Mit Oculus, Vive & Co. ist Virtual Re-
ality im vergangenen Jahr im Mas-
senmarkt angekommen. Schluss-
endlich. Denn Experten erwarteten
den Durchbruch von VR-Gaming
schon vor iiber 20 Jahren — nicht
zuletzt wegen der faszinierenden
Automatenspiele der englischen
Firma Virtuality. von stephan Freundorfer
Als Ende 1992 die hundertste Ausgabe des
traditionsreichen US-Spielemagazins Com-
puter Gaming World erscheint, ist sich Re-

dakteur Craig Engler sicher: 1994 wird Virtu-
al Reality erschwinglich werden. Schlielich

arbeiteten gerade mindestens ein halbes
Dutzend Tech-Firmen an Endkonsumenten-
Hardware, die in etwa zwei Jahren fiir oo
bis 1.000 Dollar auf den Markt komme. Eine
spannende Doppelseite wird dem Thema VR
gewidmet, das wohl »ein gewaltiger Schritt
in der Evolution von Gaming und Entertain-
ment« werde — auch wenn der Preis zum ak-
tuellen Zeitpunkt noch immens hoch sei.
Rund 60.000 Dollar kostet 1992 die einzige
relevante Virtual Reality-Gaming-Hardware,
die vom Unternehmen Virtuality aus dem
mittelenglischen Leicester gefertigt wird.
Virtuality wird 1987 als W.Industries ge-
griindet, wobei das W fiir den damals
26-jahrigen Dr. Jonathan Waldern steht, der
sich seit Jahren mit dem Thema VR beschéf-
tigt und Anfang desselben Jahres als einer
der ersten Tiftler einen Patentantrag fiir ein
Virtual-Reality-Headset einreicht. Oder bes-
ser fiir eine »Methode und einen Apparat
zur Wahrnehmung computergenerierter
Bilder« mittels eines mit Bildschirmen
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ausgestatteten Helmes, dessen Position im
Raum registriert wird. Die Worte »Virtual Re-
ality« fallen in seinem Antrag noch nicht, der
Begriff wird ja gerade erst durch Tech-Pionier
Jaron Lanier geprdgt, der mit seiner Silicon-
Valley-Firma VPL Research an zukunftswei-
sender Hardware wie einem Datenhand-
schuh oder einer Brille mit dem kuriosen
Namen »EyePhone« werkelt. Wenngleich es
sich bei der VPL-Arbeit um »ernsthafte« For-
schung handelt, tUbernehmen beide Geréte
kleinere Rollen in der Unterhaltungsindust-
rie. Die Handschuh-Technologie findet Ein-
gang in den Power Glove — einen skurrilen
Controller, den Mattel 1989 fiir das NES ver-
offentlicht. Und das EyePhone schnallt sich
Pierce Brosnan im 1992er-Cyber-Horrorstrei-
fen »Der Rasenmdher-Mann« vors Gesicht.

Der Traum vom Drinsein

Nicht nur die CGl-schwere Umsetzung einer
Stephen-King-Kurzgeschichte zeigt, dass
Anfang der 1990er die Zeit einfach reif ist fiir

Mit 26 Jahren griindet Dr. Jonathan Waldern ein Unterneh-
men, das spater als Virtuality jedermann die Moglichkeit
gibt, fiir ein paar Miinzen virtuelle Realitaten zu erleben.
Bereits 1987 meldet er ein VR-Headset zum Patent an.

100 Virtuality heiRt auch ein Science-Fiction-Film von 2009, den die User von IMDb.com mit 5,9 von 10 Punkten bewerten.

In Form des Power Glove findet VR-Grundlagenforschung 1989
Eingang in die Unterhaltungswelt: Der Zusatz-Controller fiir die
NES-Konsole registriert gekrlimmte Finger und lber Ultraschall-
sender und -sensorleiste auch die Raumlage der Spielerhand.
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Ab 1991 verkauft Virtuality stindhaft teure VR-Automa-
ten, die in grofRen Spielhallen und Amiisierbetrieben
aufgestellt werden. Von vornherein spielt die Vernet-
zung von bis zu vier Spielern eine entscheidende Rolle.

Virtual Reality. William Gibsons Cyberpunk-
Roman »Neuromancer, Filme wie »Tron«
und »Robocop« oder der computergenerier-
te TV-Held Max Headroom ndhren im vorher-
gehenden Jahrzehnt den Wunsch nach dem
vollstandigen Eintauchen in den digitalen
Kosmos, fiittern mehr und mehr den Traum
der totalen Immersion. Und der rasante
technische Fortschritt erleichtert zuneh-
mend die Schaffung liberzeugender 3D-Ku-
lissen. Doch trotz regelmédBiger Verdoppe-
lung der Rechenleistung fehlt immer noch
die Hardware, die einen direkt in die polygo-
nalen Parallelwelten versetzen kann. Wal-
dern experimentiert viele Jahre, Mitte der
8oer ldsst er den VR-Nutzer noch auf einen
Schwarz-Wei-Bildschirm blicken, der Teil
eines Elektronik-Ungetiims ist, das auf Rol-
len durch einen abgesteckten Raum mandv-
riert wird. Nach Unizeit und Start von W.In-
dustries entwickelt der junge Ingenieur
Headsets, bei denen zunéchst (iiber eine
Aufhdngung) mechanisch Kopfbewegungen
registriert werden, bis man schlielich eine
Magnetfeldtechnik der amerikanischen Mo-
tion-Tracking-Profis Polhemus einsetzt.

Im Médrz 1991 erscheint mit dem 1000SD
die erste offiziell erhdltliche VR-Hardware
des spdter in Virtuality Group umbenannten
Unternehmens. Es ist ein wuchtiges Stiick Fi-
berglas, Plastik und Elektronik, das an einen
iberdimensionierten Autoscooter erinnert
und den sitzenden Nutzer mittels Sticks und

Pedalen durch virtuelle Welten diisen lasst.
Der auf einem Amiga 3000 basierende zen-
trale Rechner verarbeitet die Daten der Sen-
soren, steuert CD-ROM- und Diskettenlauf-
werk und kiimmert sich um die Akustik. Fir
die Grafik sind zwei TMS34010-Prozessoren
zustandig, die ab Mitte der 1980er von Te-
xas Instruments gefertigt werden und zu-

nachst im CAD-Bereich, spdter auch in Spiel-

hallenautomaten wie Mortal Kombat oder
Hard Drivin’ Verwendung finden. lhre Grafik-
daten schicken sie an die zwei TFT-LCDs, die
seitlich in der Virtuality-Brille angebracht
sind. Die Entwickler vermeiden dadurch die
Kopflastigkeit des Headsets, miissen aber —
neben einem Mikrofon und vier Lautspre-
chern — zusdtzlich ein System aus Spiegeln
und Linsen in der Hardware unterbringen,
der sie den Namen »Visette« geben.

Albtraum im Cyberspace

Virtuality liefert seine siindteuren VR-Syste-
me zwar auch an Universitdaten und Unter-
nehmen wie die British Telecom oder Ford,

fuir die dank hauseigener Software-Werkzeu-

ge individuelle VR-Erfahrungen in wenigen
Monaten entwickelt werden konnen. Doch
einen groBBeren Fokus legen die Englander
auf die Spielhalle. In drei Versionen ist die
erste Virtuality-Hardware erhdltlich — neben
der1000SD (»Sit-Down«) sind das die
schlittenférmige 1000SU (»Stand-Up«), an

deren Seite sich der Spieler stehend positio-

Die Cockpit-Variante Virtuality 12000SD
wird je nach angebotenem Spiel mit un-
terschiedlichen Controllern ausgestattet.

niert, sowie die 1000CS (»Cyber Space«),
bei der ein mit Headset und Technik-H{ift-
gurt ausgestatteter Nutzer auf einer runden
Plattform steht und von einem stabilen Plas-
tikring umgeben ist. Gesteuert wird die
Spielfigur mit einem wuchtigen, griffférmi-
gen Controller, dessen Bewegungen wie die
des Headsets registriert werden.

Das Vorzeigespiel ist die Ego-Action Dac-
tyl Nightmare, die 1991 — also noch vor der
von id Software eingelduteten Shooter-Ara —
bis zu vier Leute gleichzeitig bei Deathmatch
oder Capture-the-Flag in einer 3D-Welt ge-
geneinander und gegen kreisende Flugsauri-
er antreten ldsst. Die Gesamtzahl der Dactyl-
Nightmare-Vierspielerrunden diirfte sich in
den frithen 1990er-Jahren allerdings auf ei-
nem duflerst niedrigen Niveau bewegen.
SchlieBlich miissen Spielhallenbetreiber
iber 200.000 Dollar in das Virtuality-Quar-
tett investieren, und ihre Kunden miissen
gewillt sein, fiir das kurze VR-Vergniigen mit
einer Handvoll Dollar, Pfund oder Mark ein
Vielfaches von dem auszugeben, was sie in
gewdhnliche Spielautomaten stecken.

Schmales Bild, dickes Portfolio

Das Spielen mit den Virtuality-Automaten ist
eine eindringliche Erfahrung — zumindest fiir
die Gamer der friihen 1990er. Moderne Vir-
tual-Reality-Fans diirften sich beim Blick auf
die nackten Daten wundern, dass bei den
damaligen technischen Voraussetzungen

Fiir erste VR-Experimente verpasst Waldern
dem Nutzer eine 3D-Polarisationsbrille und

lasst ihn ein Monitor-Rechner-Ungetiim durch
einen leeren Raum steuern (Ausschnitt aus der
BBC-Sendung »Tomorrow‘s World« von 1986).

Virtual Reality ist
in den beginnen-
den 1990er-Jahren
ein Hype-Thema,
dessen sich

beispielsweise der
Cyber-Thriller »Der
Rasenmahermann«
(der auch zum
Video- und Compu-
terspiel umgesetzt
wird) annimmt.

THEY PROGRAMMED JOBE WITH
THEIR OWN ¥V .R.TREATHMENT
AND CREATED A HMOHNSTER.
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Der Engldander Graham Patten ist als Grafik-
und Software-Chef von Virtuality einer der
ersten Spielemacher der VR-Geschichte —
und mit seiner Firma Maelstrom bis heute mit
der Entwicklung virtueller Erfahrungen be-
schaftigt. Das Bild zeigt Patten mit einem Mo-
dell, das er vor einem Vierteljahrhundert fiir
den VR-Mech-Shooter Exorex angefertigt hat.

GameStar: Wann arbeiteten Sie fiir Virtuality?
Graham Patten: Jetzt, wo ich gerade reali-
siere, dass ich seit iber 25 Jahren an VR ar-
beite, fiihle ich mich irgendwie alt und wie
ein Geek. Ich fing als Creative Producer bei
W.Industries an, wir arbeiteten an den fri-
hesten »aufgehdngten« Headsets und Su-
per-X-Bewegungsplattformen. Als Virtuality
Ltd. dann der weltweit erste Hersteller kom-
merzieller VR wurde, verantwortete ich die
Grafikproduktion in der Entertainment-Ab-
teilung, wo die ersten Spiele entstanden,
sowie die Weiterentwickelung der Grafik fir
unsere Next-Generation-Systeme.

Arbeiteten Sie an ernsthaften Projekten?
Ja, ab 1994 leitete ich die neue Abteilung
»Advanced Applications Group«, um dort
Produkte fiir gewerbliche und industrielle
Zwecke zu entwickeln, maBgeschneiderte

Die Gerate waren auf einfache Reinigung ausgericht.

Anwendungen fiir ex-
terne Kundenund die
Virtuality-Plattform.
Das waren etwa ein
virtueller Narkose-
Trainer fiir das
Queen’s Medical
Center in Notting-
ham, eine Software
zum Europa-Start des Ford Galaxy, ein Bor-
senparkett-Editor fiir die London Internatio-
nal Financial Futures and Options Exchange,
ein Migrane-Schulungsprogramm fiir den
Arzneihersteller AstraZeneca sowie Demos
fuir Firmen wie British Telecom oder Airbus.

An welchen Spielen waren Sie beteiligt?

An Dactyl Nightmare, Exorex und Flying Aces
diirfte ich den grofiten Anteil gehabt haben,
auflerdem arbeitete ich an Bubble-yum fiir
den US-Markt und an Wakayama fiir MCA in
Japan. Dactyl scheint immer noch eine ein-
geschworene Fangemeinde zu besitzen, je-
mand hat sogar eine Version fiir Oculus Rift
verdffentlicht. Dabei wurde es urspriinglich
gar nicht als Spiel entwickelt, sondern war
unsere allererste Testumgebung fiir die 3D-
Engine. Der magere Hintergrund sollte fiir
eine hohe Bildrate sorgen, die Sdulen und
Strukturen dienten dem Test der Render-Rei-
henfolge, die Stufen der statischen Kollisi-
onsbetrachtung und so weiter. Ich glaube,
der Saurier war das einzige Detail, das kei-
nen bestimmten Zweck erfiillte, auBBer die
Spieler dazu zu bringen, sich noch genauer
umzusehen. Optisch war es zwar simpel,
aber es besaf alle Elemente, die fiir Spaf3
und Wiederspielbarkeit ntig waren.

Wie war die Arbeit an der neuen Technik?
Egal, wie sehr man seiner Fantasie freien
Lauf lassen wollte: Die Software brauchte
eine verniinftige Bildrate, damit sie iber-
haupt spielbar war. Zu sehr konnte man sich
also nicht hinreifien lassen, und es gehorte
auch ein gewisses Geschick dazu, mit der
Polygonzahl wirtschaftlich umzugehen.
Uberdies wurden in der Zeit vor 3D Studio
und Lightwave im Grunde alle 3D-Modelle
einzeln von Hand definiert, durch Scheitel-
punkt- und Polygonlisten. Das war mithsam.

Wie unterschied sich Ihr Ansatz bei VR-Ti-
teln vom gewdhnlichen Spieldesign?

Ich glaube, dass frithe VR-Spiele davon pro-
fitierten, dass Designer und Spieler noch
keine Erfahrung hatten mit virtuellen Wel-
ten. Die Software zur gleichen Zeit wie die
Hardware zu entwickeln, hief3, dass man
sich ihrer Grenzen stets bewusst war: Wel-
che Dinge funktionieren wiirden und welche
nicht; was man erreichen und vermeiden
musste, um ein Spiel erfolgreich auf die VR-
Plattform zuzuschneiden. Am besten funkti-
onierten Spiele, fiir die man keine oder nur
wenig Anleitung brauchte. Spiele, in denen
man instinktiv die Notwendigkeit verspiirte,
sich umzusehen. Und jene, die ein vernetz-
tes Spiel mit anderen Leuten statt nur gegen
die Kl erlaubten. Ich glaube, diese grundle-
genden Kriterien gelten noch heute.

War auch eine kurze Partiedauer wichtig?
Unsere frithe Software war stets auf schnel-
les Spiel ausgelegt, die Runden dauerten nie
langer als vier, fiinf Minuten. Die Spielhallen
brauchten ja einen hohen Durchsatz, um

iberhaupt so etwas wie ein immersives Er-
lebnis moglich war. Die beiden Bildschirme
des Headsets prdsentieren jedem Auge
276x376 Pixel — bei Oculus Rift und HTC Vive
sind es je 1080x1200. Die TI-Chips liefern 20
Bilder pro Sekunde — der heute akzeptierte
VR-Minimalstandard beginnt beim dreifa-

Der wohl beriihmteste Virtuality-Titel ist Dactyl Nightma-

chen Wert. Und das Sichtfeld betrdgt 6o
Grad — bei Headsets fiir PC und PS4 liegt der
horizontale Blickwinkel auf die virtuelle Welt
bei wenigstens 100 Grad. Und dennoch: Die
Spieler sind neugierig, die Erfahrung ist
neuartig, und das Angebot an Software an-
gesichts der tiberschaubaren installierten

Basis (vom 1000CS entstehen nur 350 Ein-
heiten) erstaunlich vielfaltig. Fiir die im Ste-
hen verwendeten Modelle werden der Robo-
Shooter Grid Busters, das Puzzlespiel Hero
und der Dungeon-Crawler Legend Quest ent-
wickelt. Wer im 1000SD Platz nimmt, kann
zudem Mech (Exorex), Auto (Total Destruc-

re, das seinen Namen einem Flugsaurier verdankt, der alle
paar Schiisse den Spieler in die Liifte entfiihren will. Ein
Remake (Bild) ist kostenlos fiir Oculus Rift erhaltlich.
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In Zeiten vor 3D-Tools ist jedes Polygonmodell noch
Handarbeit. Der simple Model-Viewer Cad-Man ver-
einfacht die Arbeit wenigstens ein bisschen.

Exorex heif$t tibrigens auch eine Salbe gegen Schuppenflechte.
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das Gerét zu finanzieren. Eine grof3e Tiefe
oder eine ausufernde Story waren also nicht
nétig. Fir mich als VR-Purist macht zudem
nicht-interaktive Virtual Reality keinen Sinn;
Spiele, in denen man nur Passagier ist, der
sich vielleicht nicht mal grof umsehen
muss. Sowas erlebt man in machen Renn-
spielen, Achterbahn-Simulatoren oder Korri-
dor-Shootern. Verniinftiges VR-Gaming sollte
immer einen moglichst hohen Grad an Frei-
heit haben, es sollte immersiv und interaktiv
sein: Geh, wohin du willst, sieh dir an und
tu, was du willst, und das, solange du willst!

Wurde VR-Spielern damals schon schlecht?
Vielleicht haben Sie bemerkt, dass das De-
sign der Hardware ebenso auf eine einfache
Produktion wie auf die problemlose Reini-
gung ausgerichtet sein kdnnte. [lacht] Also
ja, das gab es, aberich erlebte es nicht so
oft. Obwohl die Spiele relativ kurz waren,
konzentrierten sich die Spieler ja auf Bild-
schirme mit relativ geringer Auflosung, wur-
den mit niedriger Bildrate und zeitweiliger
Verzogerung beim Motion-Tracking konfron-
tiert. Wenn jemand bereits zur Bewegungs-
krankheit neigte, genoss er die Erfahrung si-
cher nicht. Allerdings liegt es in der Natur der
Kinetose, dass solche Menschen auch mit
moderner Hardware Probleme haben diirften.

Was verursachte das VR-Sterben der 9oer?
Das scheint ein beliebtes Missverstandnis
zu sein. Ich glaube, dass die Leute den Tod
der Marke Virtuality und des Medien-Hypes
mit dem Tod von VR an sich verwechseln.
Werfen Sie einen Blick auf unsere Website.
Unser Unternehmen Maelstrom, das 1997
gegriindet wurde und sich die letzten 20
Jahre auf immersive VR spezialisiert hat, be-
weist, dass Virtual Reality nicht nur die gan-
ze Zeit Uiber existierte, sondern dass sie sich

auch in vielen Bereichen abseits des Spiele-
markts etabliert hat. Und trotz aller Schat-
tenseiten lieferte Virtuality erfolgreich ein
Gesamtpaket ab. Niemand anderes hat zu
dieser Zeit ein Komplett-VR-System produ-
ziert, bis heute macht das niemand.

Wie kam der Niedergang von Virtuality?

Da gibt es verschiedene Sichtweisen, ab-
hdngig davon, wen man fragt oder wo man
dariiber liest. Meiner Meinung nach war der
Niedergang das Ergebnis mehrerer Faktoren.
Manche sagen, dass das Unternehmen zu
schnell wuchs. Das gefiel zwar Investoren
und all den Aufsichtsraten nach dem Bor-
sengang, aber es kam vielleicht zu friih,
noch bevor die Firma etabliert genug war,
um bestehen zu kénnen. Einige betonen,
dass es ein gewaltiger Fehler war, in die Ent-
wicklung eigener Grafik- und Soundkarten
zu investieren, wahrend billigere und besse-
re Massenprodukte den Markt eroberten.
Andere glauben, dass der grofite Fehlerim
Missmanagement der ersten Kunden lag.
Die hatten das Wachstum der Firma durch
den Kauf der ersten Hardware-Generation
angeschoben, sorgten aber nicht fiir die vor-
hergesagten Umsdtze. Und ihnen wurde das
Gefiihl gegeben, dass sie nicht genug neue
Software bekdmen, um ihre Investitionen
wieder reinzuholen. Als Virtuality dann die
2000er-Serie startete, scheute der gebrann-
te Virtual-Reality-Markt das Risiko, unab-
hangig davon, wie gerne die Arcade-Betrei-
ber und die Spieler den Verbleib von VR in
den Spielhallen gesehen hatten. Eins ist si-
cher: Das Scheitern von Virtuality war eine

Schande, denn die Mitarbeiter waren leiden-

schaftlich und einander eng verbunden,
nicht nur in den Software-Abteilungen, son-
dern auch in Herstellung und Verwaltung.
Viele von uns haben bis heute Kontakt.

Sind Sie gliicklich iiber den aktuellen Zu-
stand der VR-Industrie?

Allgemein bin ich sehr gliicklich damit. Die
Oculus Rift und die HTC Vive haben »ordent-
liche« Virtual Reality sehr viel erschwingli-
cher gemacht. VR kann nun von viel kleine-
ren Unternehmen und in kleineren Markten
eingesetzt werden. So konnen Anwendun-
gen entstehen, die es frither nicht gegeben
hétte. Die einzige Kehrseite des Wiederauf-
lebens von Virtual Reality hat weniger mit
dem Medium selbst zu tun, als vielmehr mit
seiner mannigfaltigen Interpretation. In den
goern war man sich einig dariiber, dass es
sich bei Virtual Reality gemeinhin um eine
immersive (also Headset-basierte) und vor
allem interaktive Echtzeitsimulation han-
delt. Aber heute kann VR ja fast alles sein,
einschlieBlich der einfach nur wiedergege-
benen Realitdt eines 360-Grad-Videos - so-
lange man sich nurirgendwas vorher iiber
den Kopf gestreift hat. Meine Sorge ist, dass
Virtual Reality mitunter falsch verkauft,
falsch genutzt oder falsch verstanden wer-
den kdnnte, von den Entwicklern sowie von
den Kunden, zum Nachteil ihrer und damit
auch unserer Reputation. %

Seit 20 Jahren arbeitet Patten bei
seiner Firma Maelstrom an VR-
Anwendungen, hier ein Trainings-
simulator fuir Fallschirmspringer.

tion), Doppeldecker (Flying Aces) oder Jet
(VTOL) in Ego-Ansicht durch 3D-Kulissen len-
ken und menschliche oder KI-Gegner jagen.
1994 meldet der VR-Vorreiter VPL Insol-
venz an, doch der Hype ist noch nicht vorbei
- Virtuality, das erst drei Jahre spater kolla-
bieren wird, bringt eine zweite Gerdtegene-

ration in den offentlichen Unterhaltungs-
raum. 2000SD und 2000SU werden in Solo-,
Duo- und Quattro-Varianten verkauft und
lassen die Spieler bequem sitzen oder in ei-
nem Ring stehen, der zweiteilig und weniger
klobig ist als beim Vorganger. Das Solo-
Standgerdt bringt nichtsdestotrotz satte 130

Das Computerspielemuseum in Berlin hat vor Jahren ein Virtuality 2000er-Duo erhalten und
restauriert. Zu ausgesuchten Zeiten diirfen Besucher in die VR-Vergangenheit abtauchen.
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Eines der ersten VR-Experimente war »Sensorama« aus den 60ern, das Kurzfilme mit Geriichen und Beriihrungen kombinierte.

Schon in den friihen 1990ern
fiihrt der eindrucksvolle Ausflug in
virtuelle Welten unweigerlich zu
offenstehenden Miindern.
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Die Headsets von Virtuality dienen nicht
der Unterhaltung: Zusammen mit IBM
entwickelt das Unternehmen auch ein VR-

zin oder Ausbildung richtet und einen : - -
System fiir den professionellen Einsatz.

Computer mit Virtuality-Karte, Headset

o IrRTLALITY

Selbst Pac-Man kann Virtuality nicht
widerstehen: Pac-Man VR wird einer der
kuriosesten Auftritte der Mampfkugel.

kg auf die Waage. Wahrend sich an der Dis-
play-Qualitat der Visette nichts Entscheiden-
des dndert, steckt nun ein 486er-PC mit 8
MB RAM in der VR-Maschine, eine spezielle
16-MB-Grafikkarte sorgt fiir die Befeuerung
der beiden Headset-Bildschirme.

Die 2000er-Gerdte versorgt Virtuality mit
einem knappen Dutzend Spiele: Es gibt Sport
(Boxing), Schiebude (Shoot for Loot), Pan-
zerschlacht (Sphere), Geisterbahn (Ghost
Train) sowie eine Um- und eine Fortsetzung
des Vorserien-Hits Dactyl Nightmare, bei der
bis zu vier Spieler bunte Eier in der virtuel-
len Welt finden miissen. Uberraschend ist,
dass es sogar zwei klassische Spielhallen-
marken ins Virtuality-Universum schaffen.
Namco erlaubt die Entwicklung von Pac-Man
VR, das den Spieler als den beriihmten gel-
ben Fresssack in Ich-Perspektive durch La-
byrinthe schickt. Und Atari lizenziert seine
legenddre Atomraketen-Action Missile Com-
mand. Ubrigens: Einige Virtuality-Automaten
iberleben nicht nurin den USA oder Grof3-
britannien in den Kellern und Garagen einer
Handvoll technisch begabter Retro-Freaks.
Auch in Berlin befindet sich mindestens eine
funktionsfahige 2000SU-Duo-Einheit. Vor ei-
nigen Jahren wurde die schwer in Mitleiden-
schaft gezogene Hardware restauriert und
kann nun an ausgesuchten Tagen im Com-
puterspielemuseum ausprobiert werden.

Ab 1994 arbeitet Virtuality auch mit Com-
putergigant IBM zusammen — gemeinsam
bringt man im Folgejahr das Project Elysium
VR System auf den Markt, das sich an pro-
fessionelle Anwender aus Architektur, Medi-

und Handcontroller umfasst. Kosten-
punkt: Ab 6.600 US-Dollar. Dem Enter-
tainment-Bereich beschert Virtuality vor
dem Bankrott 1997 noch eine weitere
Automaten-Generation: Das 3000SU ist
mit Pentium-PC und (laut eigener Aussa-
ge) »Hochauflosungs«-Headset ausgestat-
tet, als Controller dient eine Plastikflinte. In
Spielen wie Quickshot Carnival oder Trap
Master wird auf Blechdosen und Tontauben
geschossen. In einer Deluxe-Edition namens
»Total Recoil« sorgt zudem eine eingelegte
CO2-Gasflasche fiir realistischen Riickstof3
beim Abfeuern der Waffe. Das letzte Virtuali-
ty-Spiel heifit Zero Hour und erinnert an mo-
derne Lichtpistolen-Ballereien wie Virtua Cop
oder Time Crisis. Der Titel entsteht noch vor
dem Ende von Virtuality, wird aber erst ein
Jahr spater vom neuen Rechteinhaber verof-
fentlicht, der Cybercafé-Kette Cybermind.

Kurzer Abstecher ins Wohnzimmer

Wie der Artikel in der Computer Gaming
World prophezeit, werden Heim-Headsets
wenige Jahre nach dem Debiit der Virtuality-
Automaten erschwinglich. Eines der ersten
Endkonsumenten-Gerdte kommt vom PC-Pe-
ripherie-Macher Forte Technologies: Das
VFX1kostet im Weihnachtsgeschéft 1995
knapp 1.000 Dollar, verfuigt iber zwei Aktiv-
Matrix-Displays mit einer Auflésung von
260x230 Pixel und einem Sichtfeld von 45
Grad, ist mit Kopfhérern und Mikrofon aus-
gestattet und wird zusammen mit einem we-
nig akkuraten Handcontroller, dem Cyber-
puck, ausgeliefert. Das VFX1 kommt in der
Spielepresse besser weg als Konkurrenten
wie die 100 Dollar giinstigere Cybermaxx 2.0
(Auflosung 300x200, Sichtfeld 56 Grad)
oder die 800 Dollar teuren i-Glasses (Auflo-
sung 80x22s5, Sichtfeld 30 Grad). Das Erleb-
nis, sich wirklich im PC-Spiel zu befinden
und die digitale Umgebung durch simple
Kopfbewegungen aus den verschiedensten
Winkeln unter die Lupe nehmen zu konnen,
mag kurzfristig eindrucksvoll sein. Doch die
Display-Qualitat ist auf Dauer alles andere
als befriedigend - bessere Leistung ist zum
massentauglichen Preis einfach noch nicht
moglich. »lch werde meinen ndchsten Tau-
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sender in einen 21-Zoll-Monitor investie-
ren«, schlieBt ein Redakteur des US-Maga-
zins PC Gamer seinen VR-Test im Mai 1996
erniichtert ab. Zur mafigen Technik kommt,
dass so gut wie keine VR-exklusiven Spiele
erscheinen — mitgelieferte CDs umfassen
neben kleineren Demos nur Patches fiir er-
héltliche PC-Titel, vornehmlich Ego-Shooter.
Und so tragen die laut Spielepresse besten
VR-Titel Mitte der 1990er-Jahre Namen wie
System Shock, Descent oder Doom.

Wenig spater stirbt der VR-Hype und mit
ihm etliche Headset-Hersteller — die Techno-
logie ist noch nicht reif (und bezahlbar) ge-
nug, um im Heimbereich ansprechende Er-
fahrungen zu liefern. Virtual Reality aber
bleibt am Leben, wenn auch weitgehend un-
ter dem Radar der Offentlichkeit — beim Mili-
tar, in der Forschung und der Wirtschaft. Wo
sich tbrigens auch Virtuality-Vater Dr. Wal-
dern mit seinem Unternehmen DigiLens bis
heute erfolgreich mit dem Themenkomplex
Virtual und Augmented Reality beschaftigt
und etwa Head-Up-Displays (HUDs) entwi-
ckelt, die Infos wie Geschwindigkeit oder
Stauwarnungen direkt auf der Windschutz-
scheibe des Autos einblenden. Doch selbst
das ist nichts Neues: Erste HUD-Experimen-
te wagten General Motors und Nissan be-
reits — na klar — in den 1990er-Jahren. %

lichster Vehikel wie Doppeldecker (links, Flying Aces) oder Mechs (rechts, Exorex).
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Nach einem Bericht des Independent konnte Virtuality bis 1993 350 seiner Spielhallen-Systeme absetzen - fiir jeweils 25.000 Pfund.
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