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Als Star-Wars-Fan bin ich fast umgefal-
len, als ich die GameStar 5/99 sah! So
einen mega-genialen Artikel iiber Episo-
de 1 und vor allem iiber 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 iiber den neuen
Film gelesen und muf sagen: Thr habt
da sauber recherchiert und sogar ein
paar echte Neuigkeiten herausgefunden.
Toll! Wirklich verzweifelt bin ich nur,
dafl 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, muf ich wohl einen Riesenbogen
um jeden Spieleladen machen.

Hannes Nasch

Erstmal herzlichen Gliickwunsch zum
tollen GameStar 5/99. Es zeichnet sich
mal wieder ab, da 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, daf}
auch in Zukunft Medienereignisse, die
irgendwie mit PC-Spielen zu tun haben,
in der Zeitschrift stehen. Das soll nicht
die Uberhand gewinnen, aber in der
letzten Ausgabe ist das Verhiltnis von
Spieletests, Previews und allem anderen
sehr gut gelungen. Jan Hollger

Vielen Dank fiir die Berichterstattung
iiber die neuen Star-Wars-Spiele und
den Film. Leider sind mir einige Dinge
aufgefallen, die ihr iiber die neuen Spie-
le loslait, die mir nicht passen. Es geht
um die Sticheleien, daf die beiden neu-
en Spiele, weil diese nebenbei auch auf

Star Wars Racer: »Die beiden Spiele finde ich etwas merkwirdig.«

Konsolen erscheinen, nicht fiir den PC
optimiert werden. Mich personlich stort
es nicht, da ich auRer den PC-Produk-
ten von LucasArts auch ein paar Titel
kriege, die ebenfalls fiir Konsolen ent-
wickelt werden. Michael Heuzeroth
Den Report iiber Episode 1 fand ich sehr
interessant, der Film ist schliellich
Pflicht. Etwas merkwiirdig finde ich al-
lerdings die beiden Spiele. Ich hatte auf
Jedi Knight 2 gehofft, und dann werden
da zwei mittelprichtige Titel angekiin-
digt. Besonders dieses Rennspiel »Ra-
cer«. Wenn das nicht den Star-Wars-Bo-
nus hitte, hittet ihr iiber das Teil doch
wohl keine zwei Seiten Vorschau ge-
macht, oder? Martin Nevel

Keine Sorge: Wie bereits im
Star-Wars-Report berichtet, werkelt Lu-
casArts noch an weiteren Spielen zu
Episode 1. Es gilt als sicher, dafy darun-
ter auch ein 3D-Actionspiel a la Jedi
Knight ist. Der Filmstart wird {ibrigens
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auf den 19. August vorverlegt; Hannes
Nasch kann schon zwei Wochen frither
seinen Softwareladen stiirmen und die
neue Macht am PC nachspielen. Zum
ausgesprochenen Multimedia-Magazin
wollen wir uns allerdings nicht ent-
wickeln. »Die ganze Welt der PC-
Spiele« st schliellich grofs genug — und
wenn das Filme gelegentlich mit
einschlief3t, soll uns das nur recht sein.

Wieso gibt es eigentlich so wenige 3D-
Spiele, die auf Voxelgrafik setzen? Ich
will ja nicht behaupten, daf Half-Life
oder Unreal schlecht aussehen, aber ir-
gendwie sieht die Grafik doch immer
ein bifchen nach Lego aus. Klar, mit or-
dentlich vielen Texturen und geniigend
Polygonen kann man das vertuschen,
aber auffallen tut es meiner Meinung
nach doch. Dann habe ich das Video-
Special zu Outcast gesehen und wire
fast vom Hocker gefallen. Da wirkt alles
wie aus einem GufS. Alles pafit zusam-
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st: »Alles palt zusammen, wirkt rund und echt.«
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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 —
schlieRlich gibt’s die schon deutlich lin-
ger. Auflerdem haben Voxel-Grafiken
einen entscheidenden Nachteil: Sie
lassen sich nicht mit Hilfe von 3D-
Karten beschleunigen.

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-
pazitit von minnlichen Computerspie-
lern eingeschitzt wird. Es mag zwar
stimmen, daf} 3D-Shooter und andere
Actionspiele bei den Herren der Schop-
fung beliebter sind, aber ich kenne genii-
gend (minnliche) 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 mufte ich da lesen, Jedi Knight
und Turok sind nichts fiir Frauen?
Frechheit! Dazu sage ich nur, da ich
seit Doom die Werke von id Soft & Co.
kaufe und heif und innig liebe. Platitii-
den, wonach 3D-Shooter eine typisch
und ausschlieRlich minnliche Domiine
sind, sind mir jedoch zuwider. Und

wenn Bernadette besser aufgepaft hiitte,
wiilte sie, daf die Hersteller der zuneh-
menden Beliebtheit von Shootern bei
der weiblichen Spielerschar sehr wohl
Rechnung tragen. Die vielen »Ripleys«
im Helden-Auswahlmenii kommen ja
nicht von ungefihr. Annette Kastner
GameStar Fundierte Untersuchungen
zum Thema »Frauen und PC-Spiele«
gibt’s leider nicht. Allerdings haben
auch wir den Eindruck, daf der Anteil
weiblicher Spieler leicht steigt. Inzwi-
schen gibt es einige Internet-Seiten
(etwa www.gamegirlz.com), die sich
hauptsachlich mit 3D-Actionspielen aus
weiblicher Sicht beschiftigen.

WERBUNG IN PC-SPIELEN

Im Grunde habe ich nichts gegen Wer-
bung in Computerspielen, solange sie
das Spiel nicht wesentlich beeinflufit.
Bei Fuflballsimulationen 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 Auffiillung meiner Lebensener-
gie in einem 3D-Shooter einen Erste-
Hilfe-Kasten zu mir nehme oder einen
Red Bull schliirfe.  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. Fiir
mich ist klar, daR ich Werbespiele nicht
kaufe, wenn ich nichts davon habe.
Peter Eiermann

Werbung war fiir 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 Grof3bank eingeschlichen,
und demniichst miissen wir wohl mit
der Zewa-3D-Werbung rechnen: Mit ei-
nem Wisch ist der Alienschleim weg!
Jens-Otto Baumgart

GameStar Stimmt: Bei Fuf$ballsimulatio-
nen oder Rennspielen wird Werbung in
der Tat meist nicht als stérend empfun-
den. Schlieflich sind das (mehr oder we-
niger) detailgetreue Abbilder der Realitit.
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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
angekiindigt, der Erscheinungstermin
ist aber immer wieder und wieder ver-
schoben worden. Ich bin inzwischen
sehr verunsichert, ob C&C3 iiberhaupt
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 angekiindigten 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
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Die Gewinner 4/99

Die Gewinner der Verlosung aus GameStar 4/99, S. 180:
Sandro Pfoa, Bronntal - Andreas Brandl, Blaibach - Thomas
Fox, Kempen - Ingmar Gothel, Falkenau - Romano Lehr-
mann, Wolfen-Nord - Christian Kather, Leichlingen - Marco
Cuh, Freilassing - Henning Becker, Petershagen - Ota
Takeshi, KoIn - Tom Gldckner, Kaiserslautern - Martin Diih-
ning, Lauchringen - Stefan Klingler, CH-Uster - Tobias Gru-
ber, lllerrieden - Niko Schlecht, Hollenbach - Peter Leib, A-
Losenstein - Robert Hoffmann, Berlin - Matthias Brandt,
Grimma - Florian Kirner, DieRen - Ferdinand Ackerl, A-Fer-
nitz - Marius Strompen, Aachen - Thomas Fett, Berlin - Stef-
fen Brauss, Karlsruhe - Nils Jensen, Elskop - Ingo Mauser,
Seelbach - Volker Hoffmann, Schénow - Martin Pabijau, Bad
Homburg - Tilo Baller, Hohen-Neuendorf - Patrick Kast,
Haimhausen - Christian Baum, Leipzig - Rico Lorenz, Chem-
nitz - Tino Marciano, Hallbergmoos - Franz Eder, Peilt/Aying
- Werner Kotzmann, limminster - Fabian Binder, Gerst-
hofen - Samuel Fleischhacker, Firstenfeldbruck - Tobias
Vogt, Creglingen - Samuel Chevalley, CH-Wimmis - Danny
Duttke, Witzhave - Ingo Seidl, A-Klagenfurt - Alex Seitz,
Hammelburg - Sebastian Pfeiffer, Milcke - Matthias Aigner,
Langgéns - Dave Tretau, Oldenburg - Rene Safrin, Kiel -
Raoul Fiebig, Paderborn - Arne Boller, Raisdorf - Stefan
Knipps, Liidenscheidt - Franz Kern, Bensheim - René
Schimpf, Ddbeln - Patrick Klamert, Hoyerswerda - Pier
Pablo, Kompat Lingen - Tatjana Koch, Berlin - Gene Dowling,
Neuberg - Stephanie Sievert, Gnoien - Rico Wilke, Eilenberg
- Jan Meiners, Everswinkel - Timm Siemens, Trendelburg

ab August '99. Die Terminverschie-
bungen sind drgerlich — aber Westwood
ist immerhin dafiir bekannt, weitge-
hend bugfreie Programme abzuliefern.
Dem Spielspafl wird dann nichts Un-
vermutetes im Wege stehen.

KoLuMNE: CEBIT '99

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
ausgeiibt, die »Normalverbraucher«von
der CeBIT fernzuhalten. Dies lifit sich
leicht an den stetigen Preiserhohungen
erkennen. Die diesjihrige Preiser-
hohung (auf 60 Mark pro Tag!) liegt laut
Messe AG noch erheblich unter der von

der Mehrheit der Aussteller geforderten
Summe. Hier spielt mit rein, daf} die
Messe AG selbst durchaus am zahlen-
den Publikum mitverdient. Des weite-
ren war der 3Dfx-Stand sicher ein ganz
schlechtes Beispiel. Der war nimlich
nur deshalb umlagert, weil dort T-Shirts
und Mousepads in die Menge geworfen
wurden. Das Interesse, sich iiber neue
Chips zu informieren, war vergleichs-
weise gering. Nicht, daR ich mich nicht
ebenfalls iiber die Preise irgere, doch
man sollte Ursache und Wirkung unter-
scheiden kénnen. Olaf Goner
GameStar Das eigentliche Problem der
CeBIT ist, dafd die Messeleitung am
liebsten jede Art von Spiele-Hardware
aus den heiligen Hallen in Hannover
verbannen méchte. Zum einen, weil de-
ren Hersteller gerne einen Grofiteil des
Publikumsinteresses auf sich ziehen
und etwa Produzenten von CAD-Anla-
gen vergleichsweise leer ausgehen.
Zum anderen, um die Berechtigung fiir
die CeBIT Home zu wahren. Das in der
Kolumne angesprochene Problem ist
nur, daf} diese Trennung kiinstlich ist
und der Bedeutung von Computerspie-
len und -unterhaltung nicht gerecht
wird. Werbegeschenke wurden tibri-
gens, wie auf Messen {iblich, an fast je-
dem Stand verteilt — nicht nur bei 3Dfx.

Ein einziger Flop oder eine Verzogerung
kann fatal fiir die Finanzlage eines Un-
ternehmens sein, und das wirkt sich
deutlich auf den Aktienkurs aus. Daher
kann ich aus meiner Erfahrung mit der
Borse und Aktien nur folgendes sagen:
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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

3DFX INNOVATIONSLOS

3Dfx leidet an dem, was viele Quasi-Mo-
nopolisten auszeichnet: Innovationsar-
mut und iiberhohte Preise. Meiner Mei-
nung nach beruht der Vorteil etwa der
Voodoo 3 vor allem auf einer hoheren
Taktfrequenz. Die ist aber, wie Vorabbe-
richte iiber TNT 2 und Savage 4 Pro zei-
gen, von den Mittbewerbern relativ leicht
zu kopieren. Deren Karten verfiigen aber
durch 32-Bit-Fihigkeiten iiber eine bes-
sere Bildqualitit und konnen durch dop-
pelt soviel Speicher mégliche Geschwin-
digkeitsnachteile in hoheren Auflésun-
gen ausgleichen. Echte Innovationen,
wie etwa das S3-Kompressionsverfah-
ren, sucht man bei 3Dfx vergeblich. Ich
hoffe, daR Nvidia und S3 die Moglich-
keiten nutzen kénnen. Timo Woitek
GameStar Im 3D-Kartenmarkt bleibt es
spannend, schlieflich tiifteln die 3Dfx-
Entwickler schon wieder an den nich-
sten Kartengenerationen. Allerdings
schlafen auch Konkurrenzfirmen wie
Nvidia oder S3 nicht. Wie auch immer:
Je frither sich endlich eine produkt-
unabhingige Schnittstelle zwischen
Software und Hardware — OpenGL oder
Direct-3D — durchsetzt, desto besser fiir
uns. Echte Monopole wird langfristig
wohl niemand aufbauen konnen.
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