auf Mo-
dule offenhalt, bestatigt
die oben aufgefihrten Schwachstellen der CD-
ROM. Wie zur Zeit absehbar, erweist sich unsere
Strategie als richtig.

GP: Sehen Sie neben Sega auch Sony als
ernst zu nehmenden Konkurrenten? Mit der
PlayStation hat Sony jedenfalls ein technisch
hervorragendes Gerat entwickelt, das auf groBe
Akzeptanz bei nahezu samtlichen Drittent-
wicklern stieB. Sehen Sie Platz fur drei groBe Fir-
men auf dem deutschen Markt, und wie wird
sich Nintendo behaupten?

W. R.: Wenn man unterstellt, daB die 32-Bit-
Gerate in Konkurrenz zu der 64-Bit Generation
stehen, stellt sich eher Sony als ,ernst zu neh-
mende’ Konkurrenz dar. Aber auch hier kla-

ein gutes

gehdrt, kann ich so nicht zusti i

nicht im Bezug auf Videospiele. Die Schwach-
stellen der CD-ROM werden eigentlich immer of-
fensichtlicher und selbst Herr Nakayama, Prési-
dent von Sega, zogert nicht, in der Offentlich-
keit ben, daB die Leb
CD-ROM kirzer sein konnte als erwartet, folgt
man einem kirzlich in Japan erschienen Zei-

tung der

tungsartikel. Zusétzlich zur langen Ladezeit,
Schwierigkeiten bei der Sicherung der Spiele-
daten, zusatzlichen Materialkosten und Schutz-
losigkeit gegeniber Raubkopien ist die Spei-
cherkapazitdt der CD-ROM, welche einst groB
genug fir ein Spiel zu sein schien, entweder zu
groB oder zu klein, je nach Spielehandlung, wie
herausgefunden wurde.

Genauer gesagt, falls sie benutzt wird, um ein
existierendes Top-Qualitatsspiel, wie z.B. das
32-Mega-Bit Donkey Kong Country zu spei-
chern, ist die CD-ROM zu groB und falls sie
richtigen Film und Sound speichern soll, um

st den noch freien
»Satellaview ist fiir

Speicherplatz zu
Deutschland noch  belegen, ist sie
hein Thema« zu klein und

qualitativ nicht
anspruchsvoll genug. (Dies ist der Grund, war-
um Sony und Matsushita (Panasonic gehort
Matsushita; d. Red.), wie auch alle anderen
Elektronik-Giganten miteinander kampfen, um
die nachste Generation von CD-Format auf der
Digitalen Video Disc zu bestimmen).

GP: Hauptkonkurrent Sega setzt nichtsde-
stotrotz auf CD und hat sich die Option auf
Modulprogramme offengehalten. Sony versteift
sich mit der PlayStation ganz auf CD. Sehen
Sie darin unter Umstanden einen Nachteil far
Nintendo - zumindest vorlaufig?

W. R.: Zur Zeit bendtigen alle guten Sony-

gen die Spieleentwickler bei ihrer Arbeit tiber zu
groBe Einschrankungen beziiglich der Benut-
zeroberfiche. , pig L istung des
Ob zwei oder drei e
IATbloter den:daut- Ultra 64 wird nicht
schen Markt bestim-  SChdcher, sondern
men werden, ist 2ur  gtcker sein als bei
Zeit noch nicht ab- .
der Spielhallen-

version«

sehbar. Wir gehen
davon aus, daB Nin-
tendo Ultra 64 plus die herausragende Qua-
litét unserer Spiele, unser guter Ruf in der Vi-
deospiel-Branche sowie unser Marketing-Know-
how dazu beitragen, daB wir eine entschei-
dende Rolle spielen werden.

GP: Sicherlich haben Sie in lhrem Hause so-
wohl Saturn- als auch PlayStation-Programme
unter die Lupe genommen. Welches System
und welches Programm Giberzeugte Sie dabei be-
sonders und was gefiel Ihnen daran? Wird es
derartige Software fir das Ultra 64 geben?

W. R.: ,Ridge Racer” fir die PlayStation ist
ein gutes Autorennspiel. ,Virtua Fighter” fiir den
Saturn ist auch nicht uninteressant - wenn man
dieses Spiele-Genre mag -, wirkt durch die Po-
lygone allerdings eher eckig. Es kann wohl da-
von ausgegangen werden, daB Lizenznehmer
wie Namco auch Varianten fiir das Ultra 64 an-
bieten werden. Allerdings in besserer Qualitat.
Diese Umsetzung stellt aber keinen Schwer-
punkt fiir das Ultra 64 dar.

GP: Ataris Jaguar schlummert nunmehr Gber
ein Jahr lang vor sich her. Jetzt soll eine groBe
Offensive gestartet werden. Das CD-ROM bei-
spielsweise ist just eingefihrt worden. Wie se-
hen Sie Ataris Chancen, und wie steht es lhrer
Meinung nach um Panasonics 3DO, das im
Herbst offiziell hierzulande verdffentlicht wird?

W.R.: Die Chancen fiir Jaguar und 3DO sind
eher gering. Niichtern betrachtet, entsprechen
die Programme nicht Top-Spielen, die Preise
liegen zu hoch und es fehit die notwendige
Marketing-Unterstiitzung.

GP: Kommen wir zum SuperNintendo: Durch
das geniale ,Donkey Kong Country” konnte
um die Weihnachtszeit nochmals ein richtiger
Boom beim Verkauf der SNES-Hardware ver-
bucht werden. Trotzdem kannte sich der Ver-
dacht aufdrangen, daB der 16-Bitter nach Er-
scheinen des Ultra 64 nur noch eine unwe-
sentliche Rolle in der Planung Nintendos spielt.
Wird dies so sein?

W. R.: Das SuperNintendo wird auch wei-
terhin eine wichtige Rolle spielen und mit Top-
Software unterstiitzt. Erfah B wird

Kapitel sind daneben noch die herausragen-
den Spiele, die es fir Videospielsysteme gibt.

GP: Nach DKC ist ,, Unirally” das zweite Pro-
gramm von Nintendo, das gerenderte Grafik auf-
weist. Allerdings ist es grafisch in keinster Wei-
se so spektakular. Darf mit einem weiteren
Knaller wie DKC gerechnet werden?

»Das Super W. R.: Unirally ist

& . ein Spiel, daB auf
Nintendo wird auch .

den ersten Blick un-

weiterhin eine spektakularer wirkt

wichtige Rolle  als Donkey Kong

spielen und mit  Country- Hat man

allerdings angefan-

Top-Software gen zu spielen, laBt

unterstiizt« es einen erfah-

gsgemaB nicht mehr los. Unsere Spielebe-
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es keine sofortige ,Ablosung’ des einen Systems
durch das andere geben (siehe 8-Bit-NES - 16-
Bit-Super-Nintendo). Das SuperNintendo wird
auch weiterhin seine Fangemeinde haben, schon

rater knnen ein Lied davon singen. Man darf
mit weiteren Knillern in gerenderter Grafik
etc. rechnen. Auch in diesem Jahr. Was, das ist
noch geheim - aber es geht unter anderem
um Bananen ...
GP: Unirally ist nach ,StarWing*
ein weiteres Produkt, das ei-
nen anderen Namen tragt
als das US-Original. Spie-
len lizenzrechtliche Griin-
de dafir eine Rolle?

W. R.: Ihre Vermu-
$  tung ist richtig. Es handelt
”" sich um lizenzrechtiche Grn-
de. Die Copyrights werden in der

allein weil es eine Vielzahl herausragender Spie-
le hierfir gibt.

GP: PCs sind immer mehr am kommen,
auch - wenn nicht sogar vor allem - weil sich auf
ihnen Spiele realisieren lassen, die den heutigen
Konsolenprogrammen (berlegen sind. Selbst
junge Spielefreaks im Alter von zwlf Jahren se-
hen heute im PC ein vielseitig verwendbares
Entertainment-Gerat. Geht Ihrer Meinung nach
der Trend von den Konsolen weg? Worin sehen
Sie die Vorteile eines Videospielsystems?

W. R.: Obwohl sich PCs wahrscheinlich brei-
ter durchsetzen werden, heiBt das nicht zwin-
gend, daB sie einen Trend von der Konsole weg
bewirken. Videospielsy-
steme erfordern keine
langen Installationen,

»StarWing

ten einfache Handha-
bungen, sind absturzsi-
cher und - nicht uner-
heblich - sind auch fiir

teure Aufsdfze
miglich ist«

die Videospielliebhaber zuganglich, die keine
6000 DM filr einen entsprechend ausgestatte-
ten PC auf den Tisch legen kdnnen. Ein anderes

demonstriert, was
sind sofort startbar, bie- auf dem SNES ohne

Regel nicht weltweit vergeben.

GP: Da wir gerade bei StarWing sind: Die
Verkaufe des ersten FX-Chip-Moduls blieben
hinter den Erwartungen zuriick. War StarWing
somit die groBte negative Uberraschung Nin-
tendos oder gab es ein anderes Produkt, von
dem man sich viel versprach, das aber dberhaupt
nicht bei der Zielgruppe ankam?

W. R.: Als groBte negative Uberraschung’
mochte ich StarWing nicht bezeichnen. Hat
das Spiel doch beeindruckend demonstriert,
was auf der 16-Bit-Konsole von Nintendo ohne
teure Aufsatze bzw. Zubehtr alles moglich ist:
Polygon-Grafiken sind allerdings nicht jeder-
manns Sache, im Vergleich zu anderen, her-

kommlichen Videospiel-Umsetzungen.
GP: Welches Produkt (Hard- wie auch Soft-
ware) sehen Sie als Nintendos groBten Erfolg im

9
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Videospielebereich an?

W. R.: Die groBten Erfolge fur Nintendo
sind bestimmt (gemessen am Abverkauf):
~ Game Boy (iiber 40 Mio. Stiick weltweit)
~ Super Mario Bros. filr das NES (ca. 40 Mio.
Stiick weltweit)

- Donkey Kong Country mit weltweit mehr als
6 Mio. Stiick in nur knapp 2 Monaten!

GP: Mortal Kombat Il wurde kirzlich be-
schlagnahmt. Im Gegensatz zum ersten Teil,
bei dem seitens Nintendos ein ,Blut-Verbot'
ausgegeben wurde, ist der Nachfol-

»Die Chancen fiir

wirtschaftlich zu sehr ins Hintertreffen geraten.
3. Die heftigen Reaktion der Nintendo-Spieler ha-
ben deutlich gemacht, daB man sich als groBes
Markenartikel-Unternehmen nicht einfach iber
die Wiinsche seiner Kunden hinwegsetzen kann.
Es gibt einen Kreis von Videospielern, der sich fiir
diese Art von Spielen begeistert.

Solite Acclaim entscheiden, Mortal Kombat I
auch in Deutschland einzufiihren, hat Nintendo
of Europe darauf keinen EinfluB (Mortal Kombat
Il erscheint 1995 exklusiv fiir Sonys PlayStation
und wird nicht durch Acclaim ver-

ger auch auf dem SNES recht blutig. Jaguar und 300 sind dffentlicht. Andere Heimversionen

Warum blieb es nicht bei dem Ver-

eher gering«

bot? Spielten wirtschaftliche Griinde dafir eine
Rolle? Die unzensierte Fassung fiir das Sega
Mega Drive hat ja bekanntlich fir einen Mehr-
verkauf der Mega-Drive-Konsole gesorgt. Und:
Soll trotzt hdchster Indizierungsgefahr , Mortal
Kombat IIl” fiir das Ultra 64 erscheinen?

W. R.: Mortal Kombat ist ein Beispiel dafr,
wo die Grenze gezogen wird zwischen vertret-
baren und nicht tolerierbaren Videospielen. In-
wieweit Spiele dieser Art schadlich sind fur Ju-
gendliche, ob sie zu verbieten sind etc. be-
schaftigt sowohl Jugendschutzbehdrden,
Padagogen, Eltern, Erzieher als auch die ver-
antwortungsbewuBte Industrie. Eine letztendli-
che wahre Erkenntnis hierbei gibt es nicht. Die
Kriterien im Spiel
reichen allerdings
den Safurn ist auch nach vertretbarer

nicht uninteres-  Rechtsprechung

sank, wirkk durch

»Virtua Fighter fiir

aus, um Mortal

Kombat | & Il in

die Polygone  peytschiand auf
allerdings eher  denindexzu setzen
echig« und zu beschlag-

nahmen. Fir die
Gleichschaltung mit der Sega-Variante bei Mor-
tal Kombat Il gibt es drei Grinde:
1. Nintendo hat nur beschrankt EinfluB darauf,
was die Inhalte der Spiele von Lizenznehmern
betrifft.
2. Mit der parallelen Etablierung der Selbst-
kontroll-Instanz in den USA, bei der alle indu-
strieparteien vertreten sind, wurden Standards
zugrunde gelegt, die unter den Nintendo-ei-
genen liegen. Dies hatte zwangsweise eine ge-
wisse Angleichung zur Folge, wollte man nicht

folgen erst 1996; d. Red.).

GP: Wie stehen Sie personlich zur
Beschlagnahmung von Mortal Kombat II? Geht
das Ihrer Meinung nach zu weit, und wie sehen
Sie Indizierungen im allgemeinen?

W. R.: Ich maBe mir nicht an, den Video-
spielern Vorschriften zu machen, was sie spielen
sollten oder nicht. Allerdings sind Spiele wie
Mortal Kombat umstritten, wobei man hier
auch wieder das soziale Umfeld beriicksichtigen
muB. Auf den einen kann das Spiel einen
schlechten EinfluB ausi-
ben, den anderen wie-

man die vielen wirklich

einen aber nicht

jugendgefahrdenden
Veroffentlichungen (ne-
ben Filmen, Biichern, Zeitschriften auch PC-
und Videospiele), so ist es gut, daB es eine In-
stitution gibt, die hier versucht, Schaden von der
Jugend abzuhalten und kriminelle Handlungen
zu unterbinden. Videospiele bilden im Reigen der
indizierten Veroffentlichungen allerdings er-
freulicher Weise nur eine sehr kleine Gruppe.
Ich habe beziiglich der Beschlagnahmung von
Mortal Kombat Il gemischte Gefihle. Einerseits
braucht man meines Erachtens (iberzogene Ge-
waltdarstellung wie hier nicht, um ein gutes
Videospiel zu machen; andererseits stellt eine In-
dizierung eine gewisse Einschrankung der frei-

mehr los«

en MeinungsauBerung dar. Aus Erfahrung weiB
ich allerdings, daB man sich bei der Bunde-
spriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften die
Entscheidung nicht leicht macht.

GP: Der weltberihmte Top-
Agent 007 alias James Bond wird
angeblich demnachst erneut zu
Konsolen-Ehren gelangen, wenn
man hartnackigen Geriichten Glau-
ben schenken mdchte. Konkret: Nin-
tendo soll die Exklusiv-Rechte an Fil-
mumsetzungen erworben haben.
Was ist da dran?

W. R.: Eine entsprechende Mel-

»Unirally wirkt avf [
derum nicht negativ be-  den ersten Blick
einflussen. Betrachtet unspektakular, 1pt

dung wurde auf der Winter Consumer Elec-
tronics Show Anfang des Jahres bekannt gege-
ben. Weitere Informationen wird es im Mai in
Los Angeles auf der JE3' geben.

GP: In Japan soll diesen Monat das ,Sa-
tellaview" gestartet werden, mit dem Software
via TV-Programm ,in" das heimische SNES kopiert
werden kann. Sega hat mit dem Sega-Channel,
der 1996 auch hierzulande gestartet werden soll,
etwas ahnliches. Wird es Satellaview auch in
Deutschland geben?

W. R.: Satellaview ist fiir uns in Deutschland
zur Zeit noch kein Thema. Wie Sie wissen, hat
Nintendo die Tendenz, erst Projekte zu realisie-
ren, wenn sie auch wirklich sinnvoll sind. Zur Zeit
stimmen weder Infrastruktur, Attraktivitat eines
solchen Angebotes noch Wirtschaftlichkeit.

GP: Ein Thema, das besonders bei uns Jour-
nalisten oftmals Unverstandnis auslst: In nahezu
samtlichen Bereichen der Wirtschaft werden
konkrete Zahlen zu Verkaufen etc. ausgege-
ben. Auch im Computersoftware-Bereich ist
dem so, nur auf dem Konsolengebiet herrscht
keine Markttransparenz. Jeder halt mit seinen

Zahlen hinter dem Berg, warum?

W. R.: Bisher gibt es keine Veranlassung
spezielle, detaillierte Marktdaten zu veroffent-
lichen. Die betroffene Industrie und der Handel
kennen die entscheidenden Plandaten (basieren
unter anderem auf Nielsen-Erhebungen).

GP: Eine letzte kurze, personliche Frage:

Spielen Sie auch im Privaten und wenn ja, wel-
ches sind Ihre Lieblingsspiele?

W. R.: Ich spiele unterwegs am liebsten Kir-
by’s Pinball Land’ auf dem Game Boy und zu
Hause - mit meiner Tochter (12 Jahre) - immer

noch Super Mario Kart und neuerdings auch

DKC. Raten Sie mal, wer fast immer gewinnt?!
GP: Herr Rudolph, haben Sie vielen Dank fiir

das interessante und ausfihrliche Gesprach.

Nintendo
Zahlen, Daten, Fakten

1889

Fosa iro Yamauchi griindet Nmtendo,
rgroBvater des heunm men-

chefs stellt Hanafuda-Spiell

1979 3
Big N’ steigt ins Videospielgeschaft ein

1983
Nintendo fahrt das Family Computer
System (Famicom) ein

1985

In Japan beginnt Nintendo mit der Neu-
formierung des 1983 eing
Videospielmarktes. Bis zum Ende des
Jahres werden bereits 6,5 Millionen Fa-
micom-Konsolen verkauft. Im Spat-
herbst testet Nintendo das ,Ni
Entertainment System' (NES)

auf dem amerikanischen Markt

1986

Mit verbesserter Technologie und an-

J)ruchsvoller Software leitet Nintendo
Renaissance des Videospiel-Mark-

tes in den USA ein. Nintendo verkauft

mehr als eine Million Konsolen ¥

1987

Auf dem US-Markt Gbertrifft Nintendo
mit einem Umsatz von 800 M|I
Dollar selbst eigene Erwartu

Legend of Zelda' ist das erste

mehr als eine Million mal verkau‘ft

1989
Nintendo fihrt den Game Boy ein,
erste tragbare deeosx:’ewnisystem der.

Welt. Zweiundzwa

Haushalte verfiigen Gber ein NES—Gedt"
1990 o b S
Nintendo of Europe beginnt mit
schlieBung des del und

schen Marktes. Nach nur sechs Monaten
sind in Deutschland bereits 400. m
Game Boys und insgesamt 145.000

Konsolen verkauft

In den USA wird das SNES emgefﬁhn.
fiinf Monaten werden bereits 2,1
lionen Konsolen an den Mann gebradlt

1992

Das SNES wird im Sommer in den deut:
schen Markt elnﬂgﬁhn Bis Jahresende
werden eine ha

kauft. Der 16-Bitter erreicht aus dem
Stand einen Mai

1993
Nintendo hat bit

9!
Der Super Game Boy erscheint

1995

Eine Special Edition des Game ﬂoy
eingetiihrt, gleichzeitig feiert der Keks-
kastenh Isengen LunﬂenhGe ! i
Deutschland und ging hierzulande
reits fiinf Mlllloneng r?\gl iber die Laden-
tische (weltweit 40 Millionen mal).
Ultra 64 soll Ende des Jahres oder An-
fang '96 verdffentlicht werden

Million Gerate ver-
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