Online-Chat

Am 6. Marz um 18.00 Uhr haben wir einen Chat zu
unserem Report »Die ublichen Verdachtigen« (Aus-
gabe 4/2000) veranstaltet. Die Autoren des Reports
standen zwei Stunden lang Rede und Antwort. Der
folgende Text ist ein Ausschnitt aus dem Chat-Log.

GS-Moderator: Herzlich Willkommen zum GameStar-
Chat. Ich werde Eure Fragen freigeben, und die Re-
dakteure werden darauf antworten.
Perfect_Dark[me]: Wie seid ihr auf die Idee gekom-
men, dieses Thema zu machen?
Peter_Steinlechner: Naja, liegt doch in der Luft. Wir
haben uns in letzter Zeit Uber viele der entsprechen-
den Artikel und Sendungen geérgert.

Argoyle: Eigentlich sollt es ja darum gehen, ob Com-
puterspiele brutalere Menschen sind, oder?
Pentrago: Das Problem ist doch, daR die Experten
noch streiten, ob unser Lieblingshobby riskant ist!
Gunnar_Lott; Das ist einer der zentralen Punkte
unseres Artikels: in den Medien findet haufig eine
Vorverurteilung unseres Hobbys statt.

buhdy: Es gibt doch eine Studie, nach der Gewaltspie-
le normale Menschen nicht zu Amokl&ufern machen.
Gunnar_Lott: Die Studie ist nicht viel aussagekraftiger
als andere. Erwiesen ist bislang nichts.

Orbb: Bei Gewaltspielen reagiert man sich doch ab.
Ofenrohr:; Ich besitze Q3 und UT, habe aber nicht den
Eindruck, daf ich brutaler werde.
Peter_Steinlechner: Es geht nicht um einen langsa-
men ProzeR der Verrohung, sondern um die Gefahr,
die Spiele (vielleicht) auf schwache Gemdter austiben.
Shot: Gunnar Lott: Ab wann darf man denn spielen?
Ab12,ab 13, ab 14?

Gunnar_Lott: Das ist Sache der personlichen Reife
(und damit der Eltern, die das einschétzen mussen). ich
finde nicht, daR 12jahrige Kingpin spielen sollten.
Butcher: Man lauft vielleicht nicht wegen Computer-
spielen Amok;, aber ich denke doch, daR sie einen Teil
dazu beitragen kénnten!

Gunnar_Lott: Genau wie Filme, Bicher, schlechte
Artikel oder Heavy Metal?

Midgard: Ich verstehe ehrlich gesagt nicht, daB die
ganzen Massenmedien alle Computerspieler runter-
machen, denn zum ersten spielen nicht alle PC-Spie-
ler nur Ballerspiele und zum zweiten tragen solche
Spiele eher zum Agressionsabbau bei.

Gunnar_Lott: Es wird eben nicht immer so genau
recherchiert, wenn es um Stimmungsmache geht.
Fifdana: Ich finde es nicht gerecht, daR man eure Zeit-
schrift einfach vom Kiosk nehmen kann, nur weil ein
kontroverses Spiel getestet wurde ...
Peter_Steinlechner: Das ist einer der Punkte, die auch
uns extrem storen. Wir wollen schlieRlich auch Gber
derartige Spiele informieren, und zwar ohne Uber
Brutalo-Titel immer in Jubelschreie auszubrechen.
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achen PC Spiele gewalttitig? Uber

100 GameStar-Leser waren da an-
derer Meinung. Sie diskutierten am
1. Midrz mit der Redaktion online iiber
unseren Report »Die iiblichen Verdichti-
gen«aus der vorigen Ausgabe. Die Auto-
ren Gunnar Lott und Peter Steinlechner
stellten sich zwei Stunden lang im Chat
auf GamesStar.de Fragen und Meinungen
zum Artikel. Allgemeiner Tenor der
User: Die Berichterstattung der Massen-
medien tiber unser Hobby ist oft alles an-
dere als fair und sauber recherchiert. Das
zweite grofde Thema war einmal mehr die
Indizierung, deren Sinn von vielen Spie-
lern generell in Frage gestellt wird.

Die iiblichen Verdachtigen

Mit der Debatte iiber »Die tiblichen Ver-
dichtigen« feierte unser neues Chatsy-
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Dank Moderator-Funktion bleiben unsere Chats stets iibersichtlich.

Ihre Meinung zdhit

stem Premie-
re. Nachdem ge
sich iiber die
Hilfte der Be-

sucher bei einer '\8 0
Umfrage auf Ga- '\.““
meStar.de fiir mo- ”Seq_
derierte Chats aus-

gesprochen hat, ha- 1“ 18.
ben wir ein entspre- um

chendes System ein-
gebunden. Die Beitri-
ge der Teilnehmer sind
zunichst nur fir den Moderator sicht-
bar. Der schaltet dann die Fragen frei, so
dafl die Redakteure antworten kénnen.
Auf diese Weise ist es moglich, gezielt
auf bestimmte Beitrdge einzugehen,
und die Ubersicht bleibt immer erhal-
ten. Wir mochten uns noch einmal bei
allen Teilnehmern fiir
a m zwel interessante Stun-
den auf GameStar.de
bedanken. Wir hoffen,
Sie bei unserem nich-
sten Chat wieder be-
griffen zu dirfen!
Falls Sie die letzte
Diskussion verpafdt ha-
ben: Auch in unserem
Forum auf Game-
Star.de geht es mit tiber
10.000 Nachrichten

a1 e vt e sy s e s o el eom. | nieifs her — jetzt im
neuen Design.

Jede Woche finden Sie auf GameStar.de eine neue Umfrage zu Themen, die Spielern un-
ter den Nageln brennen. Die Ergebnisse der letzten drei Meinungspolls finden Sie unten.

Wie haufig pro Woche spie-
len Sie im Internet?

3-6 Stun- Gar nicht:
den: 1% 0%

>6 Stun-
den:19%

1-2 Stunden:
20%

Fazit: Genau die Halfte der
Teilnehmer spielt im Netz.

Was halten Sie von einem
moderierten Chat?

Finde

keine Mei-
nung:
12%

Findeich
schlecht:
16%

Gehtso:19%

Fazit: 53% der Chatter wol-
len einen Moderator.
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Wiirden Sie sich die X-Box
anschaffen?

Keine Meinung:

Vielleicht:

33%
Fazit: Rund die Halfte der Be-
fragten 13t die X-Box kalt.



Diaspora

ine Weltraum-Handels-Simulation

hat mehr Anhinger als jede andere:
Privateer. Auf die Online-Version warten
Fans seit Jahren. Leider wurde der Multi-
playerpart nie nachgeliefert, und ehe Free-
lancer die Liicke schliefdt, wird noch viel
Zeit ins Internet gehen. Einen ersten Vor-
geschmack kann Diaspora geben — wenn
auch nur stark eingeschrinkt. Dafiir sind
Download und Spielen des derzeit in of-
fener Beta laufenden Programms kosten-
los. Rookie-Piloten registrieren sich per E-
Mail-Adresse und kénnen sofort loslegen.

Zerstreute Lage

Ganze zehn Planeten verlieren sich bei
Diaspora (zu deutsch: Zerstreuung) in
einer spinnennetzartig von Jumppoints
iiberzogenen Galaxis. Neulinge starten
auf Lauis Metis und kundschaften am be-
sten erst mal die militarisch gesicherten
Sprungrouten zu den Nachbarplaneten
aus. Die Warenpreise wechseln etwa im
Stundenrhythmus, allerdings vollig will-
kiirlich, so dafs Sie stindig alle Handels-
posten abklappern miissen. Dummer-
weise sind auch noch die Gewinnspan-
nen karg wie im dahinsiechenden Com-
puterfachhandel. Und da Frachtraum be-
schrinkt ist, kommen Sie pro Fahrt im
Schnitt auf zwei- bis dreitausend Credits.
Die legen abenteuerlustige Skipper auf-
einander, bis 100.000 fiir ein stirker ge-
panzertes und bewaffnetes, sprungkraf-
tigeres Vehikel beisammen sind. Mit bes-
serem Jumpdrive sind auch weiter aus-
einanderliegende Sprungpunkte und da-

Internet
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Ri Nyphor :: Quit shooting me!t

h Ri Foogo :: 'l save you Ri Nyphor
- 4 . ! T Ri Ny Godar :: You are in the Rin's area Brucilla
A [ |Ri Nyphor :: Get Brucilla!
O|§ | Vveeden:

‘Veeden :: | will get you Ri Foogol!

Who is attacking me?

I} |Veeden :: Stop attacking me Ri Nyphor!

1 |Veeden :: How dare you attack me, Ri Ny Godar
Veeden :: Get Bryni!
Veeden i Attack!!

mit entferntere Planeten zu erreichen. Je
weiter vom sicheren Zentrum, desto lei-
stungsfihigere Technik bietet vor allem
der dortige Gebrauchtraumschifthind-
ler. Natiirlich steigen auch die Gefahren:
Im Auflenraum tummeln sich serverge-
steuerte Piraten, stets gereizte Aliens und
vor allem die Spezies Homo Multiplayen-
sis in ihren waffenstarrenden Behemots.

Mehr Excel als Action

Leider fehlt Diaspora der spannendste
Aspekt von Privateer, die kitzligen Ver-
folgungsjagden mit spuckendem Line-
arantrieb. Zwischen den Hyperspriin-
gen sind Sie statisch wie ein Rundfunk-
satellit in geostationdrer Umlaufbahn,
nur der Energiefluf zwischen schiitzen-
den Schilden und langsam sich wieder-
aufladendem Jumpdrive ist zu regeln.
Selbstim Gefecht bestimmen Sie ledig-
lich den Gegner und die einzusetzende

Waffenart, alles andere folgt relativ vor-
hersehbaren Algorithmen. Immerhin
bleibt »Lag« so ein selbst den Rin-Aliens
unbekanntes Wort, weil nicht stindig
Positionsdaten iibertragen werden.
Fazit: Privateer-Klon fiir Buchhalter
— man muf sich am Ger4usch anwach-
sender Zinsen, Gilden-Verwaltung und
abstrakten Highscores begeistern kén-
nen, um lange dabeizubleiben. Wer auf-
regende Raumjagden und schnelle In-
teraktion sucht, kann sich den Down-

load hingegen sparen.

Kategorie: Weltraumspiel ~ Preis:  kostenlos
Anbieter. Altitude Prod. ~ Sprache: Englisch

Fazit: Lagfreies Gratis-Spiel filr zwi-
schendurch, grafisch und tech-
nisch aber selbst hinter alteren

Solo-Varianten weit zurtick.
GameStar Gesamtnote:

[J www.aol.de: AOL bietet Schiilern ab Mitte April einen neuen Tarif an. Fiir zehn Mark extra im Monat kann

[1 Surf-Tips
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man jeden Wochentag zwischen 8:00 und 18:00 Uhr zu einer festgelegten Uhrzeit eine Stunde ohne weitere
Kosten surfen. [] www.indrema.com: Die US-Firma Indrema plant eine auf Linux basierende Spielekonsole na-
mens L 600. Die Maschine soll einen Browser, MP3-Player und TV-Tuner enthalten. [1 www.netscape.com:
Ab Mitte April soll die erste Public Beta des neuen Web-Browsers Netscape 6 verfiigbar sein. [] http://re-
makes.wax.nu: Hier werden Nostalgiker fiindig: Jede Menge Freeware-Remakes von C64- und Sinclair-
Klassikern. [ www.webtimer.de: Die Programmzeitschrift fiirs Internet: Promi-Chats, Live-Konzerte, Video-
Ubertragungen. Mit dem web:timer geht Ihnen kein Online-Event mehr durch die Lappen. [] www.reactorcritical.
com: Sehr umfangreiche Sammlung von Treibern jeglicher Art. Hier finden Sie nahezu alles. [] hitp://internatio-
nal.ctimes.net/german: The Croft Times: Die wochentliche Zeitung zum Thema Lara Croft ist bereits Kult.
Geriichte, Cartoons, Wallpaper und die Memoiren der Cyber-Heldin laden zum Stobern und Schmokern ein.

Wilde Feuerge-
fechte mit Ali-
ens- und Pira-
tendrohnen
bringen Wiirze
in den drégen
Handelsalltag.
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