Das GameStar Team

Das Team

Andreas Lazzaro (18) aus dem sonnigen Freiburg
fragt stellvertretend fiir Millionen Leser:

»Was wiirdet ihr tun, wenn ihr

in einer Holodeck-Sim wart?«

/
Martin Deppe

Adventures, Strategiespiele,
Actionspiele, Simulationen

»Ich wiirde das Programm so-
fort beenden und hinausstiir-
men — schlieBlich stehen Holo-
decks nur in Foderationsraum-
schiffen, und da wollte ich
schon immer mal rein. Wenn
ich Gliick habe, ist’s die Enter-
prise: Da kann ich mit Jean-
Luc liber die neueste Frisur-
mode und mit Worf {iber Fal-
tencremes plauschen. Hoffe,
die fanden das lustig...«

78

-
»

[ RS
Rudiger Steidle

Simulationen, Sport-
spiele, Strategiespiele

»Ich wiirde mich wie Captain
Picard in Kino-Klassikern des
20. Jahrhunderts austoben —
allerdings hat es mir da weni-
ger die Biographie von
Sherlock Holmes angetan,

sondern sDas Leben des Brian.

Ich wiirde doch zu gerne wis-
sen, wie lange ich als Mitglied
der romischen Garde den
Pl6tsinn des Purchen Pontius
Pilatus ertragen wiirde!«

Gunnar Lott

Adventures, Strategie-
spiele, Budgetspiele

»Einer mul3 ja mal ausspre-
chen, was alle heimlich den-
ken: In meinem Holodeck-Pro-
gramm kadmen natiirlich jede
Menge Frauen vor. >Gunnar
heimlich im Harem des Sultans
von Eschnapur< ware mein Fa-
vorit. Falls meine Freundin das
hier liest: Natiirlich wiirde ich
mit den anwesenden Damen
nur Skat spielen oder Mau
Mau oder Siedler von Catan.«

Jorg Spormann

CD-Redaktion

»Das ware die Gelegenheit,
einmal eine Mega-Grillparty
mit illustren Gasten zu veran-
stalten. Einstein und Newton
konnten iiber Quantengravi-
tation diskutieren, Kohl und
Napoleon einen Plausch liber
Politik halten und Mozart mit
Elvis neue Ideen austauschen.
Es gabe Spanferkel und Bier
im UberfluB, und niemand
miiBte sich Sorgen machen,
wer nachher sauber macht.«

Mick Schnelle

Simulationen, Strategie-
spiele, Wirtschaftssims

»Ich wiirde mich am liebsten
ins Literarische Quartett ein-
klinken. Zusammen in einem
Studio mit meinem Lieblings-
kritiker und dem Stargast
Gilinther Grass. Der konnte si-
cherlich anschaulich erlautern,
wie man einen Butt nur mit
Hilfe einer Blechtrommel iiber
ein weites Feld wirft. Oder
vielleicht, warum er zum La-
chen nur in den Keller geht.«
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Michael Galuschka

Christian Schmidt

Budgetspiele, Jump-
and-runs, Adventures

»Ich wiirde das Programm
»Freier Fall starten und mich
mutig in Richtung Erde stiir-
zen. Wenn der Boden naher-
riickt, drehe ich mit einem
Fingerschnippen die Gravitati-
on um und falle wieder auf die
Wolken zu. Dort wiirde ich in
den Flugmodus wechseln, frei
wie ein Vogel durch die weiBen
Watteb&usche tauchen und
Flugzeugpiloten erschrecken.«

Jérg Langer

Strategie- & Rollenspiele,
Actionspiele, Adventures

»Wieso der Konjunktiv? Ich bin
doch schon in einer Holodeck-
Simulation. Und zwar verkor-
pereich gerade den Chefre-
dakteur eines erfolgreichen
Computerspiele-Magazins. Ich
habe den ganzen Tag mit Spie-
Ten zu tun. Klingt wie bezahl-
ter Ganzjahres-Urlaub, oder?
So, und jetzt laBt mich wieder
aus der Simulation raus... Ahm,
hallo? Hort mich jemand?k«

» W
Walter Reindl

Sport- & Rennspiele, Acti-
on-Adventures, Hardware

»Ich wiirde meine virtuelle
Freizeit gerne mit dem Mo-
torsport des 21. Jahrhunderts
verbringen. Dabei rast man
mit 750 PS starken Go-Karts
liber achterbahnéhnliche,
mehrere 100 Meter hohe
Berg- und Talstrecken. Ohne
Leitplanken oder dhnlichen
Firlefanz. Schon beim klein-
sten Fahrfehler scheidet man
spektakular aus — flir immer.«

3D-Action-Spiele,
Hardware

»Ich hatte eine ganze Menge
Ideen. Angefangen bei der ei-
genen Kneipe iiber ein Haus-
chen mit Pool bis zum voll ein-
gerichteten Computerraum
mit lauter funktionierenden
Rechnern. Mit Sicherheit ware
allerdings ein Segelboot dabei,
auf das ich mich nach Feier-
abend zuriickziehen wiirde.
Und sei es nur fiir einen kur-
zen Torn durch die Agéis.«



Die GameStar Wertung

Das Testsystem

Im Wertungskasten fassen wir alle Fakten zu einem Spiel kompakt zusammen. Direct 3D und Open GL

geben allgemeine Standards an, die von praktisch jeder modernen 3D-Karte beherrscht werden.

Raumschiff GameStar 27

Hersteller: DG Entertainment
System:  Windows 95

Genre:  Echtzeit-Strategiespiel

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis

Sprache:  Englisch (Deutschin Vorb.) Anleitung:  Deutsch

Preis:  ca 90 Mark Festplatte: ~ ca. 5 bis 60 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk), bis 16 (Interne)

3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx @OpenGL OPowerVR O Rendition
Pentium 133 Athlon/650

16 MByte RAM, 8fach CD 128 MByte RAM, 12fach DVD
Direct 3D

Pentium 11/300
64 MByte RAM, 16fach CD
3D-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spleltlefe

Die Einzelwertungen

Grafik: Wie fliissig sind die Animationen, wie schon ist die Grafik,
wie sauber das Scrolling, wie gut die 3D-Engine? Auch Zwischen-
sequenzen und Videos lassen wir (leicht) in diese Note einflieBen.

Sound: Ist die Sprachausgabe verstandlich, lassen machtige
Explosionen Ihre Lautsprecher kréftig krachen? PaBt die Musik-
begleitung zum Spiel, nervt sie vielleicht nach einigen Stunden?

Bedienung: Je besser und einstiegsfreundlicher das Interface,
je mehr Komfort (wie Speichern oder Undo-Funktion) geboten
wird, desto hoher féllt die Bedienungs-Wertung aus.

Spieltiefe: Hiermit bewerten wir hohe Komplexitét, abwechs-
lungsreiche Levels, zahlreiche Spielvarianten oder knackige Rat-
sel. Die Spieltiefe ist ein guter Indikator fiir Langzeitmotivation.

Multiplayer: Ist der Mehrspieler-Modus nur eine lieblose
Dreingabe, oder steckt Uberlegung dahinter? Gibt es spezielle
Optionen, extra angepaBte Levels oder Kampfberichte?

AN\
j GameStar

(€F1gg =niz1g Auszeichnung fur
»fiir besondere Atmosphére« Ausnahmespide.

Battlezone 2

Mit dem GameStar-Pradikat
belohnen wir besondere Qualitaten wie zum Beispiel
auBerordentlichen Spielwitz, innovative Spielideen,
packende Atmosphare, umwerfende Grafik oder ex-
zellente Multiplayer-Funktionen. Der GameStar ist eine
zusatzliche Auszeichnung und nicht an eine be-
stimmte Prozentwertung gekoppelt.

Allgemeine Daten

Imoberen Teil des Wertungs-
kastens finden Sie Daten wie
Genre, Hersteller und Preis.

3D-Karten

Bei 3D-Karten sagen wir Thnen,
welche 3D-Chips speziell unter-
stiitzt werden. Die drei wichtig-
sten sind einzeln aufgefiihrt.
Direct 3D und Open GL betreffen
zusatzlich 3D-Karten mit allen an-
deren Chips. Wird eine 3Dfx-Karte
nur per Direct 3D angesprochen,
bleibt der 3Dfx-Kreis grau —trotz-
dem lauft das Spiel in 3D.

Hardware-Angaben

Hier lesen Sie, ab welchem
Minimum (roter Kasten) ein
Spiel lauft — optimal nutzen laBt
es sich damit meist nicht. Stan-
dard (gelb) heiBt: Hiermit macht
das Programm SpaB, wenn auch
mit kleineren Einschrankungen,
etwa bei der Auflésung. Opti-

mum (griin) ist die Idealausstat-

tung fiir maximalen SpielspaB.
Dazu konnen auch spezielle
Eingabegerate oder spezielle 3D-
Grafikkarten gehdren.

Die Spielegenres

Jede Spiele-Kategorie wird von
einem Experten betreut und hat
ihre eigene Top-25-Liste.

Action: Actionspiele, 3D-Baller-
spiele, Geschicklichkeitsspiele,
Jump-and-runs.

Strategie: Echtzeit-, Strategie-,
Taktik-, Aufbau-, Denkspiele,
Wirtschaftssimulationen.

Sport: Sportspiele, Rennspiele,
Managerspiele, Flipper.
Simulationen: Simulationen,
Weltraumspiele, Mechspiele.
Adventures: Action-Adventures,
Rollenspiele, Adventures.
Budget: Compilations, Budget-
Neuverdffentlichungen.
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Die Spielspal3-Wertung

90% und mehr

Nur absolute Ausnahmeprogramme bekom-
men von uns diese Wertung. Solche seltenen
Topspiele setzen die MeBlatte fiir ihr jeweili-
ges Genre ein Stiick nach oben und sind ein
MuB fiir ambitionierte Computerspieler.

80% bis 89%

Eine Wertung von 80 Prozent oder mehr
kennzeichnet sehr gute Spiele, die ein Genre
nahezu perfekt auszreizen. Auch Genre-
Fremde kdonnen hier zugreifen, denn Auf-
machung, Zuganglichkeit und Spielspal3
gentigen hochsten Anspriichen.

70% bis 719%

Im 70er-Bereich tummeln sich gute Spiele,
die allerdings keine Genialitatspreise gewin-
nen. Hier finden Sie Neuauflagen bekannter
Ideen oder Programme, die fiir Genre-
Freunde zwar sehr ansprechend sind,
themenfremde Spieler aber eher kalt lassen.

60% bis 69%

60er-Spiele sind liberdurchschnittliche Pro-
gramme, die fiir Freunde des jeweiligen Gen-
res immer noch interessant sind. Trotz der
soliden Machart verhindern einige Unge-
reimtheiten unbeschwerten Spielspal.

50% bis 59%

Bei 50ern handelt es sich um Durchschnitts-
kost, deren positive und negative Aspekte
sich die Waage halten. Fazit: mittelmaBig.

30% bis 49%

Diese Spiele haben starke Schwéchen und
sind nur fiir liberzeugte Sammler oder als
Teil einer Budget-Compilation zu empfehlen.

10% bis 29%

Hiermit warnen wir vor Finger-weg-Spielen:
Selbst als Budget-Ware sollten Sie fiir diese
oden Rohrkrepierer kein Geld ausgeben.

unter 10%

Mit einer Wertung unter 10 Prozent gehort
ein Programm definitiv und unwiderruflich
zu den miesesten Spielen der PC-Geschichte.




