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Mitarbeiter von Nintendo Japan. Nicht um-

sonst wird der freundlich wirkende, leicht er
graute Mann in seinen 60ern als einer der Vé&-
ter von Nintendos Erfolg bewundert. Neben
dem SpieleGenie Shigeru Miyamoto war Yokoi
eine der Trumpfkarten der Firma und seit seiner
Anstellung 1968 fiir den bahnbrechenden Erfolg
der Game & WatchlCD-Spiele in den friihen
80er Jahren, vor allem aber fir die Erfindung des
Game Boys, einem der erfolgreichsten Unter-
haltungsgeréte unserer Zeit, verantwortlich.
Neben den innovativen Hardware-Basteleien
schuf Yokois Entwicklungsabteilung R&D 1 (Re-
search & Development 1) unabhéngig von M-
yamotos Mannen Videospielklassiker wie die
MetroidReihe, die frihe NES-Perle Kid Icarus und
die Super Mario-Serie fir den Game Boy.
Nachdem der Game Boy seit 1989 seinen
bis heute ungebrochenen Siegeszug feieite,
wartete die Welt der Videospiele gespannt dar-
auf, welchen Trumpf Gumpei Yokoi als ndchstes
aus dem Armel ziehen wirde ...
Diskutiert und vermutet wurde notiirlich viel: Von
Game-Boy-Nachfolgern mit Farbbild - kleiner,
bunter, besser — bis hin zum fragbaren SNES

G umpei Yokoi war einer der aligedientesten
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reichte die Palette der Geriichte. Erst 1994
klarte sich der Nebel um das néchste grofie Vor-
haben von R&D 1. Kurz nach der Ankiindigung
der zukiinftigen Traumkonsole Project Reality
(bzw. Ultra 64/Nintendo™) verbreitete Nin-
tendo-Boss Hiroshi Yamauchi die Kunde von ei-
nem bald erhéltlichen, tragbaren 32-BitWun-
dergercit. Das sogenannte VR 32 sollie ohne her-
kémmliche Bildschirme auskommen und doch
zum erschwinglichen Preis virtuelle Welten erst
nen. Ansonsten lie er die Fachwelt iber die ge-
naue Darstellungsart im unklaren, durch die ne-
bulésen Ankiindigungen wurden Spekulationen
Tur und Tor gedffnet. Bodenstandige Gemiter
vermuteten ein Projektionsgerdit, hochtrabende Er-
wartungen zielten eher in Richtung Cyberspace:
Nicht weniger als ein Virtual Reality Headset hat
te Nintendo in der Planung. Doch auf der Sho-
shinkai im November 1994 wurde dann einem
etwas ungléubigen Publikum der Virtual Boy
présentiert: Eine Uberdimensionale Skibrille, die
nicht einmal tragbar war und Erinnerungen an

den omindsen Guckkasten von Spock aus Roum-

schiff Enterprise wachriet. Das einzige, was
dem Game Boy glich, war der Farbmangel: Nur
Rot und Schwarz konnte der VB darstellen.

Das Besondere an der Sache war und ist, daf3
zum erstenmal Spiele in echter 3D geboten
werden. Schlégt ein Gegner beim Tennis eine
Rakete in Richtung des Spielers, fliegt der Ball be-
drohlich realistisch auf ihn zu, rost man in einem
Raumschiff durch Vektor-Welten, sind die Tiefen
der level greifbar nahe.

Der ausgepragte 3D-Effekt und das damit ver-
bundene Spielereignis ist zweifellos GuBerst un-
gewohnlich, Uiber die eindeutigen Mangel der
Maschine konnte das jedoch nicht hinwegtdiu-
schen: Die krasse Farbkombination aus Rot
(dank der verwendeten LED-Technologie) und fie-
fem Schwarz ist derart anstrengend fir die Au-
gen, daB Dauerspielen kaum méglich und noch
weniger empfehlenswert ist. Nicht umsonst ist in
der Hardware eine AutoPause-Option einge-
baut, die Spiele nach ca. 10 Minuten auto-

Red Alqrm,




Galqctic Pinball

matisch unterbricht. Hinzu kommt neben der
Tatsache, daB die meisten VB-Spieler permanent
mit Nackenstarre und der nagenden Frage,
wairum denn ein stafisches Tischgerdt hauptséich-
lich fiir Batterien ausgelegt ist, zu kampfen ho-
ben. Auch technisch bleibt nach den cuhwer-
digen 3D-Berechnungen nicht allzuviel von der
 32-BitPower ilbrig, und so erinnern die Spiele
sstark an rotschwarze SNES-Super-FX-Produkte.
Schlimmstes Vers&umnis ist allerdings der Sound,
denn der kam kaum tiber das Fiepen des Game
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Das Action-Adventure Dragon Hopper ist nicht mehr als ein miider Versuch, Er-
innerungen an Zelda zu wecken. Die meiste Zeit ist man damit beschaiftigt, mit

dem namensgebenden Druchen von einer Ploﬂfonn 2ur nachsfm zu springen

Boys hinaus — blofd mit mehr Stimmen gleichzeitig
und einigen klaglichen DigiEffekten. Einziges Ar-
gument fiir die Tragbarkeit war die Méglichkeit,
zwei Virtual Boys via LinkKabel zu koppeln. We-
nigstens eines der grofBen Verkaufsargumente des
Game Boys sollte der neve ,Boy” auf seiner Sei-
te haben.

Auch Nintendos Marketing-Strategen fiel die
Erkléirung fiir die unausgewogenen Tugenden des
schwergewichtigen ,Boys” nicht ganz leicht ~
doch Fans der Firma machten sich angesichts der
angekiindigten bahnbrechenden Spiele noch kei-
ne so groen Sorgen. Die Verfehlung der selbst
gesteckien Ziele der handlichen Tragbarkeit
beim GB-Nachfolger hétte jedoch noch ver-
schmerzt werden kénnen, wenn Nintendo nicht
der Kardinalfehler bei der Einfihrung einer neu-
en Hardware unterlaufen ware: das Fehlen zug-
kraiftiger Software. Und gerade das ist ja nor-
malerweise Nintendos Stcrke. Hiroshi Yamauchi
betonte von jeher, wie wichtig gute, exzellente
Spiele fir die Einfihrung eines neuen Gerdis sei
en — Segas Hardware-Flops, Mega-CD und
32X, sollten Warnung genug sein.

Am 21 Juli 1995 in Japan und kurz darauf im
September 1995 in den USA war die Stunde
der Wahrheit gekommen: Mit groflem Werbe-
aufwand startete Nintendo das grobe rot-
schwarze 3D-Erlebnis. Wie angekindigt, traten
von Nintendo selbst Teleroboxer, Mario’s Dream
Tennis und Galactic Pinball in den Ring, von T&E
Soft erschien der 3D-Ballerer Red Alarm.

Véllig unverstandlich blieb bis heute, warum
Maskottchen Mario nicht auf bewéhrtem Jumpé:
RunTerrain auftrumpfte, sondern auf dem Ten-
nisplatz mit der bekannten StarRiege (Prinzessin,
Yoshi usw.) die Filzkugel iber das Netz lupfte.
Nicht einmal der link-Modus wurde genutzt.
Ganz nett war das Tennisspiel ohne Frage,
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Das Mario-Tennis biefet
zwar einen neffen 3D-
Effekt, stellt aber kein
Kaufargument fiir den
Virtual Boy dar. Beson-
ders vermifit man
einen Zweispieler-

Modus per Link-Kabel

Marlo Clash

der Reifer, der zum Kauf der Hardware ani-
mierte, blieb jedoch aus. Angesichts des lahmen
Angebots der ersten Stunde fiel den ersten Kri-
fikern nun auch unangenehm auf, daf® kaum nam-
hafte Driti-Hersteller mit an Bord waren.
Nach dem schwachen Stort ging es mit mafi-
ger Software weiter. Hudson Softs TetrisVer-
schnitt Panic Bomber bot altbekanntes 2D-Game-
play, dreidimensional waren lediglich die Hin-
tergrinde. Viel linderung fir den PremierenKao-
ter brachten die folgenden Spiele von Bullet-Pro-
of Software mit 3D-Tefris und Atlus’ uninspirier-
tem GauntletVerschnitt Jack Brothers auch nicht
gerade. 3D-Tefris bestach durch unibersichtliche,
echte 3D und das erneute Ignorieren der deut
lich am Gerat sichtbaren Link-Buchse — neben
Mario Tennis sicher eines der schlimmsten Ver-
sGumnisse in diesem Bereich (Man erinnere
sich an den gewaltigen Suchtfaktor des Game-
#Boy-Tefris dank Link-Kabel ...).
Einige Monate spater stand mit Mario Clash ein
weiterer Nintendo-Titel in den Starfléchern —
wiederum ohne ZweispielerModus. Aufbau-
end auf der uralten Mario Bros.ldee muBte
man in fixen, nichtscrollenden leveln auf Geg-
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ner springen und die dann ins Nirvana befér-
demn. Der Gag dabei war die echte 3D des
Raums, wodurch ein sténdiger Wechsel von
hinten nach vorne nétig wurde.

Gleichzeitig mit Mario Clash sollte eigentlich
auch dos erste Jump&Run in klassischer Nin-
tendo-Tradition erscheinen, doch Virtual Boy
Wario Land verschob sich auf Weihnachten des
Johres — und lies so dem originellen Vertikal-Shoo-
ter Vertical Force von Hudson Soft das Feld, der
mit verschiedenen Spielebenen und einem Au-
genermidenden Einsatz der eingeschrénkfen
Farb“Téne eine gesundheitlich zwar fragwiir-
dige, ansonsten aber willkommene Bereicherung
des Angebots war.

Zum erstenmal Farbe bekennen muBte Nintendo-
Boss Yamauchi angesichts der Virtual-Boy-
Entwicklung Ende November 1995 auf der
N64-DebiitMesse. Selbstkritisch bekannte er,
daf} Nintendo zwar ein innovatives Produkt hat-
te, die Software aber das Pofential, das in dem
3D-Gerat steckt, bei weitem nicht ausreizt.” Im
Frihjahr 1996 wolle man mit dem Virtual Boy
noch einmal bei Null beginnen, mit einer Reihe
kommender Top-Titel solle das Ruder noch ein-
mal herumgerissen werden.

Der erste, darauthin erschienene Titel machte
dann auch Hoffnung: Im Falle des sehr guten
Wiario Land fraf Yokois R&D 1 dann auch we-
nigstens auf dem level ihres Game-Boy-Wario-
Abenteurs ins Rotschwarze. Neben guten 3D-
Effekten, exzellenter Steuerung und wirklich in-
novativer Nutzung der 3D-MehrEbenen-Dar-

Der Launch-Titel Teleroboxer ist eine futuristische Vananfe\on Pundeut die
bei weitem nicht die Klasse des Vorbilds erreicht

stellung bot Wario land endlich die von Ninten-
do normalenweise gebotene Spieltiefe und Ab-
wechslung = wenn auch im Rahmen eines klas-
sischen Jump&Runs und nicht mit der Genialitat ei-
nes Super Mefroid oder der Miyamoto-Spiele.

Doch kurze Zeit spdter entpuppte sich der zwei-
te Ansturm als Sturm im Wasserglos: In den
vergangenen sechs Monaten erschien neben
Kemcos Virtual league Baseball, einer ebenso
unbedeutenden GolfVariante von T&E Soft, Ne-
ster’s Funky Bowling von Nintendo und Oceans

Panlc Bomber 7]
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Virfuﬁl Wario
Land ist eindeutig das
beste Spiel fiir den VB

Bei dem originellen Baller-
spiel mufte man permanent
die Flughche wechseln,
setzfe jedoch dabei sein

Augenlicht aufs Spiel

unsdglichem 3D-Wasser-Shooter Waterworld
kein weiteres Spiel mehr. Das angekindigte
3D-Bomberman von Hudson Soft wurde eben-
5o eingestampft wie eine ganze Reihe anderer,
hochst zweifelhafter Produkte zumeist unbe-
kannter Herstellerfirmen.

Geradezu verschamt zeigte Nintendo auf der
diesjahrigen E3 die angekiindigten weiteren
Knaller": Bound High und Dragon Hopper -
kaum geeignet, den Virtual-Boy-Verkaufszahlen
neues Leben einzuhauchen.

Offiziell nennt Nintendo den Virtual Boy natiir-
lich keinen Flop, doch nichts anderes ist er:
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Nach den urspriinglichen Plénen sollten allein in
Japan drei Millionen Gerite verkauft werden —
Schatzungen zufolge gingen in Femost und den
USA gerade einmal 200.000 Einheiten Gber
den Ladentisch.
Das traurige Ende der Geschichte ging in den
hektischen StartTagen und den bombastischen
Meldungen um das N64 beinahe unter:
Weéhrend am 25. August ganz Japan nach ei-
ner FeiertagsVWoche wieder zur Arbeit antrat,
blieb einer zu Hause: Gumpei Yokoi. Schlicht
und ohne grofBere Worte erklérte er, dab er sich
von Nintendo trennen und aufs Altenteil zuriick-
ziehen wiirde — ein trauriges Ende fir eine der
bedeutendsten Figuren Ninfendos und der ge-
samten Videospielndustrie. Offizielle Er-
kiéirungen iiber das VWarum und Wieso
\ gibt es natiirlich nicht, es ist jedoch
S558  nicht unwahrscheinlich, dafd Hiroshi
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< =& Yamauchi ihn aufgrund des Virtual
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Boy-Debakels aufs Abstellgleis schob.
Damit dirfte das Kapitel Virtual Boy in
der Geschichte Nintendos kurz nach
seiner Eroffnung bereits wieder abge-
schlossen sein. Hatte Nintendo den Launch der
Konsole planvoller durchgefihrt — mit Mario
Clash als Pack-in-Game — plus Wario land,
Zelda und anderen TopTiteln und vor allem
dem geplanten link-Kabel zum Start — hétte sich
alles ganz anders entwickeln kénnen. So wird
der Virtual Boy, die nicht tragbare Handheld-Kon-
sole, als Makel in Nintendos Geschichtsbuch
zuriickbleiben. Spricht man heute Nintendo-An-
gestellte auf das Gerét an, erhalt man die Aus-
kunft, es sei ein guter Test gewesen — ein Test
woliir, das bleibt allerdings offen.
Julian Eggebrecht/kdh
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