Michael Schnelle

Millennium-Sorgen

Das Jahrtausend neigt sich dem Ende zu, und scheinbar
auch das Simulationsgenre. Electronic Arts’ Top-Label
Jane’s, bislang Garant fiir hochwertige Simulationen,
wird sich nach der Verdffentlichung von F/A-18 Hornet
ausschlieBlich auf den Online-Markt konzentrieren.
DID, gerade erst wegen massiver Verluste an Rage
verkauft, stellt nach dem Eurofighter Typhoon vor-
aussichtlich ebenfalls die Simulations-Entwicklung ein.

Es scheint, als ob das Genre in absehbarer Zukunft

hauptsachlich von den vielversprechenden Weltraumspielen Starlancer, Tachyon
und Freelancer getragen wiirde. Immerhin zieht ein zweiter Lichtstreif am Horizont
auf: Comanche 4 und Gunship 3 werden sicherlich wieder fiir frischen Schwung
sorgen. Diesen Monat konnen Sie sich jedenfalls auf USAF und die deutsche Version
von Freespace 2 freuen. Und die machen Spal3 bis ins nachste Jahrtausend hinein.

Simulations-Charts

Platz Spiel

Genre Test in Wertung

1  Falcon4.0 Flugsimulation ~ 1/99 92%
2 Longbow 2 Flugsimulation  1/98 91%
3  Comanche Gold Flugsimulation ~ 7/98 89%
4  MechWarrior 3 Mechspiel 7/99 88%
5  Freespace 2 Weltraumspiel ~ 12/99 87%
6  X-Wing Alliance Weltraumspiel 5/99 87%
7  F-22 Total Air War Flugsimulation  11/98 87%
8  USAF Flugsimulation @ 87%
9  World War 2 Fighters Flugsimulation 1799 86%
10  Wing Commander 5 Weltraumspiel 2/98 86%
11 Israeli Air Force Flugsimulation ~ 11/98 86%
12 M1Tank Platoon 2 Panzersimulation 5/98 85%
13  Starfleet Academy Weltraumspiel ~ 11/97 85%
14  XvT: Balance of Power Weltraumspiel ~ 2/98 85%
15  Armored Fist 3 Panzersimulation 12/99 85%
16  European Air War Flugsimulation  12/98 84%
17  F-22 Air Dominance Fighter Flugsimulation  1/98 84%
18  Panzer Elite Panzersimulation 10/99 84%
19  F-22 Raptor Flugsimulation ~ 1/98 84%
20  Combat Flight Simulator ~ Flugsimulation  12/98 83%
21  F-16 vs. MiG-29 Flugsimulation ~ 11/98 83%
22 Heavy Gear Mechspiel 1/98 83%
23 Flight Simulator 2000 Flugsimulation  12/99 80%
24 Starsiege Mechspiel 5/99 78%
25 RedBaron 3D Flugsimulation ~ 2/99 78%

Die 25 besten Simulationen, 3D-Weltraumspiele und Mechspiele.
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Facts
« 8 Flieger

+ 4 halbdynamische :

Kampagnen

* 4 Fluggebiete
+ 40 Missionen

+ 3 Wingmen

Der orange
Rauch zeigt die
nachsten
Bodenziele im
Vietnam-Sze-
nario an. Wah-
rend wir ein Ziel
bereits ver-
nichtet haben
(schwarze
Rauchwolke),
sausen links im
Hintergrund
zwei Raketen
unserer Fligel-
leute aufs nach-
ste zu. (Direct
3D, 1024x768)
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Fliigel aus Stahl

USAF

Simulation

Jane’s trumpft auf: Als Air-Force-Ass

meistern Sie acht Maschinen aus drei

Epochen — Dritter Weltkrieg inklusive.

it ihrem Erstlingswerk

M Israeli Air Force ver-
diente sich das Programmier-
team Pixel vor Jahresfrist er-
ste Simulationsme-

: riten. Nunlegen die
i Israelis einen Gang
zu: Als Pilot der US-
Luftwaffe bestreiten
i Sieerneutden Viet-
¢ namkrieg, mischen
im Golfkrieg mit

i und fliegen im hy-
i pothetischen Drit-

ten Weltkrieg gegen russi-
sche Nationalisten in Europa.

Keine Panik

Achtung, Keyboard-Alarm!
Wenn man sich die Tastatur-
belegung von USAF anschaut,
kommen selbst hartgesottene
Simulationsveteranen  ins
Schwitzen. Kaum eine Taste,
die nicht doppelt, teilweise
sogar dreifach mit Flugsteue-
rung und Wingmen-Befeh-

len belegt ist. Doch keine Pa-

Noh evor wir dberhaupt abgehoben sind, haben die Gegner auch

schon unsere Rollbahn in Flammen geschossen.

nik: Die meisten Komman-
dos brauchen Sie gar nicht.
Einen guten Joystick mit Gas-
Schubregler vorausgesetzt,
miissen Sie sich gerade mal
ein Dutzend Tasten merken,
um erfolgreich die Missionen
zu absolvieren. Einzig den
verschiedenen Waffensyste-
men fiir Luft-Luft- und Luft-
Boden-Angriffe sollten Sie
schon ein wenig Aufmerk-
samkeit schenken. Wenn Sie
erstmal wissen, dafl eine
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AMRAAM-Rakete feindliche
Flieger fast automatisch vom
Himmel holt und eine Mave-
rick mit der Kamera erfafite
Ziele nicht mehr aus dem
Visier verliert, haben Sie
schon fast das nétige Riist-
zeug. Daneben miissen Sie
sich nur noch die Tasten
merken, die Thre T4duschkor-
per gegen Radar- oder Infra-
rot-suchende Waffensysteme
auslésen und somit gegneri-
sche Raketen irreleiten.




Auf der Karte kdnnen Sie die entbrennenden
Gefechte in Echtzeit mitverfolgen.

Vor dem Sonnenuntergang schieRt unsere Rakete in Richtung Feind.

Phantom und
Panzerknacker

Je nach gewihlter Epoche
fliegen Sie einen von acht
Fliegertypen. In Vietnam
miissen Sie die Phantom
und den Jagdbomber F-105D
meistern. Im Golfkrieg war-
ten F-15C/E und F-16, das
USA-Szenario stellt Thnen
die als Panzerknacker be-
rithmte A-10 zur Verfiigung.
Und im Dritten Weltkrieg he-
ben Sie mit dem Stealthfigh-
ter F-117, dem Raptor F-22
und der russischen MiG 29
ab. Alle Flieger unterschei-
den sich im Flugmodell und
steuern sich sehr unter-
schiedlich. Doch das Radar-
system ist bei allen gleich.
Das fiihrt zum Kuriosum, da
die Phantom von 1960 tiber
die gleichen Instrumente zur
Feinderfassung verfiigt wie
der Hightechflieger F-22. Je-
de Maschine besitzt ein eige-
nes, der Realitit nachemp-
fundenen Cockpit. Doch das

verdeckt etwa drei Viertel des
Bildschirms, weshalb Sie
schnell auf den Vollbildmo-
dus umschalten, in dem Sie
lediglich die wichtigsten Da-
ten per HUD (Head Up Dis-
play) eingespielt bekommen,
ansonsten aber vollig freie
Sicht aufs Ziel haben.

Grafik auf der Hohe

Die Grafik basiert auf der
sehr schonen Israeli Air For-
ce-Engine. Erneut wurde das
Fluggebiet aus stereoskopi-
schen Satellitenbildern er-
stellt. Dadurch entsteht aus
einer gewissen Flughdhe ein

Simulation

sehr plastisches, klares Bild
von der Landschaft unter
Threm Flieger. Schwichen in
diesem System treten zutage,
wenn Sie sich zu sehr dem
Boden nihern. Dann fillt
schnell auf, daf die gesamte
Landschaft sehr simpel gera-
ten ist: Man st62t nur selten
auf ein, zwei Gebiude oder
3D-Objekte. Die Flugzeuge
wirken dagegen sehr detail-
reich. Transparente Cockpits
geben den Blick auf die Poly-
gonpiloten frei. Sehr gut
kommen die Qualmeffekte.
Das sieht im Vietnamszena-
rio besonders gut aus, wenn
sich orange Rauchmarkie-
rungen mit schwarzen Feu-
erschwaden mischen.

Einsatz-Dynamik

Was USAF von vielen seiner
Konkurrenten abhebt, sind
die dynamischen Missionen
innerhalb linearer Kampa-
gnen. So haben die einzelnen
Einsdtze zwar nichts mitein-
ander zu tun, allerdings senkt
der Verschleif an Material
und Fliegern die Sollstirke
im spiteren Verlauf des Feld-
zugs. Die Missionen sind

Riidiger Steidle

Ganz mei-
ne Fliigel-
weite

Endlich gibt es mal
wieder einen Flugsimu-
lator, in den ich mich
nicht erst durch wochenlanges Hand-
buchstudium einarbeiten muB. Hier kann
ich einfach in mein Cockpit hopsen und
Mick zeigen, wer der wahre Konig der Liif-
te ist. Meine Luftsiege noch vor dem Mit-
tagessen sind Redaktions-Legende.

Allerdings sind mir die vier Kampagnen

viel zu kurz. Binnen einer Woche hat ein
geiibter Flieger alle 40 Missionen durch.
Dafiir kann ich mit dem leicht zugéngli-
chen Missionseditor ja schnell fiir Nach-
schub sorgen. Am meisten SpaB machen
mir sowieso die Multiplayer-Schlachten.
Damit wird USAF mein personlicher Favorit
fiir Luftschlachten im Netzwerk.

locker geskriptet, entfalten
aber ihre eigene Dynamik. So
passieren zwar einige Schliis-
selereignisse immer zu fest
vorgegebenen Zeiten, doch
hingt die Reaktion des
Gegners hauptsichlich von
Threm Verhalten und dem

In einigen Einsatzen kinnen Sie Ihren Flieger in der Luft betanken. Dank Autopilot eine leichte Ubung.
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Schwer angeschlagen trudelt eine SU-24 zu Boden.

Threr Fliigelleute ab. Bei-
spielsweise wird zu Beginn
einer Mission Ihre Startbahn
bombardiert, doch machen

Simulation

Mick Schnelle

Flotter
Flieger

Mit USAF setzen die
Jane’s-Entwickler kon-
sequent das fort, was
sie mit Israeli Air For-
ce begonnen haben.
Namlich Flugsimulationen zu schaffen, die
Fortgeschrittene nicht iiberfordern, aber
auch fiir Profis interessant bleiben. Am
besten hat mir aber gefallen, daB USAF
immer noch ein Spiel bleibt und sich nicht
im iibertriebenen Schraubenrealismus
verliert. Wer nur ein biBchen den After-
burner reinknallen will, um ein paar Geg-
ner vom Himmel zu holen, ist genauso gut
aufgehoben wie Radartiiftler mit Hang zu
actionlastigen Luftkampfen. Jaja, puristi-
sche Simulanten werden die Nase hoch-
geriimpft erheben und mangelnde Ernst-
haftigkeit beklagen. Doch davon sollten
Sie sich nicht beirren lassen: USAF ist eine
gelungene Mischung fordernder Simulati-
onselemente mit rassigen Luftgefechten.

Fordernd fiir Fortgeschrittene

Trotz der vielen Hilfen ist USAF kein Spiel
fiir Einsteiger. Bevor man sich hieran
wagt, sollte man mit Leichtgewichten wie
F-22 Lightning 3 schon ein wenig Erfah-
rung gesammelt haben. Doch wenn Sie die-
sem Level entwachsen sind, ist USAF der
nachste Schritt auf dem Weg zum Simula-
tionsprofi und schlieBt damit die Liicke zu
Falcon 4, dem nach wie vor die Genre- und
Komplexitatskrone gebiihrt. Mir haben
alle vier Kampagnen viel Spal3 gemacht,
und ich werde auf Jane’s Server sicherlich
noch das eine oder andere Gefecht gegen
den Kollegen Steidle bestreiten.
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Sie dem schnell ein Ende, in-
dem Sie genug Feinde vom
Himmel holen. Ab diesem
Zeitpunkt konzentriert sich
die Gegner-KI auf ihr nich-
stes Ziel und 143t Thre Flug-
plitze in Ruhe.

Wihrend einer Mission
konnen Sie jederzeit auf eine
detaillierte Karte des Flugge-
bietes umschalten. Anders
als von anderen Simulatio-
nen gewohnt, bleibt dort die
Zeit nicht stehen, sondern
lauft weiter. Sie kénnen alle
im Gebiet befindlichen Flie-
ger auf dem Weg zu ihrem
Ziel beobachten, bei Bedarf
in die jeweilige Auflenper-
spektive schalten oder gar die
Kontrolle im jedem beliebi-
gen Cockpit iibernehmen.

Handbuch-Hilfe

Wer sich
Schwierigkeitsgrad bewihrt
hat, sollte den Schritt nach
vorn wagen und sich dem
recht komplexen Radarsy-
stem widmen, das USAF fiir
den fortgeschrittenen Spieler
bereithalt. Dabei greift Ihnen
das gut geschriebene und mit
zahlreichen Bildern auch

im leichtesten

anschaulich illustrierende
Handbuch kriftig unter die
Arme. Dort lernt man mit
den diversen Untermodi von
Luft- und Bodenradar umzu-
gehen, wie sie statische Ziele
erfassen, und was es bei be-
wegten Objekten zu beachten
gibt. Mit Schwergewichten
wie Falcon 4 kann sich das
Radarmodell von USAF zwar
nicht messen, als Zwischen-
stufe fir das Verstindnis der
komplexen elektronischen Er-
fassungssysteme reicht es
aber allemal aus.

Einsatz im Eigenbau

Ein echtes Goldstiick ist der
Missionseditor. Binnen weni-
ger Minuten koénnen Sie da-
mit auch komplexere Einsit-
ze zusammenstellen. Eine
automatische Hilfsfunktion,

RS

Auf Gebdudegruppen stoRen Sie in der kargen Landschaft nur sehr selten.

der sogenannte Mission-
Wizard, teilt Thnen dabei
Schritt fiir Schritt mit, wie Sie
vorgehen miissen. Genauso
basteln Sie auch Missionen

fur bis zu 16 Piloten {iber
Modem und Netzwerk. Im
Jane’s Combat.Net diirfen
Sie gegen 15 Kontrahenten
uiber das Internet an.

Das transparente Cockpit erlaubt einen Blick auf den Piloten.

USAF

Genre:

Flugsimulation
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

Preis; ca. 90 Mark

Spieler:

Hersteller: Jane’s

System: ~ Windows 95
Anleitung:  Englisch (Deutschi. V)
Festplatte: ca. 1.200 MByte

Einer bis zwei (Modem), bis 16 (Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL © PowerVR O Rendition

Pentium 200 MMX
64 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Gut zugéngliche und schéne Flugsimulation.
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Pentium 11/400
64 MByte RAM, 6fach CD
3D-Karte

Pentium [11/450
128 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Gut

Gut "'

Sehr gut
Sehr gut




Simulation
Technik-Check:

USAF

Grafik-Check

@ 640x480,
alle Details

@ 1024x768,
niedrige
Objekt- und
Landschafts-
details

(® 1024x768,
niedrige
Landschafts-
details

@) 1024x768,
alle Details

Legende

@ nicht méglich

@ unspielbar
langsam

mit Einschran-
kungen spielbar

® qut spielbar

@ nurim SLI-
Modus mdglich
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Selbst bei runtergeschalteten Details sehen die Maschinen (trotz des fehlenden Fahrwerks)
noch gut aus. Die Landschaft wirkt sogar in der niedrigsten Komplexitétsstufe noch schén.

Die wichtigsten Flug-
daten zur Performance

von Jane’s USAF.

D ie Grafik in USAF ist nicht nur sehr
schick, sondern auch verhiltnis-
miRig schnell. Mit Auflosungen von
640 mal 480 Pixeln kommen selbst klei-
nere Rechnersysteme wie ein P200 MMX
Kklar, die niedrigste Detailstufe vorausge-
setzt. Doch die sieht gar nicht mal so
schlecht aus: Abgesehen von bodenna-
hen Missionen merken Sie in der Luft
eh kaum, wie detailliert die Flugzeuge
der Gegner sind. Auch die gréberen Bo-
dentexturen fallen Thnen kaum auf. Nur
wenn Sie die Schallgrenze von 1024 mal
768 Pixeln durchbrechen wollen, muf
ein Pentium II auf dem Prozessor-Sockel
stecken. Einen Pentium IIT benétigen Sie
lediglich, wenn Sie sich die Traumaufls-
sung von 1280 mal 1024 Pixeln génnen
wollen. Um den Unterschied zur nichst-
niedrigen Auflésung tiberhaupt sehen
zu kénnen, brauchen Sie in diesem Fall

zudem einen 19 Zoll Monitor.

Die Performance-Tabelle

Matrox G200 Voodool ~ Banshee ~ Voodoo2 ~ Voodoo3 NT1 NT2 Geforce
P200 MMX, 640x480 (niedrige Details) [ J [ J [ J [ J
AMD K6/300 640x480 (hohe Details)
PI1/300, Celeron 300, 800x600 ® ® ® ® ®
AMD K6-2/300 1024x768 ) o ) ®
PIl/400 800x600 ® e o ® ® ® ® ®
1024x768 ® [ o ® ® ®
PlIl/500 1024x768 ® ® ® [ ® ® ® ®
1280x1024 ® ® ® ® ® ® ® ®

Technik-Facts

GRAFIKSCHNITTSTELLE: USAF unterstutzt beschleunigte 3D-
Grafik tiber Direct 3D. Einen Softwaremodus gibt es, anders
als beim Vorganger Israeli Air Force, nicht mehr. Unsere Test-
version (die US-Verkaufsfassung) lief problemlos mit allen
gingigen Beschleunigerkarten.

LANDSCHAFT: Das Terrain wurde aus dreidimensionalen Sa-
tellitenbildern zusammengesetzt. Dadurch wirkt die Land-
schaft ab mittlerer Flughhe sehr realistisch. In Bodennnihe
pixelt die Grafikpracht aber auf, zudem gibt es, abgesehen
von Flughifen, nur sehr wenige 3D-Objekte.

FLUGZEUGE: Alle Flieger sind sehr detailliert gestaltet und ver-
fligen tiber ein transparentes Cockpit. Darin sitzen Polygonpilo-
ten, die allerdings nicht animiert sind. Die hochauflésenden Tex-
turen entsprechen den offiziellen Bemalungen der US Air Force.

SICHTWEITE: Fiir eine Flugsimulation kénnen Sie in USAF
sehr weit blicken. Nur duferst selten wird Ihr Blick durch diin-
ne Nebelschichten ein wenig eingeschrénkt.

TEXTUREN: Wie bei anderen Simulationen auch, sind Unter-
schiede zwischen den schicken 16- und 32-Bit Texturen selbst
auf Standbildern kaum zu erkennen.

SOUND: Die englische Sprachausgabe klingt erstaunlich klar,
selbst im genretiblich nuscheligen Funkverkehr. In den Trai-
ningsmissionen erkldrt Ihnen ein gut verstandlicher Flugleh-
rer die wichtigsten Tastenkommandos. Zudem wird jeder
Text als Laufschrift im oberen Bildschirmdrittel eingeblendet.
SPEZIALEFFEKTE: Die Explosionen sind eher simpel geraten.
Tolle Transparenz- und Gliiheffekte fehlen. Dafiir sehen die
Rauchschwaden abgeschossener Maschinen sehr gut aus.
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Flanker 2.0

Realismus kontra SpielspaR.

as macht eine gute

Flugsimulation aus:
Hoher Realismus? Eine cle-
vere KI? Alles richtig, nur soll-
ten all diese Kernelemente
durch etwas zusammengehal-
ten werden, was man Spiel-

Das ist kein Spiel

Programme wie Flanker regen mich

richtig auf. Die Entwickler sind

talentiert und verstehen ihr Hand-

werk. Man hatte ihnen lediglich

ren miissen, und dem SSI-Flieger

spafl nennt. Was passiert,
wenn man diesen wesentlich-
sten Bestandteil vergifit, zeigt
anschaulich SSIs Flanker 2.0.
Denn auf den ersten Blick bie-
tet die Umsetzung der russi-
schen SU-27 und ihrer seege-
stittzten Variante SU-33 auf
den PC alles, was zu einer
zlinftigen Simulation gehort:
Das Flugmodell ist sehr ak-
kurat, die Gegner agieren ge-
schickt, die Optik ist gut.
Doch ein interaktives Cockpit
haben die Entwickler schlicht-
weg vergessen. Den Todes-
stoff bekommt Flanker 2.0

Hersteller: SSI
System:  Windows 95

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Anleitung:  Englisch (Deutschin Vorb.)
Preis;:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 450 MByte

Spieler:  Einer bis 32 (Netzwerk, Internet)

CGenre:  Flugsimulation
Anspruch: Profis

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL O Power\R O Rendition

Pentium I11/600
128 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Pentium 11/400
64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Pentium 200 MMX
32 MByte RAM, 6fach CD

Auch die nett
gestalteten
Stadte bewah-
ren Flanker
nicht vor dem
Absturz.

l
|
einen guten Spieledesigner spendie- ’
|

waren hohere Weihen sicher gewe- von den sterbenslangweili- Grafik
sen. So aber bleibt Flanker 2.0 wie gen Missionen. Die sehr hn- Soufld .
sein miserabler Vorgénger ein Fall lichen Einsitze entbehren Bedienung Ausreichend
U i -Pi . I Spieltefe
fiir abgebriihte Hardcore-Piloten. jeglicher Dynamik, frei ope- D . |
Multiplayer Ausreichend

Ein gutes Spiel ist Flanker nicht.

rierende Verbinde suchen

Sie vergeblich.

Hardcore-Simulation ohne Spielwert.
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Und wieder tobt ein Sternenkrieg

Phoenix

Die Menschheit ist von der Eroberung fremder

Sterne noch weit entfernt. Gut, daf Sie Ihre Ambitionen

als Weltraumpilot am Computer ausleben konnen.

Lustlos im
Weltraum

Manchmal frage ich
mich schon, wie Spiele-
entwickler ihr Dasein
fristen. Programmie-
ren sie Jahre im stillen
Kammerlein, von der AuBenwelt abge-
schnitten? Anders kann ich mir es nicht
erklaren, daB3 Phoenix Konkurrenten wie
Freespace 2 so hinterherhinkt. Verstehen
Sie mich nicht falsch, Phoenix ist solide
gemacht. Es hat nette Grafikeffekte, einen
stimmigen Soundtrack, abwechslungsrei-
che Missionen und genug Story-Happen.
Nur kommt es in keinem Punkt an irgend-

ein anderes aktuelles Weltraumspiel heran.

Vor allem die Gefechte sind weder so for-
dernd wie in Freespace 2 noch so actionge-
laden wie bei Wing Commander Prophecy.
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as britische Program-

mierteam Team 17 woll-
te nicht bei seinen Leisten
bleiben. Statt eine weitere
Folge von Worms in Szene
zu setzen, machen die Ent-
wickler mit der Weltraum-
oper Phoenix Kilrathis und
Sternzerstoérern Konkurrenz.
Thnen haben sie dabei die
Rolle des Jigerpiloten Beck
zugedacht, der auf der Suche
nach dem Grund fiir den my-
steriosen Tod eines Freundes
eine Alien-Verschworung auf-
deckt. Im Lauf der Kampa-
gne ballern Sie sich durch 30
bis 35 Missionen. Je nach-
dem, wie Sie abschneiden,
bekommen Sie andere Einsit-
ze zu Gesicht. Wenn Sie es
beispielsweise nicht schaffen,
einem Piratenraumer einen

Peilsender anzuheften, miis-
sen Sie im nichsten Einsatz
selbst nach der Riuberbasis
suchen. Die recht spannende
Geschichte wird teils in Ren-
der-Videos, teils direkt in der
Spielgrafik erzzhlt.

Sieg durch
Dauerfeuer

Als Feindbild halten nicht nur
vier Alienvélker her, sondern
spiter selbst die eigenen Leu-
te. Mal sollen Sie ein Feind-
schiff kapern, mal Terrori-
sten daran hindern, eine Ka-
none in Gang zu setzen. Dann
wieder gibt es Staffel-gegen-
Staffel-Missionen oder Ein-
sitze gegen Grofdkampfschif-
fe, auf denen Sie Abwehrtiir-
me ausschalten miissen. Al-
lerdings ist das Missionsziel
fast immer durch einfaches
Draufhalten zu schaffen.

Phoenix

Die Steuerung ist simpel. Sie
miissen sich weder um Ener-
gieverteilung noch um Mu-
nitionsverbrauch kiimmern.
Komplexe Manéver wie in
X-Wing Alliance sind nicht
drin. Zwar kénnen Sie Thren
Kampfraumer driften lassen,
die Nase nach hinten drehen
und so auf Verfolger ballern.

In der Praxis setzen allerdings
nur die Computergegner diese
komplizierte Taktik ein.

Missionen teilweise in der Spielgrafik.

Genre:  Weltraumspiel

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch
Preis: ca. 80 Mark

Spieler:  Einer

Hersteller: Team 17
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 130 MByte

3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O OpenGL O PowerVR O Rendition

Pentium 11/233
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung

Spieltiefe

Nicht vorhanden

Multiplayer

Solide Space-Opera ohne Glanzpunkte.
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Pentium 11/300
64 MByte RAM, 16fach CD
3D-Karte

Pentium [1/450
64 MByte RAM, 24fach CD
3D-Karte

Die Einsatzbeschreibung erfolgt bei allen



Freespace 2

Deutsche Version

Medicopter 117

Knifflige Flugmanover im Serienheli.

Top-Weltraumspiel gut eingedeutscht.

m Sie herum bricht das
blanke Inferno aus, als
eine feindliche Staffel unver-
sehens aus dem Subraum

Bild & Ton perfekt

Da kann man nicht meckern: Bis auf
winzigste Kleinigkeiten hat Interplays
Lokalisierungsabteilung den Grafik-
Kracher vorbildlich eingedeutscht. Wer
Weltraumspielen etwas abgewinnen
kann und einen Highend-PC zu Hause
stehen hat, sollte Freespace 2 auf sei-
nem Weihnachts-Wunschzettel vermer-
ken. Schoner kann man derzeit nir-
gendwo durchs Universum jagen.

£TA Il COMMAND, WIR HABEN
CDMMA'DI DIAGNCS EPROGH

NACHRIEHYT

STARTEN,

Eratus

auftaucht. Uberall erblitzt
Laserfeuer, getroffene Raumer
trudeln durchs All, und in
hektischen Funkspriichen
plappern TIhre Fliigelleute
aufgeregt durcheinander —in
bestem Deutsch. Interplay hat
sich nach vorangegangenen
Debakeln (Starfleet Academy!)
ein Herz gefafit und das
Weltraumspiel Freespace 2
aufwendig synchronisiert.
Die Stirken des US-Originals
bleiben erhalten: Der Nach-
folger von Conflict: Freespace
tiberzeugt durch schéne Gra-
fik mit majestitischen Rie-
senkreuzern und duflerst

spannende Missionen.

(RN PAOBLEME Win KENNEN DIE FRAGHT MICHT BCANNENI l
HABEN IHRE SENSOREN

Ny
FEHLFUNKTION?

‘I]\:D

Yol w0
Sod 002

Mit der Seilwinde holen wir einen Wissenschaftler aus dem Wasser.

M it haarstraubenden Sto-
ries und katastrophal
schlechten Darstellern ver-
schreckt RTLs Medicopter
117 Woche fiir Woche selbst
anspruchsloseste Action-Fans.
Beim Spiel zur Serie hatte der
Kolner Privatsender ein et-

mera zu halten, gab es aller-
dings schon beim Vorginger.
Gleichgeblieben sind auch das
fordernde Flugmodell sowie
die indiskutable Grafik.

Mick Schnelle

| : |RumerzusTano  BE%

Ein Fall fiir Tuftler

Entwarnung: So mies wie die Serie
ist das Spiel nicht. Denn die Missio-
nen spielen sich, wie bei Search &
Rescue auch, recht fordernd. Scha-
de nur, daB einige Auftrage 1zu 1
vom Vorgénger {ibernommen wur-
den. Fiir die miese Grafik haben sich
die Entwickler zudem ein doppeltes
Bah verdient. Fiir Flugtiiftler ohne
Grafikanspriiche ist der Medicopter
117 ein dennoch netter Zeitvertreib.

was gliicklicheres Handchen.
Denn die zivile Hubschrau-
bersimulation basiert auf dem
rund zwei Jahre alten Search
& Rescue von Intense Games.
In 25 Missionen retten Sie
notgewasserte Wissenschaft-
ler oder auf Gondeldichern
stehende Bergsteiger. Einige
Einsitze, wie zum Beispiel
der Auftrag, ein Elefantenba-
by inmitten einer Herde 30
Sekunden im Visier einer Ka-

Medicopter 117
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WAFFEN
»SUBACH HL-7
SuBACH HL-7
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Wéhrend wir einen Feindraumer abschleﬁen warnt uns ein Kollege.

Freespace 2

Genre:  Weltraumspiel Hersteller:  Interplay Genre:  Flugsimulation Hersteller: RTL
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene  System: ~ Windows 95 Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anlgitung:  Deutsch Sprache:  Deutsch Anleitung:  Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ~ca. 800 bis 1.200 MByte Preis:  ca.50 Mark Festplatte: ca. 1 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet) Spieler:  Einer
3D-Karten: @ Direct3D @®3Dfx O OpenGL O Power VR O Rendition 3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O OpenGL O Power VR © Rendition

Pentium 200 MMX Pentium 11/400 Pentium [11/450 Pentium 90 Pentium 200 MMX Pentium 11/266
32 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fachCD 128 MByte RAM, 8fach CD 16 MByte RAM, 4fachCD 32 MByte RAM, 8fachCD 32 MByte RAM, 8fach CD

3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik Sehr gut Grafik Mangelhaft
1
Sound Sound Mangelhaft "'
Bedienung Bedienung Befriedigend
1

Spieltiefe Spieltiefe Befriedigend 55%
Multiplayer Multiplayer | Nicht vorhanden

Sehr gut synchronisierte Space-Opera.

reLge \3‘
Grafisch simpel, spielerisch nett. ‘l‘
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Wings of Destiny

Psygnosis’ Wertungs-Tiefflieger.

Jéger und Bomber, zwietréchtig vereint iber dem Schlachtfeld.

eulich, im Zweiten Welt-
krieg: In Psygnosis’ Flug-
simulation Wings of Destiny

schwingen Sie sich ins Cock-
pit eines von je zwei Jigern auf
britischer oder deutscher Seite,

Simulation

um dann die Maschinen der

R'u.d'ig er Steidle anderen Partei durch heftiges
Beschweren mit Blei zum Ab-
Volle DECku“g! schmieren zu bringen. Alter-

nativ fliegen Sie in den Einsit-

Kaum hatte ich geglaubt, mit Nati-
N 'ch geglau ' ' zen der beiden linearen Kam-

ons Fighter Command sei der Tief-

punkt der Propeller-Flugsimulatio- pagnen gegen bose Flakstel-
nen erreicht, da belehrt mich Wings lungen oder ebenso gemei-
of Destiny eines besseren. Psygno- ne Kriegsschiffe, eskortieren
sis’ Ausflug ins Simulationsgenre ist Frachtmaschinen oder fangen
so lausig, daB sich Fans das Pro- Bomber ab. Die Kimpfe sind
gramm fast schon zur Belustigung actionlastig: Durch Kreisen
kaufen sollten. Einzig der unfreiwil- und Dauerfeuer besiegen Sie

lig komische »Dschormen Axent« in

den Comic-Zwischensequenzen hat

mich motiviert, mehr als eine Missi- . . .
quenzen in Comic-Form die

on dieses Machwerks zu spielen.
i Story Ihres alliierten oder deut-

— schen Piloten weiter.
Wings of Destiny

jeden. Zwischen den Missio-
nen erzihlen Zwischense-

Genre:  Flugsimulation Hersteller: Psygnosis

Anspruch: Einsteiger System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch Anleitung:  Deutsch

Preis:  ca.60 Mark Festplatte: ca. 110 MByte his 1 GByte

Spieler:  Einer bis acht (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL © PowerVR O Rendition

Pentium 200 MMX Pentium 11/266 Pentium I1/333
32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 16fach CD 64 MByte RAM, 24fach CD
3D-Karte 3D-Karte
Grafik Ausreichend
1
Sound Ausreichend "'
1
i Ausreich
Befile‘nung usre;c end ‘
Spieltiefe Ausr9||chend 22 %
Multiplayer Ausreichend

By S
“IELsp¥°

Finger weg von diesem Simulations-Schrott.
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