
auf den 19. August vorverlegt; Hannes

Nasch kann schon zwei Wochen früher

seinen Softwareladen stürmen und die

neue Macht am PC nachspielen. Zum

ausgesprochenen Multimedia-Magazin

wollen wir uns allerdings nicht ent-

wickeln. »Die ganze Welt der PC-

Spiele« ist schließlich groß genug – und

wenn das Filme gelegentlich mit

einschließt, soll uns das nur recht sein.

VVooxxeellggrraaffiikk

Wieso gibt es eigentlich so wenige 3D-

Spiele, die auf Voxelgrafik setzen? Ich

will ja nicht behaupten, daß Half-Life

oder Unreal schlecht aussehen, aber ir-

gendwie sieht die Grafik doch immer

ein bißchen nach Lego aus. Klar, mit or-

dentlich vielen Texturen und genügend

Polygonen kann man das vertuschen,

aber auffallen tut es meiner Meinung

nach doch. Dann habe ich das Video-

Special zu Outcast gesehen und wäre

fast vom Hocker gefallen. Da wirkt alles

wie aus einem Guß. Alles paßt zusam-
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Die Post schlägt zurück

EEppiissooddee  11

Als Star-Wars-Fan bin ich fast umgefal-

len, als ich die GameStar 5/99 sah! So

einen mega-genialen Artikel über Episo-

de 1 und vor allem über die Spiele habe

ich noch nicht gelesen. Ich kenne mich

mit Krieg der Sterne aus und habe so-

wohl im Internet wie in anderen Zeit-

schriften schon alles über den neuen

Film gelesen und muß sagen: Ihr habt

da sauber recherchiert und sogar ein

paar echte Neuigkeiten herausgefunden.

Toll! Wirklich verzweifelt bin ich nur,

daß man hierzulande im LucasArts-

Spiel »The Adventure« den ganzen Film

vor dem eigentlichen Start im Kino ken-

nenlernen kann. Bis ich den gesehen ha-

be, muß ich wohl einen Riesenbogen

um jeden Spieleladen machen.

Hannes Nasch

Erstmal herzlichen Glückwunsch zum

tollen GameStar 5/99. Es zeichnet sich

mal wieder ab, daß sich GameStar im-

mer mehr zum multimedialen Magazin

entwickelt, was etwa die Filmkritik zu

Wing Commander oder die Preview auf

Star Wars: Episode 1 zeigen. Ich finde

diese Entwicklung gut und hoffe, daß

auch in Zukunft Medienereignisse, die

irgendwie mit PC-Spielen zu tun haben,

in der Zeitschrift stehen. Das soll nicht

die Überhand gewinnen, aber in der

letzten Ausgabe ist das Verhältnis von

Spieletests, Previews und allem anderen

sehr gut gelungen. Jan Höllger

Vielen Dank für die Berichterstattung

über die neuen Star-Wars-Spiele und

den Film. Leider sind mir einige Dinge

aufgefallen, die ihr über die neuen Spie-

le loslaßt, die mir nicht passen. Es geht

um die Sticheleien, daß die beiden neu-

en Spiele, weil diese nebenbei auch auf

Konsolen erscheinen, nicht für den PC

optimiert werden. Mich persönlich stört

es nicht, daß ich außer den PC-Produk-

ten von LucasArts auch ein paar Titel

kriege, die ebenfalls für Konsolen ent-

wickelt werden. Michael Heuzeroth

Den Report über Episode 1 fand ich sehr

interessant, der Film ist schließlich

Pflicht. Etwas merkwürdig finde ich al-

lerdings die beiden Spiele. Ich hatte auf

Jedi Knight 2 gehofft, und dann werden

da zwei mittelprächtige Titel angekün-

digt. Besonders dieses Rennspiel »Ra-

cer«. Wenn das nicht den Star-Wars-Bo-

nus hätte, hättet ihr über das Teil doch

wohl keine zwei Seiten Vorschau ge-

macht, oder? Martin Nevel

GameStar Keine Sorge: Wie bereits im

Star-Wars-Report berichtet, werkelt Lu-

casArts noch an weiteren Spielen zu

Episode 1. Es gilt als sicher, daß darun-

ter auch ein 3D-Actionspiel à la Jedi

Knight ist. Der Filmstart wird übrigens

Krieg der Sterne auf den Leserbrief-Seiten: Das kommende Star-Wars-
Spektakel findet bereits jetzt sehr großen Anklang bei vielen GameStar-Lesern.

Leserbriefe

Star Wars Racer: »Die beiden Spiele finde ich etwas merkwürdig.«
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men, wirkt rund und echt. Warum bau-

en nicht mehr Spielehersteller ihre En-

gines auf der Voxeltechnik auf?

Michael Weyel

GameStar Traurig, aber wahr: Viele

Programmierer haben schlicht keine

Erfahrung mit Voxeln, kennen sich aber

bestens mit Polygon-Engines aus –

schließlich gibt’s die schon deutlich län-

ger. Außerdem haben Voxel-Grafiken

einen entscheidenden Nachteil: Sie

lassen sich nicht mit Hilfe von 3D-

Karten beschleunigen.

SSppiieelleerr--FFrraauueenn

Bernadette Knie schreibt in den Leser-

briefen des GameStar 5/99, »wenn sich

ein Mann vor den Computer setzt, will

er viel Blut sehen und wenig nachden-

ken«. Gut zu wissen, wie da die Hirnka-

pazität von männlichen Computerspie-

lern eingeschätzt wird. Es mag zwar

stimmen, daß 3D-Shooter und andere

Actionspiele bei den Herren der Schöp-

fung beliebter sind, aber ich kenne genü-

gend (männliche) Leute, die auch gerne

Wirtschaftssimulationen spielen. Ande-

rerseits kenne ich weibliche Personen,

die gerne Actionshooter wie zum Bei-

spiel Unreal spielen und bin oft in Bliz-

zards Battlenet. Und siehe da: In letzter

Zeit sind da immer mehr Frauen online.

Holger Trapold

Was mußte ich da lesen, Jedi Knight

und Turok sind nichts für Frauen?

Frechheit! Dazu sage ich nur, daß ich

seit Doom die Werke von id Soft & Co.

kaufe und heiß und innig liebe. Platitü-

den, wonach 3D-Shooter eine typisch

und ausschließlich männliche Domäne

sind, sind mir jedoch zuwider. Und

wenn Bernadette besser aufgepaßt hätte,

wüßte sie, daß die Hersteller der zuneh-

menden Beliebtheit von Shootern bei

der weiblichen Spielerschar sehr wohl

Rechnung tragen. Die vielen »Ripleys«

im Helden-Auswahlmenü kommen ja

nicht von ungefähr. Annette Kastner

GameStar Fundierte Untersuchungen

zum Thema »Frauen und PC-Spiele«

gibt’s leider nicht. Allerdings haben

auch wir den Eindruck, daß der Anteil

weiblicher Spieler leicht steigt. Inzwi-

schen gibt es einige Internet-Seiten

(etwa www.gamegirlz.com), die sich

hauptsächlich mit 3D-Actionspielen aus

weiblicher Sicht beschäftigen.

WWeerrbbuunngg  iinn  PPCC--SSppiieelleenn

Im Grunde habe ich nichts gegen Wer-

bung in Computerspielen, solange sie

das Spiel nicht wesentlich beeinflußt.

Bei Fußballsimulationen kann ruhig Re-

klame auf der Bande sein oder der

Hauptsponsor von den Trikots der

Teams strahlen. Mir ist es auch egal, ob

ich zur Auffüllung meiner Lebensener-

gie in einem 3D-Shooter einen Erste-

Hilfe-Kasten zu mir nehme oder einen

Red Bull schlürfe. Matthias Gerhardt

Werbung in Spielen ist nur dann okay,

wenn sie dadurch mindestens 50 bis 60

Mark weniger oder gar nichts kosten.

Ich bezahle nicht, um Reklame im Spiel

zu sehen – das kann ich mir auch ko-

stenlos im Fernsehen anschauen. Für

mich ist klar, daß ich Werbespiele nicht

kaufe, wenn ich nichts davon habe.

Peter Eiermann

Werbung war für mich schon immer ein

recht nervendes Gebiet. Aber jetzt, da

auch schon PC-Spiele betroffen sind,

dreht sich mir der Magen um. Und das

Schlimmste: Es hat schon angefangen.

In die Sim-City-3000-Demo hat sich ei-

ne deutsche Großbank eingeschlichen,

und demnächst müssen wir wohl mit

der Zewa-3D-Werbung rechnen: Mit ei-

nem Wisch ist der Alienschleim weg!

Jens-Otto Baumgart

GameStar Stimmt: Bei Fußballsimulatio-

nen oder Rennspielen wird Werbung in

der Tat meist nicht als störend empfun-

den. Schließlich sind das (mehr oder we-

niger) detailgetreue Abbilder der Realität.

TTeerrmmiinnee

Schon seit Monaten erwartet die Spieler-

schaft dieser Erde das Echtzeit-Strategie-

spiel Command & Conquer 3. West-

wood hat das Spiel schon seit langer Zeit

angekündigt, der Erscheinungstermin

ist aber immer wieder und wieder ver-

schoben worden. Ich bin inzwischen

sehr verunsichert, ob C&C3 überhaupt

noch herauskommen wird. Teil 1 und 2

habe ich schon ein paar Millionen mal

durchgespielt, die Addons habe ich auch

schon alle zuhause. Westwood sollte

sich besser mal anstrengen, das Spiel

endlich zum angekündigten Termin

herauszubringen. André Schmidt

GameStar Keine Sorge, Command &

Conquer 3 wird auf jeden Fall erschei-

nen. Nach derzeitigem Stand tobt der

Kampf zwischen GDI und NOD wieder

Outcast: »Alles paßt zusammen, wirkt rund und echt.«
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ab August ’99. Die Terminverschie-

bungen sind ärgerlich – aber Westwood

ist immerhin dafür bekannt, weitge-

hend bugfreie Programme abzuliefern.

Dem Spielspaß wird dann nichts Un-

vermutetes im Wege stehen.

KKoolluummnnee::   CCeeBBIITT  ’’9999

Mir scheint der Kommentar zur CeBIT

’99 nicht ganz durchdacht. Bereits seit

einigen Jahren wird auf die Messe AG

Druck durch die Mehrheit der Aussteller

ausgeübt, die »Normalverbraucher« von

der CeBIT fernzuhalten. Dies läßt sich

leicht an den stetigen Preiserhöhungen

erkennen. Die diesjährige Preiser-

höhung (auf 60 Mark pro Tag!) liegt laut

Messe AG noch erheblich unter der von

der Mehrheit der Aussteller geforderten

Summe. Hier spielt mit rein, daß die

Messe AG selbst durchaus am zahlen-

den Publikum mitverdient. Des weite-

ren war der 3Dfx-Stand sicher ein ganz

schlechtes Beispiel. Der war nämlich

nur deshalb umlagert, weil dort T-Shirts

und Mousepads in die Menge geworfen

wurden. Das Interesse, sich über neue

Chips zu informieren, war vergleichs-

weise gering. Nicht, daß ich mich nicht

ebenfalls über die Preise ärgere, doch

man sollte Ursache und Wirkung unter-

scheiden können. Olaf Göner

GameStar Das eigentliche Problem der

CeBIT ist, daß die Messeleitung am

liebsten jede Art von Spiele-Hardware

aus den heiligen Hallen in Hannover

verbannen möchte. Zum einen, weil de-

ren Hersteller gerne einen Großteil des

Publikumsinteresses auf sich ziehen

und etwa Produzenten von CAD-Anla-

gen vergleichsweise leer ausgehen.

Zum anderen, um die Berechtigung für

die CeBIT Home zu wahren. Das in der

Kolumne angesprochene Problem ist

nur, daß diese Trennung künstlich ist

und der Bedeutung von Computerspie-

len und -unterhaltung nicht gerecht

wird. Werbegeschenke wurden übri-

gens, wie auf Messen üblich, an fast je-

dem Stand verteilt – nicht nur bei 3Dfx.

BBöörrsseennffiieebbeerr

Ein einziger Flop oder eine Verzögerung

kann fatal für die Finanzlage eines Un-

ternehmens sein, und das wirkt sich

deutlich auf den Aktienkurs aus. Daher

kann ich aus meiner Erfahrung mit der

Börse und Aktien nur folgendes sagen:

Papiere von Spielefirmen sind eine

hochgradig spekulative Anlage, man

kann schnell viel Geld gewinnen, aber

auch sehr schnell sehr viel verlieren.

Wer sich nicht ausgezeichnet mit der

Materie auskennt, dem sei von Spekula-

tionen mit Spielefirmen-Aktien drin-

gend abgeraten. Oliver Hahne

33DDffxx  iinnnnoovvaattiioonnssllooss

3Dfx leidet an dem, was viele Quasi-Mo-

nopolisten auszeichnet: Innovationsar-

mut und überhöhte Preise. Meiner Mei-

nung nach beruht der Vorteil etwa der

Voodoo 3 vor allem auf einer höheren

Taktfrequenz. Die ist aber, wie Vorabbe-

richte über TNT 2 und Savage 4 Pro zei-

gen, von den Mittbewerbern relativ leicht

zu kopieren. Deren Karten verfügen aber

durch 32-Bit-Fähigkeiten über eine bes-

sere Bildqualität und können durch dop-

pelt soviel Speicher mögliche Geschwin-

digkeitsnachteile in höheren Auflösun-

gen ausgleichen. Echte Innovationen,

wie etwa das S3-Kompressionsverfah-

ren, sucht man bei 3Dfx vergeblich. Ich

hoffe, daß Nvidia und S3 die Möglich-

keiten nutzen können. Timo Woitek

GameStar Im 3D-Kartenmarkt bleibt es

spannend, schließlich tüfteln die 3Dfx-

Entwickler schon wieder an den näch-

sten Kartengenerationen. Allerdings

schlafen auch Konkurrenzfirmen wie

Nvidia oder S3 nicht. Wie auch immer:

Je früher sich endlich eine produkt-

unabhängige Schnittstelle zwischen

Software und Hardware – OpenGL oder

Direct-3D – durchsetzt, desto besser für

uns. Echte Monopole wird langfristig

wohl niemand aufbauen können.
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