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Im Test: 12 Soundkarten bis 300 Mark

Klang-Zauber

Schlichtes Stereo-Gedudel ist passé: Mit Surround-Sound in Hifi-Qualitat

versetzt Sie die aktuelle Soundkarten-Generation zumindest akustisch

mitten ins Geschehen — passende Boxen vorausgesetzt.

mitleidenswertes Stiick PC-Tech-

nik: Den meisten fillt sie nur auf,
wenn sie gerade ausfillt. Ansonsten fiihrt
sie im Schatten der Hardware-Heroen
Prozessor und Grafikkarte ein Mauer-
bliimchendasein. Das liegt vor allem an
der weitverbreiteten Meinung, im PC-
Audio-Bereich habe sich seit den Tagen
der legendiren Soundblaster 16 kaum

E igentlich ist die Soundkarte ein be-

Einzeltests 192
Tabellen 196
Rund um 3D-Sound.....ooe 198

was getan. Daf} es bei den Soundkarten
keine Innovationen gibe, ist jedoch ein
gewaltiges Vorurteil.

Schlagwort 3D

Zwei grofle Trends haben 1998 den
Durchbruch geschafft. Da wire zum ei-
nen die Umstellung auf den PCI-Stan-
dard, was uns neben hochintegrierten
Chips und damit kleineren Karten auch
einen Riickgang der Ressourcen-Proble-
me bescherte. Zeitlich damit einher ging
das Aufkommen von 3D-Sound. Schon
seit Anfang der 90er Jahre ist das ein
Thema, doch beschrinkten sich die Be-
mithungen in der Vergangenheit auf Soft-
ware-Losungen, die aus zwei Lautspre-
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chern moglichst viel Raumklang heraus-
holen sollten. Ebenfalls seit lingerem
treffen wir in Spielen vereinzelt Dolby-
Surround-Support an. Hier beschrankt
sich der Rundumklang jedoch auf vorge-
fertigte Parts wie Videos oder Zwischen-
sequenzen, da Dolby-Surround-Codie-
rung in Echtzeit viel zu aufwendig ist.
Inzwischen sind die Pseudo-3D-Zei-
ten iiberwunden: Dank neu entwickelter
Standards wie Creative Labs’ EAX oder
Aureals A3D konnen die Entwickler
komplette Spiele mit »echtem« Rund-
um-Sound versehen, der tiber zwei
Lautsprecherpaare beeindruckend wie-
dergegeben wird. Wem schon mal ein
feindliches Raumschiff in feinstem Vier-



d am Ohr vorbeipfiff, der wird
rmen Atmosphiregewinn ge-
erkommlichem Stereo nicht
en wollen. Deshalb widmen
matik einen eigenen Artikel,
ir Thnen auf drei Seiten von den
enen Standards bis hin zu den
en Lautsprechersystemen alles
swerte zum Thema »3D-Sound
C« vermitteln wollen.

lidi geht, MP3 kommt

Es gibt aber auch technische Errungen-
schaften, die im Lauf der Zeit fiir Spiele-
Soundkarten vernachlissigbar geworden
sind. Dazu gehort vor allem der Midi-
Standard, mit dem vor funf bis zehn
Jahren einer Soundkarte (fiir damalige
Verhiltnisse) hervorragende Klinge zu
entlocken waren. Heute ist Midi nur
noch fiir Musiker interessant; bei Spielen
liegt das Musikmaterial zumeist im CD-
Audio-, WAV- oder gar MP3-Format vor.
Die Abkehr vom Midi-Klang sorgt — ne-
ben der mangelnden Rentabilitit — auch
fiir ein stindig wechselndes Line-up der
Hersteller. Neben den Dauerbrennern
Creative Labs und Terratec tauchen im-
mer wieder neue Anbieter auf, wihrend
andere vom Markt verschwinden. Bei-
spielsweise Diamond, die 1997 mit der
revolutioniren Monster Sound erstmals
mitmischte. Obwohl die Monster- und
Sonic Impact-Modellreihen inzwischen
zu den bekanntesten Marken auf die-
sem Gebiet gehoren, wird es in Europa
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aufgrund der zu groflen Konkurrenz zu-
mindest mittelfristig keine Diamond-
Soundkarten mehr geben.

So haben wir getestet

Zwolf Karten mit den unterschiedlich-
sten Soundchips haben wir in der Hard-
ware-Redaktion fiir Sie getestet. Da wir
uns hauptsichlich fiir die Qualititen beim
Spielen interessierten, haben wir das
obere Preislimit auf rund 300 Mark an-
gesetzt. Teurere Modelle sind aufgrund
ihrer Ausstattungsmerkmale haupt-
sachlich fiir den Musikermarkt gedacht.

Die zwolf Kandidaten mufiten sich ei-
nem hochst umfangreichen Testpro-
gramm unterziehen. In der ersten Run-
de stand zunichst die Pflicht an: Preise,
Serviceleistungen, allgemeine und tech-
nische Daten sowie der Lieferumfang al-
ler Probanden wurden hier genau fest-
gehalten. Danach folgte der Check am
Mefgerit vom Typ Neutrik A2-D. Mit
diesem hochprizisen, rund 15.000 Mark
teuren Analysegerit ermitteln wir, ob
Frequenzgang, Klirrfaktor und Storspan-
nungsabstand (siehe Kasten »Begriffser-
klirungen«) hoheren Anspriichen genti-
gen. So 1Rt sich bereits ganz gut ab-
schitzen, wie eine Soundkarte sich in der
abschlieffenden Kiir schlagen wird.

In einem gnadenlosen Praxistest wur-
den die Testmuster dann von einem hal-
ben Dutzend aktueller Spitzenspiele
maltritiert, die vom glasklaren Soundef-
fekt iiber abgrundtiefe Bafdschlige bis

Looking Glass’ System Shock 2 gehért zu den Spielen, die mit EAX und A3D beide wichtigen
3D-Sound-Standards unterstiitzen — guter Surround-Sound ist damit garantiert.
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Begriffserkldrungen

Frequenzgang: Der Frequenzgang zeigt, wie laut eine
Soundkarte (oder ein anderes Gerit) die Tonhéhen im
Vergleich zur Originalquelle (etwa einer CD) wiedergibt.
Damit |4t sich zum Beispiel feststellen, ob die Bisse
zu leise oder die Hohen nervig laut sind.

Klirrfaktor: Dieser Wert (in Prozent) gibt an, wie stark
das Ausgangssignal einer Soundkarte durch Ver-
zerrungen »verschmutzt« ist, die von der Karten-
elektronik erzeugt werden. Ein zu hoher Klirranteil ver-
schlechtert hérbar den Klang, extreme Verzerrungen
kénnen gar den Lautsprecher beschadigen.
Stérspannungsabstand: Die Differenz zwischen Nutz-
signal (also Musik oder Soundeffekt) und Stérsignalen
(Brummen oder Rauschen). Je kleiner der Wert, um so
deutlicher ist schon bei niedrigen Lautstirken nerven-
des Brummen oder Rauschen zu héren. Zusammen
mit dem Klirrfaktor ein wichtiger Wert fiir die Klang-
qualitit einer Soundkarte.

hin zum 3D-Gewitter den Kandidaten
alles abverlangten. Dabei interessierten
wir uns nicht nur fiir den reinen Klang,
sondern wollten auch wissen, wie es um
die 3D-Fihigkeiten bestellt ist. Aber
auch alltiglichen Problemen, von In-
stallations-Zicken bis zu gelegentlicher
Arbeitsverweigerung, kamen wir im
Praxistest auf die Schliche.

Modifizierte Kriterien

Im Vergleich zu bisherigen GameStar-
Soundkartentests haben wir die einzel-
nen Bewertungskriterien leicht abgein-
dert. Mit 60 Prozent hat der Praxistest
den grofiten Einflufl auf die Gesamtno-
te. Hierunter fillt nicht nur der Klang-
eindruck, auch die 3D-Sound-Tauglich-
keit spielt eine wichtige Rolle. Ebenfalls
zum Praxistest zdhlt das Thema Kom-
patibilitdt: Macht der Treiber Arger?
Liuft jedes Spiel ohne Probleme? Blei-
ben alte DOS-Titel stumm?

Zum Punkt Technik, mit 20 Prozent
gewichtet, zihlen die Ergebnisse am
Mefgerit ebenso wie die grundsitzli-
chen Fihigkeiten der Hardware. Ein Mo-
dell etwa, das keinen 3D-Klang bietet,
mufd mit betrichtlichen Abziigen rech-
nen. Ebenfalls 20 Prozent trigt die Aus-
stattung zum Endergebnis bei. Dazu
gehoren neben dem Umfang der Treiber
auch die Anzahl an Ein- und Ausgingen
oder sonstige Software-Beigaben. Ein
brauchbares Sampling-Programm zum
Beispiel ist nie verkehrt: Denn selbst die
giinstigste Soundkarte kann mehr als
nur Spiele untermalen.
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Terratec
Soundsystem

s eit Ausgabe 9/99 regiert das Terra-
tec Soundsystem DMX an der Spitze
unserer Charts. Mit der Hauptgrund
dafiir war der gleichzeitige Support von
A3D und EAX, erstmals in einer Karte.
Obwohl diese Fahigkeit inzwischen weit
verbreitet ist, fithrt die DMX immer
noch die Spitzengruppe an, ein Beweis
fiir ihre vielseitigen Qualititen. Speziell
die Hardware-Ausstattung richtet sich
mit jeweils zwei digitalen Ein- und Aus-
gingen auch an Hobby-Musikanten.
Mit durchwegs guten Ergebnissen
gehorte die Karte jederzeit zu den Spit-
zenreitern im Testfeld. Sinnvolle Details
wie die zwei voneinander unabhingigen
CD-Anschliisse unterstreichen die hohe
Praxistauglichkeit. Weniger toll: Wah-
rend sowohl A3D als auch EAX inzwi-
schen bei Version 2.0 angekommen
sind, beschrinkt sich der 3D-Support auf
die jeweilige Version 1.0, was leichte Ab-
zlige bei der Praxistest-Note bedeutet.
O www.terratec.de

Soundsystem DMX

Typ: Soundkarte
Hersteller:  Terratec

Preis: ca. 280 Mark
Hotline: ~ (02157)817914

 sehr teuer

= Ausstattung
< Vielseitigkeit
< Klangqualitt

Praxistest (60%)
Technik (20%)
Ausstattung (20%)

Fazit: Uberragende Allround-
qualititen und komplette
Ausstattung, fuir Nur-Spie-
ler allerdings zu teuer.

GameStar Gesamtnote:

Creative
Soundblaster
Live Player 1024

Aureal
SO 2500

M it der Player 1024 16st Creative
Labs die Value, das bisherige Ein-

stiegsmodell ihrer SB Live-Reihe, ab.
Viel hat sich bei der Hardware nicht ge-
tan: Lediglich ein interner S/PDIF-Ein-
gang klebt nun zusitzlich auf der Plati-
ne. Das Software-Paket wurde hingegen
teilweise neu geschniirt: Statt Unreal
liegt als Vollversion Aliens vs. Predator
bei, ein paar Tools und Anwendungs-
programme kamen hinzu. Auflerdem
findet sich bereits die aktuelle Liveware-
Version 3.0 im Player-Paket.

Gegentiber den Hauptkonkurren-
ten, Modelle mit dem Vortex-2-Chip von
Aureal, kann sie gleich mehrere Vorteile
fur sich verbuchen: Der EAX-Standard
wird derzeit von der Spieleindustrie ein
bifchen besser unterstiitzt, im Vier-
kanal-Modus ist die CPU-Belastung
geringer, und die Moglichkeiten zur
Klangmanipulation sind sowohl Soft-
ware- als auch Hardware-seitig besser.
00 www.europe.creative.com

SB Live Player 1024

Typ: Soundkarte

Hersteller:  Creative Labs

Preis: ca. 150 Mark

Hotline: (089 957 9081

= sehr guter EAX-3D- = kein A3D-Support
Support

= Software-Bundle

= Klangqualitat

Praxistest (60%) 4
I

Technik (20%) 23
([ |

Ausstattung (20%) 2,2

Fazit; Die bereits zum Klassi-

ker avancierte Soundbla-

ster Live bestétigte im Test
ein weiteres Mal ihren Ruf.

GameStar Gesamtnote:
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ie Hardware des derzeitigen Aureal-

Topmodells mit dem Vortex-2-Chip
ist bereits von anderen Herstellern be-
kannt: Terratec und Videologic verwen-
den das Referenzdesign des Boards in
unverinderter Form. Der mit rund 180
Mark etwas hohere Preis der SQ 2500
ist durch das pralle Software-Bundle —
inklusive Vollversion von Drakan und
Heretic 2 sowie einer Light-Version des
mifigen Slave Zero — gerechtfertigt.

Von den Mefiwerten tiber den allge-

meinen Klangeindruck bis hin zu den
3D-Sound-Fahigkeiten (besonders bei
A3D 2.0) ist die SQ 2500 ein rundum
empfehlenswertes Produkt. Praller Mi-
di-Sound, gute DOS-Kompatibilitit und
die komplette Hardware-Ausstattung
runden den sehr positiven Eindruck ab.
Lediglich auf EAX muff man mit den
jetzigen Treibern noch verzichten, und
die Prozessorbelastung ist bei Surround-
Sound etwas zu hoch.
O www.aureal.com

SQ 2500

Typ: Soundkarte
Hersteller:  Aureal
Preis: ca. 180 Mark
Hotline: ~ (0421)5270170
 hoher Preis
= CPU-Belastung

= gute MeRwerte
= 3D-Support
= Spiele-Bundle

Praxistest (60%)
Technik (20%)
Ausstattung (20%)

Fazit: Bessere Ausstattung als
bei den baugleichen Karten
von Terratec und Videolo-
gic, dafiir auch teurer.

GameStar Gesamtnote:



TurtleBeach
Montego 2
Quadzilla

inen kleinen Schreck versetzte uns

das Montego 2 Quadzilla-Testmu-
ster: Trotz Name und Packungsaufdruck
ist nur ein Lautsprecheranschluf auf der
Karte zu finden. Erst weiteres Kramen in
der Schachtel forderte eine kleine Zu-
satzplatine zutage, auf der neben dem
vermifdten Rear-Ausgang auch noch ein
Digitalausgang Platz fand. Warum die-
ser Aufwand betrieben wird, blieb uns
verborgen — die Konkurrenz bringt das
alles auf einer Platine unter.

Der Vortex-2-Chip von Aureal ver-
hilft der Quadzilla zu einem Platz in der
Spitzengruppe. Die Mefwerte sind ein-
wandfrei, die Klangqualitit ist in jeder Si-
tuation gut. Mit A3D 2.0 wird der neben
EAX derzeit beste 3D-Standard unter-
stiitzt; leider sind passende Spiele mo-
mentan noch etwas diinn gesit. Da sich
auch die beiliegende Software nicht be-
sonders aufregend anhort, fillt der Preis
von rund 200 Mark doch etwas hoch aus.
O www.theach.com

Typ: Soundkarte

Hersteller:  Turtle Beach

Preis: ca. 200 Mark

Hotline: ~ (030) 78907990
< hoher Preis
 CPU-Belastung
e separates An-

schluBmodul

Montego 2 Quadzilla

= gute Melfwerte
= 3D-Support
= Klangqualitat

Praxistest (60%)
Technik (20%)
Ausstattung (20%)
Fazit: Gute, aber teure Sound-
karte. Die gleiche Ausstat-

tung bringen andere auf
einer Platine unter.

GameStar Gesamtnote:

Aztech
PCl Galaxy Pro

Is tippig kann man die Ausstattung

der PCI Galaxy Pro bezeichnen:
Vom zweiten Lautsprecherausgang iiber
brauchbare Software (inklusive NfS3-
Vollversion) bis hin zum teuren Midi-
Kabel ist fast alles dabei. Vermif3t haben
wir lediglich einen Digitalausgang; posi-
tiv hervorzuheben ist das ausfiihrliche,
informative, deutsche Handbuch.

Fiir den guten Ton sorgt beim Aztech-
Modell der Thunderbird-128-Chip von
VLSI. Er setzt voll auf die noch von frither
bekannte QSound-Technik. Die unter-
stiitzt nicht nur Surround-Sound und
Positional Audio, sondern emuliert auch
die Industriestandards A3D und EAX,
jeweils in der Version 1.0. In der Praxis
funktioniert das ganz ordentlich, wenn-
gleich der Klang an die Spezialisten von
Creative und Aureal nicht heranreicht.
Dennoch gehort die PCI Galaxy Pro als
Allround-Lésung zu den positiven,
wenn auch teuren Beispielen im Test.

O www.aztech.com.sg

PCI Galaxy Pro

Typ: Soundkarte

Hersteller:  Aztech

Preis: ca. 200 Mark

Hotline:  (0421) 16256 40

= 3D-Support = teuer

= (ippige Ausstattung = kein Digitalausgang
= gutes Handbuch

Praxistest (60%) 24

Technik (20%) 2,3
I

Ausstattung (20%) 2

Fazit: Ein sehr brauchbarer,

gut ausgestatteter Spiele-

Allrounder. 200 Mark sind
dennoch zuviel.

GameStar Gesamtnote:
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Guillemot
Maxi Sound
Fortissimo

K napp 120 Mark sind fiir die derzeit
einzige Spiele-Soundkarte von Guil-
lemot fallig. Als Chip kommt ein Yama-
ha YMF744 zum Einsatz, der neben 4-
Kanal-Sound auch EAX und A3D unter-
stiitzt — allerdings jeweils nur per Soft-
ware. Die ordentliche Ausstattung um-
fafdt zwei Lautsprecheranschliisse, einen
Digitalausgang und einen 2-MByte-Wave-
table in bekannter Yamaha-XG-Qualitit.
An Software liegt ein mafliges Sample-
Programm namens Acid D] bei.

Die erzielten MefRwerte sind zwar
nur mittelmiflig, doch den Praxistest
absolvierte die Fortissimo weitgehend
problemlos. Alte DOS-Spiele laufen im
SB-Pro-Modus ohne Mucken, an der
Klangqualitit des YMF744 konnten wir
trotz des bafdschwachen Frequenzgan-
ges wenig aussetzen. Nur die 3D-Qua-
lititen sind teilweise mau: Mangels
Hardware-Support bleibt bei manchen
Spielen echter Surround-Sound aus.

O www.guillemot.com

Maxi S. Fortissimo

Typ: Soundkarte
Hersteller:  Guillemot
Preis: ca. 120 Mark
Hotline:  (0211)33800130
= guter Allrounder = maBiger 3D-
= Midi-Qualitat Support
= MeRwerte

Praxistest (60%)
Technik (20%)
Ausstattung (20%)

Fazit: Die Fortissimo tber-
zeugt mit Allround-Qualita-
ten. Eine attraktive Alter-
native zu giinstigem Preis.

GameStar Gesamtnote:
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Aureal
SO 1500

Genius

Zoltrix

Sound Maker Live Nightingale

in etwas ungliickliches Konzept legt

Aureal mit der SQ 1500 vor. Das
Board ist zwar wie der teurere Kollege
SQ 2500 mit dem hochwertigen Vortex-2-
Chip bestiickt, kann daraus aber nur we-
nig Nutzen ziehen. Neben einem Digi-
talausgang fehlt auch der wichtige zwei-
te Lautsprecheranschluss, weshalb ein
Gutteil des Potentials brachliegt: A3D
macht, speziell in der neuesten Version
3.0, mit blof einem Lautsprecherpir-
chen einfach nur halb soviel Spaf.

Das ist auch deshalb schade, weil
MeRwerte und Klangeigenschaften der
Karte in jeder Beziehung astrein sind.
Dennoch kann auch die beigelegte Dra-
kan-Vollversion nicht dartiber hinweg-
tduschen, dafl 120 Mark fiir diese Spar-
variante zuviel sind. Fiir nur rund 30
Mark mehr bekommen Sie bei Terratec
oder Videologic vollwertige Vortex-2-
Karten, die mit ihrer Ausstattung den
Chip auch wirklich ausnutzen.

0 www.aureal.de

SQ 1500

Typ: Soundkarte

Hersteller:  Aureal

Preis: ca. 120 Mark

Hotline: ~ (0421)5270170

= gute MeRwerte < kein zweiter Laut-
< gute Klangqualitét sprecherausgang

< kein Digitalausgang
< hohe CPU-Belastung

Praxistest (60%)

Technik (20%)

Ausstattung (20%)

Fazit: Das hohe Potential des
Vortex-2-Chips wird von
Aureal bei der SQ 1500

nur halb genutzt.

GameStar Gesamtnote:

en relativ unbekannten Chip Forté

Media FM801 packt Genius auf ih-
re Sound Maker Live. Die Namensdhn-
lichkeit zu den bekannten Creative-Mo-
dellen kommt nicht von ungefihr, die
Leistungen reichen allerdings nicht ganz
heran. Die MeRwerte sind eher mifig,
im Praxistest ordnete sich die Sound Ma-
ker bei den 3D-Sound-Qualititen knapp
hinter der Galaxy Pro von Aztech ein.

Die in diesem Bereich dhnlichen

Leistungen liegen nicht zuletzt darin be-
grindet, daft auch Genius auf QSound
als Surround-Schnittstelle baut. Damit
lassen sich sowohl A3D- als auch EAX-
unterstiitzte Spiele ordentlich wiederge-
ben. An der Ausstattung wurde hinge-
gen gespart: Kein Digitalanschluf, kein
Hardware-Midi, magere Software-Bei-
gaben und ein durftiger, englischer Bei-
packzettel als einzige Anleitung. Fiir im-
merhin 149 Mark ist die Karte damit ein
ziemlich teures Vergniigen.
O www.genius.kye.de

Sound Maker Live

Typ: Soundkarte

Hersteller:  Genius

Preis: ca. 150 Mark

Hotline: ~ (02173) 974321

=3D-Support = méRige MeRwerte
= Ausstattung

Praxistest (60%)
Technik (20%)
Ausstattung (20%)

Fazit: Ordentlicher 3D-Sup-
port, ansonsten hat diese
Soundkarte nicht beson-
ders viel zu bieten.

GameStar Gesamtnote:
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uf das Notigste beschrinkt sich der

Packungsinhalt der von Pearl an-
gebotenen Zoltrix Nightingale: lediglich
Karte und Installations-CD verlieren
sich in der Packung. An Software liegt
nur ein simples Audiorack bei; die Hard-
ware-Ausstattung fillt mit zwei Laut-
sprecheranschliissen, Digitalausgang
und einem Port fiir ein zusitzlich zu
erwerbendes S/PDIF-Modul umfang-
reicher aus. Ein witziges Detail ist der
PC-Speaker-Anschlufl, mit dem der
Piepser auf die externen Lautsprecher
umgeleitet werden kann.

Die Hoffnung auf anstindigen 3D-
Sound in Spielen zerschlug sich schnell;
trotz der zweiten Lautsprecherbuchse und
angeblicher A3D/EAX-Unterstiitzung
war nur bei ein paar Spielen was zu
spuren. Die Nightingale ist zwar kein
Rohrkrepierer; angesichts der miRigen
Darbietung aber selbst fiir giinstige 80
Mark auch kein Sonderangebot.

O www.pearl.de

Nightingale

Typ: Soundkarte

Hersteller:  Zoltrix

Preis: ca. 80 Mark

Hotline: ~ (07631) 360300

= Digitalausgang = schwacher 3D-

= Zzwei Lautsprecher-  Support
anschliisse = maRiger Klang

< kein Handbuch
Praxistest (60%) 34
Techik 20%) [

I
Ausstattung (20%) 30

Fazit: Eine maRige Vorstel-
lung zum angemessenen
Preis. Kein Fehlkauf, aber
auch kein Schnéppchen.

GameStar Gesamtnote:



Creative
Soundblaster
16 PCI

inen alten Traditionsnamen lafst

Creative Labs mit der Soundblaster 16
wieder aufleben. Als Chip wird der haus-
eigene 5507 verwendet, der im Ver-
gleich zur Live-Serie mit ziemlich reizlo-
sen Eigenschaften aufwartet. EAX un-
terstiitzt er zwar, aber nur per Software.
Das ist gar nicht mal so schlimm, 143t
sich an die Karte doch sowieso nur ein
Paar Lautsprecher anschlieflen.

Die SB 16 PCI besticht weniger durch
technische Finessen als durch typische
Creative-Qualititen: Einfache Installati-
on und Bedienung, ausgereifte Treiber
und hohe Kompatibilitit. Die Klangqua-
litit bei Stereo-Soundeffekten ist tadel-
los, was auch die MeRwerte bestitigen.
Dennoch wird fiir 90 Mark etwas wenig
geboten, auch die Ausstattung mit Soft-
und Hardware ist nur miRig. Und dhn-
lich zuverlissig funktionierende 2D-
Soundkarten gibt es bei der Konkurrenz
teilweise fur deutlich weniger Geld.

O www.creative.com

Soundblaster 16 PCI

Typ: Soundkarte
Hersteller:  Creative Labs
Preis: ca. 90 Mark
Hotline: ~ (089) 9579081

*EAX-Support
= Kompatibilitat

= Ausstattung
« eingeschrénkte
3D-Tauglichkeit

Praxistest (60%)
Technik (20%)
Ausstattung (20%)

Fazit: Fiir eine Creative-
Soundkarte ein enttéu-
schendes Ergebnis; dafiir
sind 90 Mark zuviel.

GameStar Gesamtnote:

Terratec
128i PCl

Schwerpunkt: Soundkarten

Pearl
Hypersound 32

rither hief} das Terratec-Einstiegsmo-

dell Base 2; im Zuge der Umbenen-
nung wurde gleich noch der Preis auf
knapp 50 Mark gesenkt. Dafiir kann der
Kaufer keine Extravaganzen erwarten:
Bis auf den wenig tiberzeugenden Pseu-
do-3D-Sound mit nur zwei Boxen (hier
VSpace genannt) und einem Stecker fiir
Wavetable-Aufsitze entspricht die 128i
PCI in puncto Technik und Ausstattung
dem Standard der Preisklasse.

Anstindige MefRergebnisse und pro-
blemloser Betrieb kennzeichneten den
Praxistest, ohne daf} bei uns Begeiste-
rung wach wurde. Unschén ist die heftige
CPU-Belastung, die dem Sinn einer Low-
end-Karte widerspricht. Den Vergleich
mit dem Pearl-Budget-Modell konnte
die 128i PCI bei dhnlichen Audio-Lei-
stungen wegen ihres besseren Supports
knapp fiir sich entscheiden. Selbst fiir
das wenige Geld hitte aber ein brauch-
bares Handbuch drin sein miissen.
O www.terratec.de

128i PCI

Typ: Soundkarte

Hersteller:  Terratec

Preis: ca. 50 Mark

Hotline: ~ (02157)8179 14

= sehr giinstig = magere Ausstattung

< kein 3D-Support
= CPU-Belastung
* Klangqualitat

Praxistest (60%)

Technik (20%)

Ausstattung (20%)

Fazit: Die 128i PCI gentigt nur
absoluten Mindestanspri-
chen, geben Sie lieber ein
paar Mark mehr aus.

GameStar Gesamtnote:
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G enau 38,80 Mark kostet die No-
name-Soundkarte, die Pearl unter
dem Namen Hypersound 32 vertreibt.
Das damit billigste Modell im Testfeld
setzt auf einen Cirrus-Logic-Chip vom
Typ Crystal CS4280, der sich in seinen
Funktionen auf ein Minimum be-
schrinkt. Auf irgendwelche 3D-Sounds
hofft man vergeblich, Midi-Sounds las-
sen sich nur per Software entlocken und
selbst mit der DOS-Kompatibilitit hatte
die Hypersound vereinzelt Probleme.
Die MeRwerte sind der Preislage in
etwa angemessen; im Praxistest ent-
puppte sich die Pearl-Karte als insge-
samt unauffilliger Geselle. Sowohl Rau-
schen als auch Verzerrungen hielten
sich noch in annehmbarem Rahmen.
Wer nur unter Windows 95/98 spielt
und dabei auf die Sounduntermalung
keinen groflen Wert legt, darf ruhig in
die Hypersound investieren. Die paar
Mark ist sie auf jeden Fall wert.
O www.pearl.com

Hypersound 32

Typ: Soundkarte

Hersteller:  TNC

Preis: ca. 40 Mark

Hotline: ~ (07631) 360300

= sehr giinstig = magere Ausstattung

© kein 3D-Support
* Wenig Service
* Klangqualitat

Praxistest (60%)
Technik (20%)
Ausstattung (20%)

Fazit: Wer mit einfachen FM-
Klédngen zufrieden ist, kann
mit der Hypersound halb-
wegs leben.

GameStar Gesamtnote:




Schwerpunkt: Soundkarten

Das Testfeld im Uberblick

Zahlen und Fakten

Creafive Labs Turtle Beach (Voyetra) Guillemot I
Modell Soundsystem DMX Soundblaster Vortex SQ 2500 PCI Montego 2 Quadzilla PCl Galaxy Pro Maxi Sound Fortissimo
| Live Player 1024
| Preisca. 280 Mark 150 Mark 180 Mark 200 Mark 200 Mark 120 Mark
| Garantie 24 Monate 24 Monate 12 Monate 12 Monate 60 Monate 12 Monate
| Hotline (02157)817914 (089) 9579081 (0421) 5270170 (030) 789079 90 (0421) 16256 40 (0211) 3380030
| Homepage www.terratec.de www.soundblastercom  www.a3d.com www.tbeach.com www.aztech.com.sg www.guillemot.com
| Allgemein
| Soundchip ESS Canyon 3D EMU10K1-EDF AUB830A2 Aureal Vortex 2 VLS| Thunderbird 128 Yamaha XG (YMF744)
Eingénge Mic, Line, 2x CD, AUX, Mic, Line, CD, AUX, Mic, Line, CD, AUX, TAD Mic, Line, CD, AUX, TAD Mic, Line, CD, AUX, Mic, Line, CD, AUX, TAD
TAD, Radio Extension TAD, SPDIF TAD, PCM
Ausginge 2x Line out 2x Line out 2x Line out 2x Line out 2x Line out 2x Line out
(vorne & hinten) (vorne & hinten) (vorne & hinten) (vorne & hinten) (vorne & hinten) (vorne & hinten)
Digital in / out 2xout, 2xin Ix out (koaxial) Ix out (optisch) Ix out (koaxial, auf nein Ix out (optisch)
(jeweils optisch & koaxial) separatem AnschluRblech)
| Bussystem PCI PCI PCI PCI PCI PCI
| Technische Daten
3D-Sound-Standard A3D V1.0, EAXV 1.0, EAXV2.0 A3DV2.0 A3DV2.0 EAXV1.0&A3DV10unter A3DV1.0& 2.0, EAXVLO,
Sensaura 3D Verwendung von Q3D Sensaura 3D PA
| maximale Samplingrate 48kHz 48 kHz 48 kHz 48 kHz 48kHz 48 kHz
| Bitbreite 16 16 16 16 16 16
| Wavetable-Steckplatz  ja nein ja ja ja nein
Stimmen 64 (Hardware) 64 (Hardware) 320 (Hardware) 64, 128 oder 320 64 (Hardware), 64 (Hardware),
1024 (Software) (Hardware) 256 (Software) 128 (Software)
| Midi-AnschluR {iber Gameport {iber Gameport {iber Gameport {iber Gameport doppelt, tiber Gameport (iber Gameport
| Ausstattung
Treiber Windows 95/98/NT,D0S ~ Windows 95/98/NT,DOS ~ Windows 95/98/NT Windows 95/98/NT Windows 95/98/NT,D0S  Windows 95/98
(Real-Mode)
Handbuch-Qualitiit deutsch, sehr gut deutsch, ausreichend bei Testmuster englisch, befriedigend deutsch, gut deutsch, ausreichend
noch nicht verfiighar
Software Wavelah lite, Buzz, Mixman, ~ Aliens vs.Predator (Voll- keine Midi-Orchestrator, Midi-Orchestrator, Yamaha XG Studio,
Media Player version), Win-DVD, Audio Recorder, X-Wing  Clef-Studio, Media Station, Acid DJ
Creative Lava Alliance (Light-Version) Need for Speed 3
Zubehér Audio-Kabel Audio-Kabel, Audio-Kabel keines Midi-Kabel, Audio-Kabel, ~keines
SPDIF-Kabel CD-Kabel,
| Bewertung
| Praxistest (60 %) 19 17 20 21 24 22
| MeRdaten (20 %) 18 23 L7 17 23 30
Ausstattung (20 %) 16 22 22 25 21 26
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Hier finden Sie Preise, Ausstattung, technische Spezifikationen und

die Bewertung der zwolf Testkandidaten kompakt zusammengefaf3t.

Schwerpunkt: Soundkarten

_ JAwea [ Genus [ Pearl(oltriy

Vortex SQ 1500 PCI Sound Maker Live Nightingale Soundblaster 16 PCI 128i PCI Hypersound 32

120 Mark 150 Mark 80 Mark 90 Mark 50 Mark 40 Mark

12 Monate 24 Monate 12 Monate 12 Monate 24 Monate 12 Monate

(0421)527.01 70 (02173) 974321 (07631) 360300 (089) 9579081 (02157) 817914 (07631) 360300

www.a3d.com www.genius.Kye.com www.pearl.de WWW.europe.creative.com www.terratec.de www.pearl.de

AUBB30A2 Forte Media FM801-S CMI8738 PCI Creative 5507 ESS Solo-1 Crystal CS4280-CM

Mic, Line, CD, AUX, TAD Mic, Line, CD, AUX, Modem Mic, Line, AUX, Mic, Line, CD, TAD Mic, Line, CD, AUX, TAD Mic, Line, CD, Modem, AUX

1x Line out 2x Line out 2x Line out 2x Line out 1x Line out Ix Line out
(vorne & hinten) (vorne & hinten) (vorne & hinten)

nein nein 1x out (koaxial; optisch nein nein nein

infout als Zubehdr)

PCI PCI PCI PCI PCI PCI

A3DV20 A3D VL0 unter A3DVL0 EAXV1.0-Support MS Direct Sound 3D MS Direct Sound 3D
Veerwendung von Q3D per Software

48kHz 48 kHz 48kHz 48kHz 48 kHz 48 kHz

16 16 16 16 16 16

nein nein nein nein nein nein

320 (Hardware) 128 (Software) 20 (Software) 128 (Hardware) 32 (Software) 64 (Software)

iber Gameport {iber Gameport {iber Gameport {iber Gameport {iber Gameport {iber Gameport

Windows 95/98/NT Windows 95/98/NT, DOS Windows 95/98/NT, DOS Windows 95/98/NT Windows 95/98/NT, DOS Windows 95/98/NT
(Real-Mode) (Real Mode)

bei Testmuster nicht verfiigbar  englisch, ausreichend bei Testmuster deutsch, ausreichend deutsch, ausreichend deutsch, mangelhaft

noch nicht verflighar

keine Yamaha SXG 5.0 keine Creative Wave-Studio Audio Rack, Software Yamaha Soft Synthesizer
Software-Synthesizer Wavetable, IBM Voice Type

Audio-Kabel keines keines Audio-Kabel keines keines

27 26 34 32 37 39

17 & 29 25 30 33

30 34 30 37 42 48
.
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Schwerpunkt: Soundkarten

Surround-Sound im Detail

Rundum 3D

Nach der Grafik wird nun auch der Sound zunehmend mit dem Kiirzel 3D

garniert. Besonders bei Top-Spielen ist Surround-Sound langst Standard.

ekanntlich sitzt uns Deutschen
B das Geld recht locker, wenn es um
den PC geht. Lieber 100 MHz
mehr beim Prozessor; eventuell kann

man die irgendwann sinnvoll einsetzen.
Und die Grafikkarte sollte schon eine
»Ultra« oder »Deluxe« sein, auch wenn
die zwei Frames mehr gleich mit 200
Mark zu Buche schlagen. Ausgerechnet
bei der Soundkarte iibt man sich hinge-
gen in Bescheidenheit. Nicht selten wer-
kelt noch eine Soundblaster 16 im Rech-
ner, die zwei Slots weiter bereits den fiinf-
ten Grafikkartennachbarn begriiflen darf.
Dabei haben sich sowohl die Chipent-
wickler als auch die Spieleprogrammierer
in den letzten Jahren etliche Miihe gege-
ben, die akustische Untermalung so at-
traktiv wie moglich zu gestalten.

Echter Fortschritt

Neben immer besserer Klangqualitit,
beeindruckenden Stereoeffekten und
Chart-tauglicher CD-Audio-Musik er-
reichte der Spielesound vor rund zwei
Jahren eine sprichwoértlich neue Dimen-
sion. 3D krempelte nicht nur den Grafik-
kartenmarkt komplett um, auch bei
hochwertigen Soundkarten ist Dreidi-
mensionalitit inzwischen das vorherr-
schende Thema. Nicht zuletzt deshalb,
weil es echte spielerische Vorteile bringt:
In einem Deathmatch etwa steigen Thre
Chancen erheblich, wenn Sie Thre Geg-
ner nicht nur von links und rechts, son-
dern auch von vorne und hinten kommen
horen. Oder bei Ultima 9, wo Sie mit akti-
viertem 3D-Sound noch mehr das Ge-
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fithl haben, in einer lebendigen Welt un-
terwegs zu sein. Kurzum: Der Umstieg
lohnt sich. Wer sich an Vierkanal-Sound
einmal gewShnt hat, gibt sich nur ungern
wieder mit popeligem Stereo zufrieden.

Drei Standards

Das technische Konzept hinter Rundum-
Sound ist eigentlich simpel. Wenn bei-
spielsweise ein Unreal Tournament-Bot
durch den Level flitzt, wird sein aktueller
Standort stindig durch eine Unmenge
von Koordinaten festgelegt. Die definie-
ren nicht nur seine absolute Position im
Level, sondern auch die relative zum
Spieler. Aus diesen Daten errechnet die
Soundkarte die passende Lautstirke und
Richtung des dazugehérigen Soundef-
fekts (in unserem Beispiel das Gerdusch
der gegnerischen Schritte).

Damit das funktioniert, sind mehre-
re Voraussetzungen zu schaffen. Er-
stens mufl Thre Soundkarte — entweder
direkt per Hardware oder tiber den Trei-
ber — 3D-kompatibel sein. Zweitens ist
(wie bei Grafikkarten) eine Schnittstelle
(auch API genannt) nétig, die Dateien
vom Spiel an die Hardware iibergibt.
Was bei 3D-Grafik Direct 3D, Open GL
und Glide heifdt, nennt sich bei Sound-
karten Direct Sound 3D, EAX und A3D.
Ersteres gehort wie Direct 3D zum
DirectX-Paket von Microsoft, die ande-
ren beiden sind herstellerspezifische
Schnittstellen. Entwickelt wurden sie
von Creative Labs (EAX) und Aureal
(A3D), um aus den eigenen Chips die
maximale Qualitit zu holen. Diese bei-
den Standards sind zueinander inkom-
patibel; bei einem EAX-Spiel ist von ei-
ner ausschliellich A3D-unterstiitzen-
den Soundkarte kein 3D-Sound zu hé-
ren. Allen Standards ist gemein, daf sie
ein installiertes DirectX voraussetzen.



Anders als Ultima 9 setzt Quake 3 aUSSCh|IeB|ICh auf Aureals A3D- Standard

EAX und A3D

Im Gegensatz zu Direct 3D bei den Gra-
fikkarten spielt Microsofts Direct Sound
3D aufgrund einiger Mingel kaum eine
Rolle in den Uberlegungen der Spiele-
Entwickler. Microsoft reagierte darauf
und integrierte bei der aktuellen Direct-
X-Version 7.0 Creatives EAX in Direct
Sound 3D. Das ist bei Programmierern
vor allem deshalb beliebt, weil es keine
groflen Ritsel aufgibt und eine Anpas-
sung relativ schnell geschehen ist. Eine
anstindige A3D-Unterstiitzung ist da
aufwendiger, dafiir kontert Aureal vor al-
lem ab der Version 2.0 mit einigen zu-
sitzlichen technischen Leckerbissen
(Gerdusche werden von Hindernissen
wie Tiiren oder Mauern gedimptft, kon-
nen um Ecken »verschwinden« und von
Winden reflektiert werden). Die Mog-
lichkeiten der 3D-Positionierung sind da
bei EAX vergleichsweise bescheiden und
beschrinken sich derzeit auf das »Pan-
ning«. Das bedeutet, daf die rdiumliche
Ortung eines Gerdusches ausschlieflich
uber Lautstirkeschwankungen erfolgt.
EAX und A3D ist gemein, daf sie Pan-
ning bei ganz nah an Threm virtuellen
Ohr befindlichen Gerduschen nicht
mehr beherrschen. Beispielsweise wiir-
de es keinen Unterschied machen, ob
Sie eine Biene in 80 oder 8 Zentimeter
Entfernung umbkreist — ihr Summen wi-
re immer gleich laut zu héren.

Ein weiteres wichtiges Verfahren bei
der realistischen Simulation von 3D-

Sounds ist das sogenannte HRTF-Prin-
zip (Head-Response Transfer Func-
tions), wodurch nicht nur die Richtung,
sondern auch die Hohenposition eines
Soundeffekts zu héren ist. Dazu wird
noch im Chip beziehungsweise in der
Treiber-Software quasi ein menschli-
ches Ohr simuliert und anschliefend
das Gerdusch mit Filtern und Effekten
manipuliert, bis die gewtinschte Rich-
tung und Héhe erreichtist.

Breite Unterstiitzung

In der Tabelle finden Sie alle derzeitigen
Top-Spiele, die mindestens einen der
beiden wichtigen 3D-Standards unter-
stiitzen. Wie Sie sehen, ist die Liste
ziemlich umfangreich, sowohl EAX- als
auch A3D-Support haben sich auf brei-
ter Front durchgesetzt. Noch besser
sieht es bei den kommenden Hits aus:
Sie werden praktisch durchgehend bei-
de Standards unterstiitzen. Daf sich die
beiden Techniken eigentlich gegenseitig
bekidmpfen, hat fiir den Kunden also kei-
ne negativen Auswirkungen. Auch die
sonst tibliche Verwirrung bei mehreren
nebeneinander existierenden Standards
miissen Sie nicht fiirchten: Egal, ob Sie
eine EAX- oder A3D-fihige Karte besit-
zen, Sie konnen sicher sein, dafd sie aus-
reichend 3D-Spielefutter abbekommt.
Nicht aufgefiihrt haben wir tibrigens
Dolby Surround. Zwar spielt dieser Stan-
dard auch bei manchen Spielen eine
Rolle, er beschrankt sich aber auf vorco-
diertes Material, sprich Video- oder Zwi-
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3D-Sound-Support: die wich-
tigsten Spiele im Uberblick

cesges oo |5

| Aliens vs. Predator

| Alpha Centauri X -
| Baldur’s Gate X -
| Battlezone 2 X 20
| Dark Project X 10
| Descent 3 X 20
| Drakan X 10
| Driver X 10
| Dungeon Keeper 2 X 20
| Fifa 99 X =
| Freespace 2 X 10
| HL: Opposing Force X 20
| Heavy Gear 2 = | 20
| Interstate '82 - |2
| Messiah X 10
| Need for Speed 4 X =
| Nocturne X =
| Panzer Elite X 20
| Planescape Torment X =
| Populous 3 X =
| Outcast X =
| Quake 3 - 30
| Rally Championship 2000 X 20
| Rayman 2 = | 20
| Re-Volt X 10
| Rogue Spear X 20
| Sim City 3000 X =
| System Shock 2 X 10
| Theme Park World X -
| Tomb Raider 4 - 10
| Ultima 9 X =
| Unreal Tournament X 20
| Urban Chaos X 10
| Wheel of Time X 10
| Anachronox X 20
| Baldur’s Gate 2 X 20
| Black & White X 20
| Daikatana X 20
| Deus Ex X 20
| Diablo 2 X 20
| Duke Nukem Forever - 2
| Giants X 10
| Halo X 20
| Max Payne X 20
| MDK 2 X 30
| ST Elite Force - 30
| starlancer X 20
| Vampire - 2
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Fir rund 750 Mark bietet
Videologic das ideal fir EAX
und A3D geeignete Sirocco
Crossfire an.

schensequenzen. In interaktiven Echt-
zeit-3D-Szenarios ist Dolby Surround
hingegen nicht machbar.

Mehr Stereo

Neben echtem Surround-Sound, der
mindestens vier Boxenkanile erfordert,
kann praktisch jeder aktuelle Sound-
standard 3D-Effekte auch mit nur zwei
Lautsprechern simulieren. Die einfach-
ste Variante ist die Verbreiterung der
Stereobasis: Das Klangpanorama scheint
weiter gefichert zu sein, als die Laut-
sprecher auseinanderstehen. Dazu wer-
den normalerweise zwei akustische
Tricks kombiniert. Erstens verschiebt
man Monosignale (also Tone, die genau
aus der Mitte zwischen den Lautspre-
chern kommen) nach links oder rechts,
zweitens werden beiden Kanilen zeit-
verzogerte Hallanteile des jeweils ande-
ren Kanals zugemischt. Der Nachteil al-
ler Stereo-Expander-Verfahren ist die
prinzipielle  Klangverschlechterung,
wenngleich sie sich bei fortgeschrittenen
Techniken in Grenzen hilt.

Die Quadratur des Sounds

Aufwendiger ist die Simulation von ech-
tem Surround-Sound (3D Positional Au-
dio), also Direct Sound 3D, EAX oder
A3D tiiber nur zwei Lautsprecher. Aus-
gekliigelte Algorithmen (Laufzeitver-
schiebungen, Lautstirkeunterschiede,
Halleffekte) sollen hier Gerdusche auch
»von hinten« ortbar machen. Der
Grundgedanke basiert auf der Tatsache,
dafl der Mensch mit nur zwei Ohren

Schwerpunkt: Soundkarten

dreidimensional héren kann. Deshalb
sollte es auch moglich sein, mit nur zwei
Boxen 3D-Klang zu erzeugen. In der
Praxis klappt das mit hochwertigen
Kopthorern einigermafien. Hingegen
entsteht bei herkdmmlichen Desktop-
Lautsprechern zwar durchaus riumli-
cher Eindruck, der spielt sich jedoch
komplett vor den Ohren ab. Falls Sie
tatsdchlich mit nur zwei Lautsprechern
das 3D-Klanguniversum erleben wollen,
raten wir Thnen zu einer Soundkarte mit
Aureal-Chip. Der beherrscht A3D in
Hardware; dieser Standard ist fiir die
Surround-Reproduktion mit einem ein-
zelnen Boxenpirchen unserer Erfah-
rung nach am besten geeignet.

Weniger bei Spielen, sondern haupt-
sdchlich im Video/DVD-Bereich spielt
Dolbys Virtual Surround eine Rolle, das
einen anderen technischen Ansatz hat.
Es funktioniert wie echtes Dolby Sur-
round nur bei vorcodiertem Material,
schliefdt interaktive Elemente also aus.
Virtual Surround-Verfahren versuchen,
das bereits im Mehrkanal-Ton vorhan-
dene Material moglichst verlustfrei auf
zwei Lautsprecher herunterzurechnen.

Boxen-Tips

Einher mit den neuen Audiotechnologi-
en geht ein Boom bei hochwertigen
Computerlautsprechern. Zwar sind tré-
tende 20-Mark-Schallwandler besonders
bei Billig-Komplett-PCs nach wie vor
weit verbreitet, doch immer mehr re-
nommierte Hardware-Hersteller neh-
men Boxen in ihre Produktpalette auf,
die den Qualititen der modernen 3D-
Soundkarten gerecht werden. Vorausge-
setzt, Ihr Modell besitzt zwei Line-Out-
Anschliisse, sind vier verschiedene Kon-
stellationen denkbar:

Unter www.gsound.com/soundstg/demos.asp finden Sie diese
Demo, die mit nur zwei Lautsprechern 3D-Sound simuliert.
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1. Sie beschrinken sich dennoch auf
ein einfaches Pirchen Stereoboxen.
Dann sollten Sie am besten zu einer
Soundkarte mit Vortex-Chip greifen.

2. Sie kaufen sich fiir den zweiten
Ausgang ein zweites Paar Lautsprecher.
Prinzipiell eine praktikable Lésung,
Sie missen lediglich auf die Méglich-
keit verzichten,
das Lautstirkever-
hiltnis zwischen
vorne und hinten
zu regeln. Das
klappt dann nur
etwas umstind-
lich tiber die Soft-
ware. Sie sollten
auflerdem darauf
achten, daf alle
Schallwandler von
dhnlicher Quali-
tit sind.

karten mit dem Vortex-
Chip von Aureal eignen sich auch fiir
3D Positional Audio mit zwei Boxen.

3. Sie erwer-
ben Surround-Bo-
xen, miissen aber
daheim feststellen, dafs sie fiir 3D-Spie-
lesound dennoch nicht geeignet sind.
Das liegt daran, daf die meisten als Sur-
roundsystem angepriesenen Boxen auf
Homecinema/DVD ausgelegt sind. Fiir
Dolby Surround reicht jedoch ein Line-
Out-Anschluf3; das Signal wird dann im
Verstirkerzweig decodiert und an die
verschiedenen Kanile verteilt. Fiir ech-
tes 3D Positional Audio sind die meisten
Homecinema-Sets mangels zweitem
Line-Out-Anschluf nicht geeignet.

4. Sie kaufen ein speziell fiir EAX
und A3D ausgelegtes Boxensystem, be-
stehend aus vier Satelliten und einem
Subwoofer. Das ist die insgesamt be-
quemste, meist aber auch teuerste L6-
sung. Qualitativ hochwertige Pakete lie-
gen im Preisbereich von
rund 300 bis 1.000 Mark.
Unsere Empfehlungen fiir
ein  Spiele-Surroundsy-
stem lauten Creative Labs
FPS 2000 (rund 400
Mark) oder Videologic
Sirocco Crossfire (rund
750 Mark). Vor allem letz-
teres Modell iiberzeugt
mit seinem Klang, der Pe-
gelfestigkeit, dem satten
Bafd und der dauerhaft be-
eindruckenden Wiederga-
be von 3D-Effekten.



