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Frisch eingetroffen: Jan ist
O wieder da und nimmt gleich
den Virtual Boy unter die Lupe.

Primal Rage stapft von der
1 1 O Spielhalle auf Mega Drive,
SNES und Game Boy.

Light Crusader ist das
4 letzte 16-Bit-Spiel von
Treasure (Gunstar Heroes).




So also sieht Nintendos Anschlufl an
die Next-Generation-Konsolen aus.

Nintendos erstes 32-Bit-Gerat soll Nach-
folger fiir den Game Boy sein.

ach einigen Probe-
spielen auf Messen
konnten wir uns ja

schon ein gewisses Bild von
Nintendos “Game-Boy-Nachfol-
ger” machen. Nochmal kurz zu-
sammengefaBt: Der Virtual Boy
ist ein stationdres 32-Bit-Video-
spielsystem mit Stereo-Optik
(zwei Displays fiir 3D), Stereo-
Sound und Spielen auf Modul-
basis. Die Grafik wird iiber LED
(selbstleuchtendes Display) in
Rot (mit verschiedenen Hellig-
keitsstufen) auf schwarzem Hin-
tergrund wiedergegeben. Der
Controller beherbergt sechs
Buttons, zwei Steuerkreuze und
sechs Mignon-Batterien fiir die
Stromversorgung (Adapter fir
Netzteil ist separat erhdltlich).
Als Import (z.B. iber Flying Arts,
0231/802084) kostet das Gerét
ca. 500 Mark, Spiele gehen fiir
ca. 120 Mark iiber den Laden-
tisch. Derzeit besteht die Soft-
ware-Palette aus fiinf Spielen
(siehe unten). Die Verbindung
nach drauBen besteht aus einer
Link-Buchse, einem Kopfhorer-
anschluB und dem Joyport. Um
den Virtual Boy benutzergerecht
zu konfigurieren, 1Bt sich die
Optik sowohl in der Bildbreite
wie auch in der Entfernung ein-
stellen. Regeln der Lautstarke
iiber die Stereo-Lautsprecher ist
ebenfalls mdoglich. Da der
Schaumgummi-Lichtschutz re-
lativ schnell “verspeckt”, gibt’s
ihn auch als Zubehdor.

Allem Anschein nach besteht
die Mdglichkeit, daB Nintendo
mit dem Virtual Boy eine Pre-
miere hinlegt: Er kdnnte sich
namlich zum ersten echten Flop
in Nintendos Konsolengeschich-
te entwickeln. Laut einer japani-
schen Umfrage finden 40% den
Virtual Boy gut, 36% mdgen ihn
nicht, 10% haben schlicht kein
Interesse und 14% keine Mei-
nung. Kaufen wiirden ihn 26%,
34% der Befragten wére das
Geld zu schade und 40% wollen
erst mal die Software- und Prei-
sentwicklung abwarten. Mit an-
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deren Worten: 74% der Befrag-
ten wiirden im Moment keinen
Virtual Boy kaufen (nebenbei:
von unserem Redaktionsteam
wiirden 100% keinen kaufen).

Dazu muB gesagt werden, daB
der Virtual Boy in Japan weit bil-
liger zu haben ist (15 000 Yen
entsprichen nach derzeitigem
Kurs etwa 240 Mark).

Eins ist der Virtual Boy sicher
nicht: Ein Nachfolger des Game
Boy. Erstens ist er zu groB (nur
mit Stativ spielbar) und damit
nicht portabel, und zweitens
liegt der Preis viel zu hoch. Die
einzigen Gemeinsamkeiten fin-
den sich im Sound (VB klingt
wie GB), in der (anndhernd glei-
chen) Auflésung der Displays
und in der Link-Option, mit der
Ihr zwei Virtual Boys zusam-
menhdngen kénnt. Irgendwie
werde ich den Eindruck nicht
los, daB der Virtual Boy ein
SchnellschuB von Nintendo ist.
Vielleicht lagen die Plane fiir das
Gerét ja schon monatelang in ir-
gendwelchen Schubladen. Als
die Konkurrenz mit den Next-
Generation-Konsolen kam und

das Ultra 64 weit vom Markt-
start entfernt war, kam Nintendo
mdglicherweise in starken Zug-
zwang, um den AnschluB nicht
zu verlieren. Ich mdchte den Vir-
tual Boy sicher nicht als Non-
sens abstempeln, mit echtem
3D ist er bisher einzigartig, allen
Interessenten empfehle ich
aber, erst einmal auf wirklich
gute Software und niedrigere
Preise zu warten. Zum
Thema “Marktstart in
Deutschland” gibt’s lei-
der iiberhaupt keine In-
formationen: Weder ob
der Virtual Boy iiber-
haupt offiziell in Deutsch-
land zu haben sein wird,
noch wann, wenn ja.
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Die Spiele
Panic Bomber

FleiBige VG-Leser wissen
schon aus unserer Neo-Geo-Ru-
brik, worum’s geht: In einer Mi-
schung aus Dr. Robotniks Mean
Bean Machine und Bomberman-
Elementen tretet Ihr gegen den
Prozessor oder einen Mitspieler
an (natiirlich nur mit einem
zweiten VB, einem zweiten Mo-
dul und einem Link-Kabel).
Bringt Ihr mindestens drei glei-
che Steine zusammen, ver-
schwinden diese und Bomben
tauchen auf. Mit fallenden Ziin-
dern bringt Ihr diese zur Explosi-
on und schickt dem Gegner, je
nach geldschter Menge, stéren-
de Steine auf’s Feld.

So weit, so schon — ein lusti-
ges Modul, das zu zweit viel
Freude macht, solo aber viel zu
schnell durchgezockt ist. Der
Haken: Fiir dieses Spiel braucht
man wirklich keinen Virtual Boy.
Wie alle Tetris-Clones bedient
sich auch Panic Bomber nur der
ersten zwei Dimensionen. Auf
die rdumlichen Hintergriinde
kann ich gern verzichten, sie an-
dern nichts am Spiel. Interes-
sant wird’s wohl erst, wenn end-
lich ein echtes 3D-Tetris (“Block-
out”, z.B. auf dem MD) umge-
setzt wird.

Bomber ist lustig,
rofitiert aber kaum

'on den 3D-Fahigkeiten
des Virtual Boys.

In der Pipeline:

Ein Mario-Jump'n’Run
mit dem Titel

“Wario Cruise”.



0b Wario Cruise hélt, was Mario verspricht, lest Ihr in einer der
kommenden Ausgaben

Red Alarm

Auf den ersten Blick sieht Red
Alarm aus, wie Starfox fiir Arme.
Die Grafik besteht nur aus Vek-
toren, ist dafiir aber toll drei-
mensional. Die Story ist schnell
erzahlt: Ihr startet und holzt alles
nieder, was sich auch irgendwie
bewegt. Wenn schon der Ver-
gleich mit Starfox féllt, muB
natiirlich erwahnt werden, daB
Ihr véllige Bewegungsfreiheit
habt. Ihr kénnt anhalten, in alle
Richtungen mit verschiedenen
Geschwindigkeiten fliegen und
sogar umkehren. Das einzige,
was Euch das komplette Erkun-
den der Level schwermacht, ist
der unerbittlich (auch im Stand)
abnehmende Spritvorrat. Fiir
mehr Speed, bessere Bewaff-
nung und Ersatz-Schilde ballert
Ihr aus Feinden Extras heraus,
die Ihr allerdings erst einfangen
miiBt. Je nach Vorliebe wéhlt Ihr
eine von vier Blickpositionen.
Schrdg-von-oben, zwei ver-
schiedene Positionen hinter
dem Raumer und der Blick
durch’s Cockpit-Fenster werden
angeboten. Als besonderes Bon-
bon gibt’s eine Replay-Funktion,

mit der Ihr Euch Eure Aktionen

Starfox 146t griifen: In
Red Alarm diist Ihr
durch enge Korridore
und macht phantasie-
voll gestalteten Aliens
den Garaus.

im letzten Level noch einmal aus
samtlichen Blickwinkeln be-
trachten konnt. Das einzige
Manko: Der SpielfluB gerét
durch die trdge Steuerung oft
ins Stocken. Die Gdnge und Ka-
vernen, durch die Ihr fliegt, sind
ziemlich eng. Gottseidank leiden
Eure Schilde nicht unter einer
Kollision mit einer Wand, sonst
wér Red Alarm schon arg fru-
stig. Wer von einem guten Bal-
lerspiel keine Geschwindigkeit
erwartet, ist mit Red Alarm ganz
gut bedient.

Teleroboxer

Anscheinend ist man bei Nin-
tendo die Palette hauseigener
Spiele durchgegangen und hat
sich die herausgepickt, die zwar
dreidimensional sein sollten, auf
einer normalen Mattscheibe
aber eher flach kamen. So wur-
de aus Punch Out Teleroboxer.
Was allerdings in mehr oder we-
niger 3D gar nicht so schlecht
spielbar war, gerat auf dem Vir-
tual Boy schnell zur Quélerei.
Der Durchschnittszocker ist mit
“Zwei-Steuerkreuz-plus-zwei-
Button”-Methode schlicht iiber-
fordert. Entweder Decken oder
Schlagen, beides zusammen er-
fordert extremes Training. Wer
sich mit dem Gedanken trdgt,
Teleroboxer zu kaufen, darf
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The harder they come...
Teleroboxer ist das Haudrauf-
spiel fiir die ganz Harten

nicht leicht zu frustrieren sein.
Mit simplem Knépfchendriicken
schafft [hr mit Miihe und Not
den ersten Gegner, danach
beiBt’s aus. Erst, wenn lhr die
nicht ganz logischen Kontrollen
vollig beherrscht, geht das Spiel
weiter. Ein gutes Modul soll ja
wohl doch von Anfang an moti-
vieren; bei Teleroboxer ist das
nicht der Fall.

Galactic Pinball

Galactic Pinball gehdrt zu den
besseren Spielen

Wie Ihr Euch schon denken
konnt, ist Galactic Pinball eine
Ansammlung von Flippern, die
thematisch im All angesiedelt
sind. Neben dem iiblichen “Tar-
gets-Abrdumen” und “Bonuszie-
le-Treffen” geratet Ihr immer
wieder in lustige Subgames.
Hier werden Meteroiten abge-
schossen, feindliche Raumschif-
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fe abgewehrt oder Sterne ge-
sprengt. Mit viel Abwechslung
und der Speicherbatterie fiir die
High Scores, macht das Modul
‘ne Menge SpaB und motiviert
langfristig. Die Flipper-Backen
selbst sind mein einziger Kri-
tikpunkt. Fir meinen Ge-
schmack reagieren sie etwas zu
langsam und sind auch zu “kleb-
rig”. 3D-Wertung: naja. Galactic
Pinball ware auch in 2D ohne
groBere SpielspaBeinbuBen
machbar gewesen.

Mario’s Tennis

Nach Draufsicht und Perspek-
tive gibt’s nun endlich auch ein
Tennis in echtem 3D. Das Ganze
erscheint im Mario-typischen
Schnuckel-Design. Eure Figur
befindet sich dabei immer im
Vordergrund, wahrend die Geg-
ner auf der hinteren Platzseite
spielen. Euer Spieler behdlt bei
Bewegungen seine Position
iberwiegend bei, wdhrend das
Feld bewegt wird. An Spielmodi
stehen Einzelspiele und Meister-
schaft sowie Solo und Doppel
zur Wahl. Die Palette der ver-
schiedenen Schldge ist umfang-
reich und ermdglicht (mit leich-
ter Abhdngigkeit von Eurer
Position auf dem Feld) teilweise
fiese Tricks. Spielerisch ist Ma-
rio’s Tennis vielleicht nicht so
ausgefeilt wie Jimmy Connor’s,
es macht aber trotzdem einen
HeidenspaB. Mario’s Tennis ist
das erste VB-Spiel, bei dem die
Musik angenehm aufféllt. jb

Das beste der fiinf Module:
Tennis auf dem VB macht Laune
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