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DAMIT HABEN WIR

Ein Blick auf die tiickische PC-Technik der 90er

GESPIELT!?

Vor 25 Jahren startete die GameStar — mitten hinein in eine bewegte Epoche der
PC-Technik, die standig neue Hochstleistungen und Standards hervorbrachte,

aber auch mit uralten Problemen kampfte. Wir blicken zurlick auf den Stand der
Technik im September 1997 ... der manchmal der Stand von 1981 war. von HennerThomsen

Drei Ereignisse bewegen im September 1997
die Spielewelt. Erstens: Die GameStar wird
geboren. Zweitens: Die erste Spielkonsole
der Geschichte, die Magnavox Odyssey, wird
25 Jahre alt. Drittens: Ich kaufe nach Jahren
der Atari-ST-Treue meinen ersten richtigen PC.
Gut, eines dieser Ereignisse ist vielleicht
nicht ganz so historisch bedeutsam wie die
zwei anderen, aber ach, Konsolen haben
doch auch ihren Charme.

Ein Blick in die damalige GameStar-
Erstausgabe sagt viel iber die PC-Spiele-
landschaft ihrer Zeit: Sie testet mehr
Echtzeitstrategiespiele als Shooter, mehr
Flugsimulationen als Rollenspiele, kein
Battle Royale, dafiir drei Tennisspiele. Und
ein Blick auf meinen ersten PC verrdt ebenso

200-Megahertz-Prozessor, 2D-Grafikkarte,
2-Gigabyte-Festplatte. Dieser graue Kasten
eroffnet mir damals die bunte Welt der PC-
Spiele mit all ihren Strategiespielen, Flug-
und Tennissimulationen. Was steckt noch

darin, welche Hardware-Trends prdgen das
Jahr 1997 — und welche langst verdrangten
Software-Probleme plagen es?

Zwischen DOS und Windows:

Das Betriebssystem

Software-Probleme — das ist das Stichwort fiir

DOS. Microsofts fossiles 16-Bit-Betriebssys-

tem lief schon auf dem ersten IBM-PC von

1981 und ist leider auch 16 Jahre spater noch

nicht verschwunden. Es ist nur gut versteckt.
Das Betriebssystem der Wahl ist 1997 —

ebenso wie heute — Microsoft Windows,
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mit einem Anteil von tiber 85 Prozent be-
herrscht es den Markt. Die damals aktuelle
Version heifst Windows 95 und ist ein ge-
waltiger Fortschritt gegeniiber seinen Vor-
gdngern: Windows 3.11 war nicht mehr als
eine bunte Oberflache fiir DOS, Windows 95 dung, die war zuvor namlich schwarz.
hingegen ist ein eigenstandiges Betriebs- Windows ist nicht nur fiir Word und Ex-
system, fiir dessen Installation (von CD oder  cel zu gebrauchen, es avanciert auch zur
von 13 Disketten) kein vorhandenes DOS eigenstandigen Spieleplattform: Von Age
mehr notig ist. Und es ist ein modernes Sys-  of Empires bis Zork: Grand Inquisitor er-
tem, fiihrt zeitgemafie 32-Bit-Software ein, scheinen 1997 Hunderte Spiele exklusiv fiir

L

praemptives Multitasking fiir mehrere gleich-
zeitig laufende Programme und den bis
heute tblichen Desktop mitsamt Startme-
nd. Ja gut, und den beriihmten »Blue
Screen, die gefiirchtete blaue Absturzmel-

Die ganze Welt der PC-Spiele

viel tiber die seinerzeit iibliche PC-Technik:
’,,,,vgnvm’ﬂ

NEU’ Theme Park

GameStar 8|3

Megatest des neuen id-ReiBers

Turo

Das schonste 3D-Spiel aller Zeiten

Geheime Facts

Tomb Raider 2 und Quake 2

Brandheie Demos: Monkey
Island 3, X-Wing vs. TIE-Fighter,
F 16 Fighting Falcon, Comanche 3,

Vollversion Theme Park

@y

IIIHIII "u |||\i Videopreview Blade Runmer, Videopreview
Exklusiv: Demonworld - Ultimativer 3D-Karten-Test - 37 Tips & Losungen

Die allererste GameStar-Ausgabe erscheint im Sep-
tember 1997 — mitten hinein in eine Ara des Um-
bruchs: 2D zu 3D, offline zu online, DOS zu Windows.

Das, liebe PC-Spielerinnen und -Spieler, ist eine Konsole. Die erste Konsole
Uiberhaupt, wohlgemerkt: die Magnavox Odyssey aus dem September 1972.

108  Die drei Tennisspiele der GameStar-Erstausgabe: Pete Sampras Tennis 97 (69 %), French Open Tennis 97 (58 %), Tennis Elbow (54 %). GameStar 10/2022
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Windows 95. Doch es beherrscht ebenso den
Umgang mit DOS-Spielen, alten wie neuen,
darunter so bedeutende Titel wie GTA, Dun-
geon Keeper oder Fallout. Sie zu spielen ist
sogar komfortabler als noch unter DOS: Win-

p. =
Abeitsplatz

X Explorer - Systemsteuerung
Datei Bearbeiten Ansicht Extras 2

dows 95 kiimmert sich um die Treiber fiir
Maus, CD-Laufwerk und Soundkarte sowie

die vom Spiel verlangten Speicherbereiche,

die wir unter DOS noch manuell festlegen
mussten. Damit entfallen kryptische Eintrd-
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ge in Systemdateien wie der CONFIG.SYS -
endlich! Anders als frilher miissen wir auch
keine Befehle mehrin eine Kommandozeile
tippen, um ein DOS-Spiel zu starten, dafiir
reicht nun ein Doppelklick. Ja, Windows ist

Starten von MS-DOS...

HIMEH testet den erueiterten Speicher...beendet.

This driver is provided by Oak Technology, Inc..
OTI-91X ATAPI CD-ROM device driver, Rev DI1XU352
(C)Copyright Oak Technology Inc. 1987-1997

Device Name : CDROM

Transfer Mode : Progranmed 1,0

Number of drives i1

C:\>C:\DOS\SMARTDRV.EXE /X

MSCDEX Version 2.23

Copyright (C) Microsoft Corp. 1986-1993. Alle Rechte vorbehalten.
Laufwerk D: = Treiber CDROM Gerat ©

[199

A fatal exception OF has occurred at 0028:C0034B23.
application will be terminated.

The current

% Press any key to terminate the current application.
x Press CTRL+ALT+DEL again to restart your computer. You will
lose any unsaved information in all applications.

Press any key to continue

Mitgefangen, mitgehangen: Fiir Spieler gibt es keine Alternative zu Windows 95 (links) — welches immer
noch das alte DOS mit sich herumschleppt. Auch deshalb zeigt sich regelmaRig der gefiirchtete Blue Screen.

DOS entsteht 1980 als Klon des Betriebssystems CP/M von 1974, es bleibt ein Windows-Bestandteil bis zum Jahr 2000 in Windows Me. 109
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PC-Spiele des Jahrgangs 1997: von DOS ...

Auch 1997 erscheinen noch zahllose Spiele fiir DOS, darunter Klassiker
wie Dungeon Keeper (links), Fallout (rechts) und Grand Theft Auto (unten) -
ja, das allererste GTA, das wir noch aus der Vogelperspektive spielen.

ein Segen fiir leidgepriifte PC-Spieler, die
sich nicht um technische Details kiimmern,
sondern einfach nur spielen wollen.

Dass die alte Software unter Windows 95
funktioniert, hat einen einfachen Grund: DOS
istimmer noch dabei — auch in Windows 95
arbeitet es unsichtbar im Hintergrund, ist

zustdndig fiir alte Treiber und 16-Bit-Pro-
gramme. Und diese Altlast birgt Probleme.
Das moderne Multitasking, das mehrere
gleichzeitig laufende Programme erlaubt?
Es funktioniert nur mit 32-Bit-Software rich-
tig, nur sie lauft in isolierten Prozessen mit
geschiitzten Speicherbereichen. Mit 16-Bit-

... zu Windows

Software scheitert das Multitasking, denn
sie ist es gewohnt, die Hardware ganz fiir
sich allein zu haben. Kommen sich zwei DOS-
Programme in die Quere, stiirzen sie nicht
einfach ab, nein, sie reifen das gesamte
System mit und geben uns die Gelegenheit,
den schénen neuen Blue Screen zu studie-
ren. Dann hilft nur ein Neustart.

Dabei miissen wir ohnehin standig re-
booten, denn Windows ist eine Diva: Nach
einigen Stunden wird es zuweilen so instabil,
dass ein Neustart unvermeidlich ist. Eine
kleine Systemadnderung? Windows will neu-
gestartet werden. Ein frisch installiertes
Programm? Neustart! Eine Anderung im BIOS,
ein Hardware-Tausch, ein falscher Treiber?
Neuinstallation! Die ist auch nach einer Vi-
reninfektion notig, und das passiert leicht:

Quake, Tomb Raider und Wing Commander 4 erschienen
1996 noch fiir DOS. Doch ihre Fortsetzungen wechseln
1997 zu Windows: Quake 2 (links), Tomb Raider 2 (rechts)

und Wing Commander: Prophecy (unten).
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»Leise« Hardware ist 1997 selten. Die darauf spezialisierte Marke Be quiet! etwa entsteht erst 2002. GameStar 10/2022




Windows hat zu dieser Zeit weder einen eige-
nen Schadsoftware-Schutz noch eine Fire-
wall. Es kennt nicht einmal Online-Updates.
Verglichen mit meinem alten Atari ist Win-
dows 95 also erheblich labiler. Dass ich trotz-
dem nicht zum Heimcomputer zUriickkehre,
muss demnach an der Hardware liegen. Am
PC-Design liegt es jedenfalls nicht.

/]
Als Computer noch grau waren:
Das Gehduse
Zu Beginn der PC-Ara im Jahre 1981 sind alle
Computergehduse beige. Dann werden sie
hellgrau, ab 1998 dank des iMacs verziert mit
farbigen Teilen aus transparentem Plastik.
Im neuen Jahrtausend farben sie sich aus
unklaren Griinden silbern, bevor sie endlich
zur Vernunft finden und schwarz werden,
wenn auch zuweilen bunt beleuchtet. Das
Jahr 1997 féllt in die graue Ara: Das Geh&use-
angebot ist iiberschaubar, man wéahlt nur
zwischen Mini-, Midi- und Big-Tower, nicht
zwischen verschiedenen Farben.

An der Gehdusefront sind die coolen Me-
gahertz-Anzeigen und »Turbo«-Knopfe der
friihen goer-Jahre verschwunden, dafiir
gibt’s jetzt oft eine griine »Eco«-Taste, die
den Rechner schlafen legt, wenn wir ihn nicht
brauchen. Méglich macht dies die APM-Tech-
nik (Advanced Power Management), zumin-
dest theoretisch. In der Praxis verzichten wir
darauf, weil das Aufwachen nur funktioniert,
wenn alle Komponenten korrekt mitspielen —
also gar nicht. Oder aber viel zu gut, oft er-
wacht der PC ndamlich nicht nur nach einem
Knopfdruck, sondern ganz von selbst.

Das ist nicht zu iiberhoren, denn leise
Netzteil- oder Prozessorliifter gibt es kaum,
wirksame Regelmechanismen auch nicht.
Optisch mogen die PCs der goer-Jahre un-
auffallig sein, akustisch sind sie es bloder-
weise nicht. Und technisch?

Ein Sockel, vier Hersteller:

Der Prozessor

Unter dem lauten CPU-Liifter steckt in mei-
nem damaligen PC ein AMD K6 mit 200
Megahertz, der nur wenige Monate zuvor
eingefiihrt wurde. Seitdem stellen AMD-
Prozessoren erstmals eine gleichwertige

GameStar 10/2022

Ein typischer PC von 1997: schmucklos graues Tower-Gehduse mit ein paar angedeuteten
Rundungen, farblich unpassendes CD-Laufwerk und Floppy; dazu eine graue Tastatur vor
einem ebenso grauen Rohrenbildschirm. Nichts davon gibt es im Gaming-Design oder gar
mit Beleuchtung, die Hersteller differenzieren noch nicht zwischen Biiro- und Spiele-PCs.

Alternative zu Intel dar, so wahlen Spieler
frei zwischen K6 und Pentium MMX, beide
mit bis zu 233 MHz. Am unteren Ende der
Preisliste finden sich die Chips zweier wei-
terer Hersteller: Cyrix und IDT — ja, es gibt
damals vier PC-Prozessormarken! Dabei
missen wir keine Riicksicht aufs Mainboard
nehmen, denn alle vier nutzen den gleichen
Prozessorsteckplatz, den Sockel 7. Das wird
es nie wieder geben.

Heute arbeiten alle Prozessoren mit multi-

plen Kernen und variablen Taktfrequenzen.
Damals gibt es ausschlieBlich Einkern-CPUs,
ihre Frequenz und Spannung bleiben stets
gleich — und damit auch ihr Stromverbrauch.
Der erste Zweikerner (Pentium EE 840)
kommt erst 2005 auf den Markt, die erste
CPU-Stromspartechnik (Intel SpeedStep)
ebenfalls. Um Energieeffizienz kiimmern wir
uns in den goer-Jahren wohl noch nicht, des-
halb bemiihen wir uns ja auch nicht um ei-
nen funktionierenden Stand-by-Modus.

Der Sockel 7 lebt noch fiir einige Jahre, und
doch ist sein Ende 1997 bereits absehbar:
Im Mai fiihrt Intel den Pentium-Nachfolger
Pentium 2 mit bis zu 300 MHz im neuen

tium-2-Prozessor (links, auf Slot-1-Mainboard). Fiir die meisten Spie-
ler kommt aber nur der erheblich billigere AMD K6 in Frage (rechts).

Steckkartenformat ein, 1999 wird AMD mit
einem dhnlichen Format folgen und fortan
stets eigene Sockel definieren. Fiir uns Spie-
ler ist dieser neue P2 aber 1997 mehr
Wunschtraum als realistische Alternative,
denn schon der Chip allein kostet weit {iber
1.000 Mark (das entspricht heute, inflations-
bereinigt, etwa 750 Euro). Die investiert man
schon damals lieber in eine gute Grafikkar-
te. Oder besser zwei.

Verirrt in der dritten Dimension:

Die Grafikkarte

Bei den Prozessoren ist sie erfreulich, die
grofle Markenauswahl. Bei den Grafikchips
ist sie ein Fluch. Die GameStar-Erstausgabe
testet sage und schreibe 14 3D-Grafikkarten
mit 3dfx Voodoo, S3 Virge, Ati Rage und an-
deren Chips — insgesamt neun verschiedene
Architekturen sind versammelt. Und sie sind
alle zueinander inkompatibel. Uff.

Klar, die meisten Grafikchips kénnen Win-
dows-Fenster auf den Réhrenbildschirm
zeichnen, 2D-Spiele wie Age of Empires auch.
Doch der Trend geht in die dritte Dimension,
nicht nur bei Flugsimulationen und Tennis-

AMDA

AMD-K6™

AMD -K6 - 166ALR

2.9V =
B 9713EIA
® © 1997 AMD

Microsot®
Wadous'55

(Bildquelle AMD K6: Konstantin Lanzet, GNU FDL)

Intels Prozessorsockel 7 wertet AMD zum »Super Sockel 7« auf, passende Prozessoren gibt es bis Ende 2003. 111
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Hersteller: A

Creative Labs
Modell: Xpert@Work 3D Blaster
Preis: ca. 450 Mark ca. 300 Mark
Hotline (08063)80 58 80 (0899579081
Handbuch: Keines * Deutsch,

mangelhaft
Grafikchip: ATI 3D Rage Pro Rendition Vérité

V/1000-E
Bildspeicher: 4MByte SGRAM, 4MByte EDO-RAM,

10ns 50ns

Texturspeicher:

Fire GL 1000 Pro Monster 3D Viper V330 Victory Erazor

ca. 540 Mark ca. 350 Mark ca. 330 Mark ca. 390 Mark

(08151)266330 (08151) 266330 (08151)266330  (0241)6066131

keines * Deutsch, Keines * keines *
ausreichend

3DLabs Permedia 2 3Dfx Voodoo nVidia Riva128 nVidia Riva 128

8 MByte SGRAM, 2MByte EDO-RAM, 4 MByte SGRAM, 4MByte SGRAM,

10ns 50ns 10ns 15ns

Verwirrung in 3D: Die erste GameStar wagt sich mutig in den Dschungel der 3D-Grafik-

spielen, sondern in allen Genres. Und 3D-
Grafik lauft nur dann fliissig, wenn sie von
spezieller Grafik-Hardware berechnet wird.
Solche 3D-Beschleuniger bieten dafiir APIs,
spezielle Programmierschnittstellen, die von
den Spieleentwicklern aber auch genutzt
werden miissen, und hier wird es problema-
tisch: Jeder Chiphersteller entwickelt seine
eigene Schnittstelle. 3dfx hat Glide, S3 hat
S3D, Ati hat CIF. Die sind aber nicht in glei-
chem Mafe niitzlich: Glide wird von vielen
Spielen unterstiitzt, aber S3D nur von insge-
samt 19, CIF von lediglich 13.

Pech, wenn das Lieblingsspiel nicht darun-
ter ist. Das fantastische Rennspiel POD unter-
stiitzt fast alle 3D-Schnittstellen — aber Wipe-
out etwa nutzt nur CIF, Bleifu® nur S3D, Need
for Speed 2 SE ausschlieilich Glide. Steckt

Das ist der Voodoo-Effekt: Im Software-Rendering-Modus (oben)
sind die Texturen blockig, mit einer Voodoo-Karte (unten) sanft
_ geglattet - vor allem aber lduft MDK damit viel schneller.

112

standards und erldutert deren Unterschiede. Hier ein Ausschnitt der langen Testtabelle
mit einigen langst vergessenen und einigen noch immer bekannten Namen.

nicht die passende Karte im PC, gibt es keine
3D-Beschleunigung. Dann sind diese Spiele
auf den Software-Renderer angewiesen und
damit auf den Prozessor, der leider nicht son-
derlich geschickt darin ist, 3D-Szenen zu be-
rechnen; Texturen bleiben ungefiltert und
damit blockig, Effekte bleiben ganz aus, vor
allem aber sinkt die Performance: Der Glide-
optimierte Dino-Shooter Turok kommt auf
einem Mittelklasse-PC mit 200-MHz-CPU und
Voodoo-Karte auf fast 60 FPS — ohne unter-
stiitzte 3D-Karte sind es acht.

Ich kann mit meiner damaligen Matrox-
Grafikkarte also durchaus Wipeout spielen,
Bleifu3, Need for Speed und Turok, aber
Spaf} macht es nicht. Um die Grafikleistung
zu erhohen, gdnne ich mir 1998 ein Speicher-
Upgrade fiir die Karte, von 2 auf 4 MB —

Sound-Blaster-Karten gibt es 1997 nur im steinalten ISA-Format, zeitgemaRe PCl-Karten folgen erst 1998.

Die Kombination aus klassischer 2D-Grafik-
karte (links) und Voodoo-Beschleuniger
(rechts) ist umstandlich, so erfordert sie etwa
ein externes Verbindungskabel. Und doch ist
sie 1997 die beste Losung fiir Spiele.

volliger Unsinn, denn die Framerate steigt
dadurch nicht. Aber woher sollte ich das
wissen? Die dritte Dimension ist damals
noch ein undurchsichtiger Dschungel, »sel-
ten zuvor hat PC-Hardware dhnlich grof3en
Wirbel ausgelost wie die aktuellen 3D-Kar-
ten, schreibt die GameStar, doch dieser
Wirbel hinterldsst Chaos und Verwirrung.

Bis sich Microsofts Direct3D als gemein-
samer API-Standard durchsetzt, sind 3dfx’
Voodoo-Chips die beste Wahl, denn Glide
harmoniert zwar nicht mit allen, wohl aber
mit den meisten 3D-Spielen. 3dfx hat es »ge-
schafft, ein inoffizieller Industriestandard zu
werden«, wie die GameStar schreibt. Doch
das bringt ein weiteres Problem mit sich:
Voodoo-Karten sind ausschlie3lich fiir die
3D-Beschleunigung zu gebrauchen. Behaup-

Gex 3D (oben) und Pandemonium 2 (unten) gehéren zum eli-
taren Club jener Spiele, die ausschlieflich mit Voodoo-Karten
spielbar sind — mit anderen Karten starten sie gar nicht erst.

GameStar 10/2022



ound Blaster

Sound Blaster Pro
Sound Blaster 16/AWNEI2
Ensoniq SoundScape
Microsoft Sound System
Pre Audic Spectrum 16
Gravis UltraSound
Gravis UltraSound Max
ESS AudioDrive
Rolond RAP-10
Adlib Gold
NeuMedia .HAV Jammer

Wir miissen im Setup aus einer Unzahl Soundkarten wahlen, an-
schlieBend noch IRQ, DMA und den 1/0-Port definieren. Wahlen wir

(Bildquelle ZIP: Bobulous,

das Falsche, bleibt das Spiel stumm oder stiirzt sogar ab.

tete ich, die meisten Karten kénnten Win-
dows-Fenster und 2D-Spiele darstellen?
Nun, Voodoo-Karten kénnen’s nun mal
nicht. Das muss eine separate 2D-Grafikkar-
te ibernehmen. Zwar gibt es seit einigen
Wochen auch Voodoo-Modelle mit Zusatz-
chip, die 2D- und 3D-Bilder berechnen kon-
nen, nur leider beides nicht sehr gut. Es
niitzt nichts, ambitionierte PC-Spieler brau-
chen zwei Grafikkarten. Unter anderem.

Einstellungssache: Die Soundkarte
1997 erscheint Intels »Audio Codec 97«, ein
Standard fiir Soundchips, die bald auf den
meisten Mainboards zu finden sind und se-
parate Soundkarten unnétig machen. Aber
ganz so weit ist es noch nicht, auerdem
kommen DOS-Spiele nicht mit solchen ACg97-

Chips zurecht. Sie verlangen nach klassi-
schen Soundkarten, und das miissen wie
schon bei den 3D-Grafikkarten ganz be-
stimmte Modelle sein, am besten eine
Sound-Blaster-Karte von Creative, wie sie
auch in meinem Erst-PC steckt.

Doch selbst wenn ein DOS-Spiel diese Kar-
te unterstiitzt: Bis zum ersten Ton ist es ein
weiter Weg, selbst unter Windows 95. Im
Spiele-Setup miissen wir ihre Systemressour-
cen angeben, kryptische Werte wie IRQ-Kana-
le, DMA-Adressen, |/0-Ports. Sind sie falsch,
bleibt das Spiel stumm oder startet gar nicht
erst. Das war auf meinem Atari einfacher.

An der Soundkarte hdngen dicke graue
Stereolautsprecher, meist mit sinnfreier
»Bass Boost«-Taste. Headsets hingegen sind
noch uniiblich, selbst auf LAN-Partys; Preis-

se (COM &LPT)
oller

3 Festplatten
) Disketten- & CD-ROM-Laufwerke | 0

@

SPIELEN WIE DAMALS: WINDOWS 95 IN DER 86BOX

Ihr mochtet alte Windows-Spiele spielen oder einfach in die PC-Vergangenheit eintauchen,

ohne einen Retro-Rechner zu bauen? Emulation ist die Losung. Doch wahrend sich alte DOS-
Spiele einfach tber die Emulations-Software DOSBox wiederbeleben lassen, sind alte Win-
dows-Titel schwieriger zu reanimieren.

<

FPU-Einheit
Wartezustnde: | ™

Hauptspei

Systemtyp

System:

Socket 7 (Dual Voltage)

[14307X] ASUS TX97 || Einstellen

PU-Typ Ints

MMX | Geschwindigkeit: |23 <

Ints
Ints X

um MMX

Ints D
Intel Pentium OverDrive MMX
DT WinChip
1 IDT WinChip 2

DT WinChip 24

| e |_Ssng [
D OHE

O Deaktiviert
© Axtiviert (Lokale Unrzeft)
O Aktiviert (UTC)

Die alte 3,5-Zoll-Diskette mit bis zu
1,44 MB Kapazitat (oben) ist 1997
noch unverzichtbar. Daran andert
auch die ZIP-Disk von lomega nichts
(rechts), obwohl sie 100 MB fasst.

CC BY-SA 4.0, Wikimedia Commons)

listen dieser Zeit fiihren jede Menge Aktiv-

boxen mit aberwitzigen Leistungsangaben

(»300 Watt PMPO!«), aber keinen einzigen

PC-Kopfhorer. Dabei wédren die sehr hilfreich
gegen laut rohrende Lifter.

Die untote Diskette:

RAM und Speichertechnik

1997er PCs der Mittelklasse gebieten meist
iber 32 Megabyte RAM, Einsteigersysteme
haben nur 16 MB — das ist ein Tausendstel
dessen, was in heutigen Spiele-PCs steckt.
Grofere Arbeitsspeicher sind damals un-
{iblich, ein 64-MB-Modul kostet anndhernd
1.000 Mark (heute ca. 750 Euro). So besteht
keine Gefahr, das Speicherlimit von Windows
95 zu erreichen, welches mit mehr als 480
MB nicht mehr bootet. Das theoretische Mi-
nimum indes liegt bei bescheidenen 4 MB.

Ebenso bescheiden ist der Festplattenbe-
darf von Windows 95: Auch wenn es fiir die
Installation etwas mehr freien Speicher ver-
langt, belegt es schlieflich doch nur20 MB -
Windows 11 braucht mehr als das Tausend-
fache. Windows 11 wiirde nicht einmal auf
die grofte Festplatte des Jahres 1997 pas-
sen, eine IBM Deskstar mit 16 GB. Mit dem
schlanken Windows g5 hingegen bleibt
selbst auf typischen 2-GB-Laufwerken noch
genug Platz fiir ein paar Spiele.

Die kommen ausschlie3lich von CD, Down-
load-Dienste gibt es noch nicht, die DVD
kommt in Europa erst 1998 auf den Markt.
Das alte 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk mit sei-

s,

Das kostenlose Programm 86box bildet die Hardware klassischer IBM-kompatibler PCs nach,
vom Intel 8088 des Ur-PCs bis hin zum Pentium 2, von der CGA-Grafikkarte bis zum Voodoo-3-
Beschleuniger. Aber: Anders als DOSBox simuliert 86box kein Betriebssystem, sondern stellt
fiir euch nur die virtuelle Hardware bereit. Fiir das gewiinschte System muisst Ihr selbst sor-
gen und dieses auch erst auf dem emulierten PC installieren - mit allen dazugehdrigen
Schritten, von der Boot-Diskette tiber »Format c« bis hin zur nervenaufreibenden Treiberins-
tallation. Aber das gehort nun mal zum echten Retro-Erlebnis dazu.

DIN, PS/2, Gameport, Parallelport, RS-232 breit und
schmal ... Im Jahre 1997 brauchen wir noch sehr viele
Adapter, um Peripherie anzuschlieRen.

(Bildquelle: S nova, CC BY-SA 3.0, Wikimedia Commons)

GameStar 10/2022 Der Internet Explorer 1.0 erschien im August 1995 als Teil des kostenpflichtigen Programmpakets Microsoft Plus! 113
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Maus und Tastatur beherrschen 1997 schon den PC; Game-
pads sind noch schlicht und selten, Joysticks kommen -
gemeinsam mit den passenden Genres - aus der Mode.

nen 1,44-MB-Medien ist out, zumindest fiir
Spiele. Verzichten kdnnen wir aber nicht da-
rauf: Viele Treiber werden nach wie vor auf
Diskette ausgeliefert, auBerdem ist die
Windows-95-CD noch nicht bootfdhig, so-
dass wir die monatliche Windows-Neuinstal-
lation von einer Boot-Diskette aus starten.

Auch neue magnetische Speichermedien
verdréngen die Diskette nicht, weder lome-
gas ZIP-Disk mit 100 MB noch die erst 1997
eingefiihrte 120 MB grof3e SuperDisk. Wer
grofRe Datenmengen transportieren will,
kommt daran indes kaum vorbei: CD-Bren-
ner kosten noch ein kleines Vermdgen, das
giinstigste Modell im Einkaufsfiihrer der ers-
ten GameStar liegt bei 750 Mark (heute ca.
560 Euro). USB-Sticks sind auch keine Alter-
native, das erste Modell wird erst im Jahr
2000 auf der CeBIT vorgestellt.

Originelle Ein- und Ausgabegera-

te versuchen sich in den 90er-Jahren
noch regelmaRig am Markt, etwa die
Schablonentastatur PC Dash von Saitek
(rechts) oder 3D-Shutter-Brillen (oben).

(Bildquellen: PC Dash: Stephan Wers-
hoven; Elsa Revelator: Afrank99; beide
CC BY-SA 3.0, Wikimedia Commons)

In einer Zeit vor USB:

Anschliisse und Peripherie

Ein USB-Stick hatte uns 1997 auch nichts ge-
niitzt, denn Windows lernt den Umgang mit
dem neuen Anschluss erst in Version 98. Fir
PC-Peripherie nutzen wir daher ein Sammel-
surium veralteter Schnittstellen: Die Tastatur
hangt am DIN-Anschluss oder am PS/2-Port,
der auch fiir die Maus zustédndig ist, Joystick
und Gamepad verbinden wir mit dem Game-
port an der Soundkarte (!), Drucker und ZIP-
Laufwerk mit dem Parallelport — und oh, das
waren noch nicht mal alle Anschliisse. Aber
was kdnnen diese Gerdte?

Joysticks sind Ublich, es gibt ja auch noch
Flugsimulationen. Sie machen sogar gerade
einen Schritt nach vorn, den die erste Game-
Star-Ausgabe in einem Test dokumentiert:
Microsofts erster richtiger Force-Feedback-

Joystick, der nicht nur riittelt, sondern sich
mittels Elektromotor aktiv der Hand wider-
setzt. So etwas gibt’s heute nicht mehr.
Wirklich schade, denn mit Force Feedback
wirken Spiele »faszinierend realistisch«, wie
die GameStar schreibt, egal ob »sanfte Lauf-
schritte bei MDK oder anstrengende Flugma-
nover in Shadows of the Empire«. Gamepads
hingegen sind noch véllig vibrationsfrei und
bieten am PC, anders als an der Konsole,
noch keine Analogsticks.

Wichtiger sind aber ohnehin schon damals
Maus und Tastatur, vor allem fiir Shooter und
Echtzeitstrategie, nicht so sehr fiir Tennis.
Mause mit DPI-Schalter und RGB-Licht gibt
es noch nicht, doch zumindest — seit 1996 —
welche mit Rad an der Oberseite. An der Un-
terseite rollt noch eine standig verschmutzte
Kugel, welche die Mausbewegung erfasst,
denn die optische Sensorabtastung gibt es

erst 1999 in der Intellimouse Explorer.
Und die Tastatur? Sie ist damals noch nicht
mechanisch (und natiirlich in schickem

Der Einkaufsfiihrer in der GameStar-Erstausgabe teilt Eingabegerate in drei Katego-
rien ein: Gamepads, glinstige Joysticks, teure Joysticks. Bei letzteren hat sich ein Lenk-
rad eingeschlichen, doch das war’s, Mause und Tastaturen fiir Spieler gibt es nicht.

Liegt gut in der Hand: Interact 3D Program Pad

Grau), ansonsten sieht sie aus wie heute, in-
klusive Windows-Taste. Dabei gibt es in den
goern mehrere Versuche, sie als Spieleein-

Platz Name Note Preis  Testin Info-Nummer Besonderheiten
1 Gravis Gamepad Pro 18 80 Mark - 01 30/81 06 54 Ergonomische Form, ausgereifte Technik gabegerét abzulosen: etwa Saiteks PC
2 Microsoft Sidewinder 18 80 Mark - 018 05/67 2255  Ergonomisch, vier Sidewinder-Pads koppelbar Dashvon 1997, € ine Mini-Tastatur mit bunt
3 Interact 3D Program Pad 2,0 70 Mark = - Programmierbar, gute Ergonomie beschrifteten, spielespeziﬁschen Tasten-
4 Saitek X 6-31M 23 30 Mark - 089/54 612710  Gutes Preis-/Leistungsverhéltnis schablonen. Es bleibt bei solchen Versu-
5 Gravis Gamepad 2,4 40 Mark - 0130/81 06 54 Preiswerter Klassiker, prazise Steuerung chen , die klassische Tastatur iiberlebt.

Joysticks bis 100 Mark

Seinen Preis wert: CH F-16 Flightstick

Noch etwas schlieBen wir 1997 an unsere
PCs an: aktive Shutter-Brillen, die dem Mo-
nitor einen raumlichen 3D-Effekt entlocken.
Doch das kostet Leistung, Helligkeit, Bild-
schdrfe — und bringt Kopfschmerzen. Die

Platz Name Note Preis Testin  Info-Nummer Besonderheiten
T Microsoft Sidewinder Pro 1,7 90 Mark - 01805/67 2255  Uberragende Prazision, reichhaltig ausgestattet Te.Ch nik hatihren ersten Hohe pun kt 1999 .
2 CHF-16 Flightstick 1,9 80 Mark - - Ergonomisch, prézise Technik, Quasi-Standard mit der Elsa Revelator BD’ deren Technologle
3 Gravis Blackhawk 2,0 90 Mark = 0130/81 06 54 Ergonomische Grifform, Allroundtalent nach Elsas Untergang von Nvidia tibernom-
4 Logitech Wingman Extreme 2,2 80 Mark - - Stabile Konstruktion, tiberragende Ergonomie men und 2008 mit der Vision 3D wiederbelebt
5 Gravis Analog Pro 2,3 50 Mark = 01 30/81 06 54 Robuster Allrounder, preisgtinstig

Joysticks iiber 100 Mark

Fir Profiflieger: Thrustmaster F-16 FLCS

wird. So richtig iberzeugt hat sie uns aber
nie, heute ist die Shutter-Brille ausgestorben.

Zu FuB im Internet: Das Modem
Ausgestorben ist heute auch das analoge
Modem fiir den Netzzugang. Zum Glick.

Platz Name Note Preis  Testin Info-Nummer Besonderheiten
1 CH F-16 Combatstick 1,7 130 Mark = = Sehr gutes Preis/Leistungsverhaltnis Ende 1997 komr'ljer'l die 'erSten 56k'MOde“e
2 Microsoft Force Feedback Pro 1,7 300 Mark 10/97 018 05/67 2255  Force-Feedback-Technik auf den Markt, tblich sind aber noch Mo-
3 Thrustmaster F-16FLCS 18 300 Mark = 0271/4889430  Hervorragende Verarbeitung, sehr prézise dems mit 28.8k oder 33.6 k — sie ibertra gen
4  saitek X36 2,0 300 Mark = 089/54 612710  Programmierbare Flightstick-/Throttle-Kombi maximal 30 Kilobit pro Sekunde aus dem ]'un-
* Thrustmaster T-2 2,0 250 Mark - 0271/4889430  Lenkrad; fur Rennspiele eine Wucht gen Internet, heute erreichen einige Internet-
114  Petra hatte ganz lange keine Flatrate, die hochste Telefonrechnung dank Multiplayer-Wahnsinn: tiber 1.000 Mark. GameStar 10/2022



DSL- oder Kabelmodems gibt es 1997 noch
nicht, ins Internet gehen wir meist iiber ein
kreischendes Analogmodem mit (theoretisch)
28,8 oder 33,6 Kilobit pro Sekunde.
(Bildquelle: Phrontis, CC BY-SA 3.0, Wikimedia
Commons)

anschliisse das Dreifigtausendfache. Die
analoge Netzverbindung blockiert au3er-
dem die Telefonleitung und kostet nicht
nur Telefon-, sondern auch noch miniitlich
abgerechnete Internetgebiihren — Flatrates
kommen erst mit den wesentlich schnelle-
ren DSL-Anschliissen in Mode, doch die ge-
hen erst 1999 online.

Und was machen wir im Netz? Einkaufen
eher nicht: Amazon kommt erst 1998 zu uns,
eBay noch spdter. Auch Google gibt es erst
1998, wir suchen 1997 also mit Yahoo. Als
Browser dient uns dabei der Netscape Navi-
gator, der noch 70 Prozent Marktanteil hat;
der Internet Explorer beginnt sich erst lang-
sam durchzusetzen, vor allem ab Oktober mit
Version 4. Fiir Chats nutzen wir ICQ, fiir On-

line-Musik den Real Player, fiir Videokonfe-
renzen Microsofts Netmeeting — ja, so etwas
geht tatsdchlich schon, die dafiir ngtigen
Webcams gibt es seit zwei Jahren. Vor allem
aber nutzen wir das Netz natiirlich zum Spie-
len, im September 1997 erscheint mit Ultima
Online schlieBlich auch ein MMO. Fiir Multi-
player-Partien gibt es aber auch eine Alterna-
tive, die keine Telefongebiihren kostet.

Die beste Art zu spielen:
Die LAN-Party
Die fiir mich damals wie heute schonste
Form, PC-Spiele zu genief3en, ist die LAN-
Party: sich mit Freunden tage- und nédchte-
lang in einem Raum einzuschlieBen und
gegeneinander anzutreten in Quake, Com-
mand & Conquer, Atomic Bomberman. Hach!
Das kostet keine Gebiihren, aber Miihen:
Schwere Midi-Tower und noch schwerere
Réhrenmonitore sind zu schleppen, Netz-
werkkabel zu verlegen ... und Windows ist
davon zu liberzeugen, andere Rechnerim
Netz zu finden. Was grundsatzlich auf Anhieb
scheitert, selbst wenn die Verkabelung ge-
lingt. Und das ist schon kompliziert genug.
PCs werden nicht wie heute einzeln mit ei-
nem zentralen Switch verbunden. Diese Tech-
nik existiert zwar schon, ist aber noch sehr
teuer. Stattdessen hangen die PCs bei den
meisten LAN-Partys liber T-formige, hochst
anféllige Steckverbinder an einem gemein-
samen Kabel in einer langen Rechnerkette.
Wird diese fragile Kette unterbrochen, etwa
weil jemand seinen PC mit nach Hause

EIN PREIS, ZWEI EPOCHEN:

WAS GIBT'S 1997 UND 2022 FUR 1.500 €"?

AMD K6 200

Al (1 Kern, 200 MHz)

AMD Ryzen 7 5800X
(8 Kerne, bis zu 4.700 MHz)

Arbeitsspeicher | 16 MB (EDO DRAM)

16 GB (DDR4 SDRAM)

Nvidia Geforce RTX 3070 Ti

Grafik Ati Mach 64 (2D, 2 MB) (2D/3D, 8 GB)
Soundausgabe Stereo (2.0) Surround (7.1)

Festplatte 2 GB (HDD, IDE) ;;()zogBG(BSél-lijl’J,\DA,j;ATA)
Laufwerke CD-ROM 12x, Diskette 3,5" -

Betriebssystem | Windows 95 (16/32 Bit) Windows 11 Home (32/64 Bit)
Preis* 2.000 DM (heute ca. 1.500 €) 1.500 €

* Katalogpreise jeweils aus dem Sommer fiir einen Komplett-PC mit Betriebssystem, aber
ohne Zubehor; Euro-Preise inflationsbereinigt

GameStar 10/2022

nimmt oder wieder so ein T-Stiick kaputtgeht,
bricht das Netzwerk zusammen — und damit
jede laufende C&C-Partie. Es ist ein anfalliges
System. Und die Software erst! Viele LAN-
Partys dieser Zeit beginnen damit, dass alle
Netzwerktreiber neu installiert werden, dann
die verschiedenen Netzwerkprotokolle wie
IPX und TCP/IP, gern auch mal das ganze Be-
triebssystem, wenn nichts mehr hilft. Aber
das tun wir ja ohnehin jeden Monat.

Und was kostet das?

Die Rechnung meines damaligen PC-Kaufs
habe ich nicht mehr, doch Preislisten die-
ser Zeit geben einen Eindruck vom Preis-
gefilige: Ein PC mit AMD K6 200, 16 MB RAM,
2D-Grafik und 2-GB-Festplatte kostet etwa
2.000 Mark, das entspricht im Jahr 2022 etwa
1.500 Euro; eine Voodoo-Karte kostet 350
Mark zuséatzlich — das waren heute rund
260 Euro, ein Schnédppchen verglichen mit
modernen Grafikkartenpreisen.

Prozessor und Speicher sind grofere Fak-
toren: Ein etwas schnellerer PC mit 233er
CPU, doppelt so viel RAM und Festplatten-
platz kostet 3.000 Mark (heute ca. 2.250
Euro), also gleich 50 Prozent Aufpreis auf das
Einstiegsmodell. Ein pompdses Pentium-
2-System verkauft Vobis gar fiir 5.000 DM (ca.
3.800 Euro). So viel kosten auch Flachbild-
schirme mit gerade einmal 14 Zoll Bilddiago-
nale, daher wahlen die meisten eher eine
17-Zoll-R6hre wie jene aus dem ersten Game-
Star-Einkaufsfiihrer fiir mindestens 1.300 DM
(ca. 1.000 Euro) — auch wenn’s dann auf der
LAN mehr zu schleppen gibt.

Es ist ein teures Hobby, das ich damals
beginne. Zumal der rasante Fortschritt der
spaten goer-Jahre standiges Aufriisten erfor-
dert. Die CPU-Taktfrequenz mag nicht der al-
leinige Performance-Indikator sein, doch sie
macht diesen Fortschritt deutlich: Im Sep-
tember 1997 schaffen die schnellsten erhalt-
lichen Prozessoren 300 MHz, zwei Jahre
spdter erreichen sie bereits 733 MHz, noch
ein Jahr darauf 1.500 MHz.

Die 3D-Grafik macht ebenso grofie Spriin-
ge: Ist der Voodoo-Graphics-Chip Ende
1997 noch das Maf aller Dinge, wird seine
Rechenleistung im Frithjahr 1998 durch den
Voodoo 2 verdoppelt — und ein Jahr spater
verdoppelt der Voodoo 3 dessen Leistung
erneut. Auch RAM- und Festplattengrofe, ja
sogar die CD-ROM-Geschwindigkeit zeigen
solche Wachstumsraten. Zugleich werden
immer neue Standards etabliert, bald errei-
chen uns AGP, DSL, USB; der technische
Stand ist stets in Bewegung.

Es sind also nicht nur neue Spielewelten,
in die wir uns vor 25 Jahren wagen, die
GameStar und ich, nicht nur Schlachtfelder,
Alien-Planeten, Tennispldtze. Es ist auch
technologisches Neuland, das wir betreten,
immer und immer wieder. Das ist ein inha-
renter Teil des PC-Gamings — und ich liebe
es, aber es ist sicher nichts fiir jeden. Doch
es gibt ja, seit nunmehr 50 Jahren, auch
noch die Konsolen. Die haben schlieilich
auch ihren Charme, irgendwie. %

Wer wissen mochte, wie sich ein Analogmodem anhérte: youtu.be/av8DEJ8ydJQ. 115
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