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Der PC schlagt zuriick

DirectX 7.0

Keine Angst vor Playstation 2: Im Schulterschluf
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Kevin Bachus ist bei Microsoft fiir
die Entwicklung von DirectX zu-
standig und will dafir sorgen,
daR der PC die leistungsfahigste
Spiele-Plattform bleibt.
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mit den Hardware-Herstellern will Microsoft

dafiir sorgen, da’ die nachste PC-Generation der

neuen Superspielkonsole Paroli bieten kann.

er einen PC besitzt, ihn
hegt und pflegt, der kann
sich abends guten Gewis-

sens zur Ruhe betten. Der technische
Vorsprung des teuren Systems gegen-
tiber fast allen Spielkonsolen ist ein
sanftes Ruhekissen. Doch seit Sony vor
einigen Monaten die technischen Daten
ihrer neuen Playstation 2 verkiindete,
wird der Schlummer manches PC-Spie-
lers von garstigen Alp-
triumen heimgesucht.
Das beunruhigende Zu-
kunftsszenario: Alle Welt
stiirzt sich auf die neue
weil
sie bessere Grafik bietet

Wunder-Konsole,

als der teuerste PC.

Microsoft
kontra Sony

Sony toént, mit der An-
fang 2000 erscheinen-
den Playstation 2 nicht
nur die Vormachtstel-
lung im Konsolenlager
erobern zu wollen; auch die Windows-
PC-Spieler wiirden willig tiberlaufen.
Wer sich da bedroht fiihlen darf, ist
Microsoft — und wenn es um die Vor-
herrschaft geht, versteht die grofite Soft-
ware-Firma der Welt keinen Spafi. Ke-
vin Bachus, Group Product Manager fiir
DirectX, sieht angesichts der Playstation 2
keinen Grund zur Panik: »Wenn diese
Konsole auf den Markt kommt, wird sie
etwa das Leistungsvermogen -eines
hochwertigen PCs zum selben Zeit-
punkt haben«. Etwaige Sony-Technolo-

gievorspriinge wiirden aber so schnell
dahinschmelzen wie Himbeereis in der
Sommersonne. Wihrend die Playstation 2
jahrelang mit der gleichen Hardware
auskommen muf, wird der PC nach Ba-
chus’ Meinung schnell wieder einen
technischen Vorsprung gewinnen.

3D-Boost mit DirectX 7

Um die Aufgabe von DirectX zu definie-
ren, hat Kevin Bachus einen putzigen
Vergleich auf Lager: »Das ist wie der uni-
verselle Ubersetzer bei Star Trek.« Micro-
softs Software-Schnittstelle (API) fur
Windows sorgt dafiir, dafs sich die einzel-
nen Hardware-Komponenten im PC ver-
tragen und Spiele vielleicht nicht immer,
aber immer 6fter auf Anhieb laufen. In
diesen Tagen beginnt die Beta-Phase
fiirs brandneue DirectX 7.0, das vor allem
im Hinblick auf moderne 3D-Beschleu-
nigerkarten optimiert wurde (siehe Ka-
sten). Alle Jahre wieder soll eine neue
Generation veroffentlicht werden; Ba-
chus istim Geiste schon bei DirectX 8.0,
das turnusmifig im Jahre 2000 erwar-
tet wird. Im Vorfeld klopft er an die
Tiiren der Hardware-Hersteller, um ab-
zukldren, welche technischen Innovatio-
nen in Zukunft unterstiitzt werden sol-
len. So soll es auf der Comdex-Messe im
November einige neue Verlautbarungen
im Grafikchip-Bereich geben, die auf ei-
nen erheblichen Sprung bei der PC-
Spieleoptik hoffen lassen.

PC-Vorsprung

Abgerechnet wird jedenfalls erst in ein
bis zwei Jahren, denn vorher ist mit ei-
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Solche in Echtzeit berechneten Animationen de-
monstrieren die Grafik-Muckis der Playstation 2.

ner weiten Verbreitung der Playstation 2
oder dem Erscheinen von Nintendos
neuem »Project Dolphin« nicht zu rech-
nen. Das jlingste reell existierende Video-
spiele-System steckt ein 3D-beschleu-
nigter PC jetzt schon in die Tasche: An-
gesichts der Dreamcast-Neuheiten, die
Sega auf ihrem E3-Stand demonstrierte,
muf einem um die Zukunft des PCs als
Spielemaschine nicht bange sein.

DirectX 7.0 - das ist neu

Im Spétsommer diesen Jahres soll die
fertige Version von DirectX 7.0 veriffent-
licht werden. Von den folgenden Features
sollen PC-Spiele profitieren:

« schnelleres Direct-3D-Modul.

- verbesserte Unterstiitzung fur Objekt-
transformationen und Lichteffekte fiir
3D-Beschleuniger.

« Unterstiitzung von projizierten Tex-
turen und Textur-Transformationen.

« Hardware-Beschleunigung fiir Direct
Music (sofern von der Soundkarte
unterstiitzt).

« verbesserte Software-Algorithmen fiir
3D-Sound.

- neue USB-Software-Schnittstelle fiir
Force-Feedback-Gerite.



