Spielen im lokalen Netzwerk

Netz-Spannung

Vernetzter SpaR ist doppelter Spal3. Unser Schwerpunkt vermittelt lhnen

das Knowhow, das Sie zum Aufbau lhres eigenen Spiele-Netzwerks brauchen.

So geht’s: Schritt fur
Schritt zum Netzwerk

Sonderfall DOS ...
Nullmodem-Verbindung ...

Multiplayer-Spiele .................

omputer-Netzwerke geh6ren im
Berufsalltag lingst zu den

vertrauten Arbeitsinstrumenten.

Auch im privaten Bereich sind kleine, lo-
kale Netze im Kommen, ist doch das
Spielen tibers Internet in Deutschland
umstidndlich und teuer. Und da kaum
noch ein Spiel ohne Multiplayer-Modus
im Hiandlerregal steht, ist die Nachfrage
nach preiswerten LAN-Lésungen in der
letzten Zeit deutlich gestiegen. Die néti-
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ge Software haben Sie sehr wahrschein-
lich schon. Windows 95/98 ist ein voll
netzwerktaugliches Betriebssystem und
somit auch eine ideale Grundlage fiir das
Spielen an vernetzten Computern. Wel-
che Hardware Sie dazu noch brauchen,
wie sie verbunden wird, was fiir Proble-
me dabei auftauchen kénnen und welche
Spiele im Wohnzimmernetz besonders
Laune machen, beschreiben wir auf den
folgenden acht Seiten.




Preiswert koppeln

Der simpelste Weg, zwei Rechner miteinander
zu verbinden, ist ein serielles Nullmodem-Kabel,
das im Fachhandel in verschiedenen Lingen zu
haben ist; drei Meter kosten etwa 20 Mark. In
der Handhabung am einfachsten, bietet es aller-
dings auch nur beschrinkte Méglichkeiten.
Mehr als 115.200 bps (bits per second) sind
nicht drin, was Einfluf} auf die Geschwindigkeit
beim Spielen haben kann. Zum anderen lassen
sich per Nullmodem nur zwei Rechner mitein-
ander verbinden, fiir die Ausweitung zu einem
richtigen Netzwerk mit drei oder mehr Compu-
tern sind spezielle Netzwerkkarten nétig. Preis-
lich liegen Sie mit drei per Netzwerk verbunde-
nen PCs bei unter 65 Mark pro Rechner.

s
AnschluB gesucht

Wenn Sie nur zwei Computer miteinan-
der verbinden wollen, und das auch
hauptsichlich zum Spielen, reicht oft ein
Nullmodem-Kabel (siehe Kasten). Sonst
kommen Sie um die Anschaffung von
Netzwerkkarten und Zubeh6r nicht her-
um. Die gibt es mittlerweile in den un-
terschiedlichsten Ausfithrungen, glinsti-
ge ISA-Modelle kosten nicht viel mehr
als 30 Mark. Allerdings miissen Sie da-
mit rechnen, daf} regelmiflige Treiber-
Updates bei Noname-Produkten eher die
grofle Ausnahme sind. Idealerweise in-
vestieren Sie in ein Markengerat: Bei
Karten von 3Com oder D-Link (ab 80
Mark) kénnen Sie sicher sein, auf den
Webseiten aktualisierte Treiber zu fin-
den. Empfehlenswert sind Karten mit
PCI-Anschluf, weil sie die Installation
und Anpassung dank Plug&Play unter
Windows 95/98 um einiges erleichtern.
Die Preise liegen nur unwesentlich héher
als bei ISA-Karten, sie beginnen bei etwa
40 Mark. Zu den Karten benétigen Sie
pro Rechner ein sogenanntes T-Stiick
und insgesamt zwei Abschlufwiderstin-
de, auch Terminatoren genannt. Im
Fachhandel bekommen Sie auch Kom-
plett-Sets mit zwei Karten, 10 Meter Ka-
bel und dem nétigen Kleinmaterial. Fiir
ISA liegt der Preis bei etwa 100 Mark,
PCI-Sets kosten 30 bis 40 Mark mehr.

Karten-Wahl

Bei der Auswahl der Karten haben wir
uns auf den 10Base2-Typ festgelegt, der
solide Technik und erschwingliche Prei-
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se vereint. Der Datendurchsatz solcher
Karten liegt bei maximal 10 Mbps (Me-
gabits per second), ist also rein rechne-
risch etwa 85mal so hoch wie bei einem
Nullmodem-Kabel. Sie werden mit je ei-
nem Kabelstrang von einer Karte zur
nichsten verbunden und an den beiden
Enden mit den AbschlufSwiderstinden
geschlossen (terminiert). Sie sollten dar-
auf achten, dafl die Kabel moglichst
nicht geknickt und unbelastet durch
schwere Mcbel verlegt werden, denn ein
defektes Kabel kann das ganze Netz in
die Knie zwingen. Trotzdem eignet sich
dieses System wegen seiner geringen
Kosten und der ansonsten unkompli-
zierten Einrichtung gerade fiir Spiele-
Netzwerke hervorragend.

Spezielle Alternativen

Die technisch anspruchsvollere Version
der 10Base-Systeme ist 10BaseT, bei
dem die Kabelverbindung sternférmig
hergestellt wird. Wenn Sie vorhaben,
sehr viele Computer in Thr Netzwerk ein-
zubauen, kann es eine lohnende Alterna-
tive sein. Wegen der besonderen Art der
Verkabelung benétigen Sie allerdings ei-
nen sogenannten Hub (ab ca. 100 Mark),
der bis zu zehn Anschluf$ports fiir je ei-
nen Rechner zur Verfiigung stellt. Die
PCs sind dann nicht untereinander, son-
dern mit dem Hub verbunden, weshalb
beidem Ausfall eines einzelnen Kabel-
strangs nicht gleich das ganze Netzwerk
lahmgelegt wird. Flir nur zwei Rechner
ist dieses System aufgrund der hoheren
Kosten uninteressant.

Ganz neu im Handel sind Netz-
werkkarten mit Funkverbindung, deren
Reichweite etwa 50 Meter betrigt. Als
Vorteil entfillt die komplette Verkabe-
lung, allerdings ist der Paarpreis von et-

Das brauchen Sie fiir zwei PCs: Zwei Netzwerkkarten (je ca.
40 Mark), zwei T-Sticke (je ca. 8 Mark), zwei Terminatoren
(je ca. 5 Mark) und ein Kabel, 10 Meter kosten ca. 20 Mark).

wa 450 Mark (zum Beispiel Diamond
Homefree) fiir die gebotene Leistung
noch viel zu hoch. Erweiterbar ist dieses
System auf maximal acht Rechner.

Protokollfragen

Zur Verstindigung der Computer un-
tereinander ist ein einheitliches Proto-
koll notig. Windows 95/98 beherrscht
die gebriuchlichsten, darunter das In-
ternet-Protokoll TCP/IP, das auch in lo-
kalen Netzen immer mehr an Bedeu-
tung gewinnt. Einige aktuelle Spiele, wie
etwa Unreal, verwenden es sogar aus-
schliefRlich. Der Grofsteil der Spielesoft-
ware setzt allerdings immer noch auf
das dltere IPX/SPX-Protokoll. Alle ande-
ren Standards sind fiir Spiele-Netzwerke
praktisch ohne Belang.

Auf den nichsten drei Seiten zeigen
wir Thnen in einer ausfithrlichen Schritt-
fuir-Schritt-Anleitung, wie Sie unter Win-
dows 95/98 schnell und preiswert Ihr ei-

genes »Battle-Netz« aufbauen.

Mogliche Netzwerk-Strukturen

10Base2-Verkabelung
K,
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Abschlufwiderstinde
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In neun Schritten zum eigenen Netzwerk

So geht’s:
Spiele-Netzwerke

Zwei oder mehr Spiele-PCs zu verbinden, ist gar nicht schwierig — wenn

Sie unserer detaillierten Schritt-fiir-Schritt-Anleitung folgen.

m zwei oder mehr Rechner fiir
U heifle Mehrspieler-Partien zu

verbinden, miissen Sie kein
ausgebildeter Netzwerktechniker sein.
Der ganze Vorgang ist unter Windows
relativ einfach durchzufiihren; auf den
folgenden Seiten beschreiben wir Thnen
den Aufbau eines 10Base2-Netzwerks
mit zwei Arbeitsstationen. Auch um wei-
tere Computer in Thr Netzwerk einzu-
bringen, ist die Vorgehensweise immer
die gleiche. Halten Sie sich bitte genau
an die Reihenfolge der Einzelschritte,
dann kann nichts schiefgehen. Die Ma-
terialkosten fiir das beschriebene Netz-
werk belaufen sich auf etwa 130 Mark.

SCHRITT 1
Material vorbereiten

Legen Sie sich alle Teile zurecht, also die
Netzwerkkarten, das Verbindungskabel,
die beiden T-Stiicke und die zwei 50-
ohmigen Abschluffwiderstinde. An
Werkzeug benétigen Sie nur einen
Schraubendreher. Nicht vergessen sollten
Sie die Treiberdisketten und die Windows-
CD. Bevor Sie Thren Rechner 6ffnen, zie-
hen Sie auf jeden Fall den Netzstecker ab!
Auch bei modernen Gehdusen ist die Ge-
fahr eines Stromschlags nie auszu-
schlieffen. Um der Beschiddigung emp-
findlicher Bauteile durch statische Entla-
dung vorzubeugen, sorgen Sie fiir ausrei-
chende Erdung beziehungsweise Ablei-
tung. Dazu beriihren Sie einfach eine
blanke Metallstelle am Heizkorper oder
die Riickseite des Computers, solange der
Netzstecker noch eingesteckt ist.

SCHRITT 2:
Einbau der Netzwerkkarte

Offnen Sie Thren Rechner, und suchen
Sie einen passenden Platz fiir die Netz-
werkkarte. Achten Sie dabei auf die Art
des Anschlusses, ISA oder PCI. Entfer-
nen Sie vorher ein eventuell vorhande-
nes Slotblech. Die leicht tiberstehende
BNC-Buchse auf der Riickseite miissen
Sie beim Einbau vorsichtig in die Aus-
sparung des
Driicken Sie die Karte sanft und ohne
Gewalt in den Steckplatz. Anschlieflend
befestigen Sie sie mit der Schraube am

Gehiuses einfideln.

Gehiuse. Dieselbe Prozedur wiederho-

len Sie beim zweiten Rechner.

Schritt 2: Einbau der Netzwerkkarte in einen
freien PCI-Steckplatz.

SCHRITT 3:
Verlegen des Kabels

Jetzt geht es ans Verkabeln. Setzen Sie
zuerst die T-Stiicke auf die hervorste-
henden BNC-Kupplungen beider Kar-
ten. Eine Seite des T-Stiicks wird mit ei-
nem Abschluwiderstand versehen, an
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Schritt 3: Ein T-Stlick mit bereits angesetztem
AbschluBwiderstand wird an die BNC-Kupplung
der Netzwerkkarte angebracht.

die andere schliefRen Sie das Netzwerk-
kabel an. Bevor Sie jetzt die Verkabelung
endgtiltig durchfiihren, sollten Sie Thre
beiden Rechner an die vorgesehenen
Plitze zuriickstellen und erst dann das
Kabel von einem zum anderen Compu-
ter verlegen. Achten Sie darauf, daf es
dabei weder eingeklemmt noch geknickt
wird, Stérungen im Betrieb sind sonst
vorprogrammiert.

SCHRITT 4:
Installieren der Treiber

Starten Sie nun einen der beiden Com-
puter. Beim Hochfahren erkennt Win-
dows die neue Karte meist automatisch
und verlangt die Treiberdiskette sowie
die Windows-CD. Sollte das nicht der
Fall sein, starten Sie im Ordner »Start/
Einstellungen/Systemsteuerung« die au-
tomatische Hardware-Erkennung mit
Doppelklick auf das Icon »Hardware«.
Wenn Sie Herstellername und Karten-
typ bereits wissen, sollten Sie die auto-



w oK.

Wenn uber igen.
OK". Wenn Sie liber eine Installationsdisketie verigen. Kicken Sie auf "Disketie"

Herstaller: Mogelle:
erkannte Netrwerkireber)  a| [JCom EtherLink Il EISA (3C576-TF) -]
[131 Direki GmbH BCam EtherLink Il ISA (3509) in EiSA-Modus
[3Com EtherLink I 1A (3C508/3CS03b) in ISA Modus —
fccion Corm EtherLink Il ISA (IC508b) in PriP-Modus.
NN T =Y S S=EL YV < C o E herLinke ll ISA (3C508b-Combo) in PriP-Modus
allied Telesyn =] [Cam Etherlink I ISA(3C5090-TF) in PrP-Modus .
4| | » < | »
Disketie..
-

Schritt 4: In diesem Men(i wéhlen Sie aus,
welcher Kartentyp installiert werden soll.

matische Erkennung umgehen und die
Karte aus einer Liste aussuchen, die
Windows bereitstellt. Dazu wihlen Sie
im ersten Fenster (»Soll jetzt neue Hard-
ware gesucht werden’«) »Nein«. Im
nichsten Auswahlfenster markieren Sie
den Eintrag »Netzwerkkarten« und
klicken dann auf »Weiter«. Der folgende
Dialog a3t Sie auf der linken Seite den
Hersteller und rechts den passenden
Kartentyp auswihlen. Ist der richtige
Eintrag nicht vorhanden, wihlen Sie
»Diskette«. Legen Sie dazu die Installati-
onsdiskette in das Laufwerk. Windows
durchsucht nun den Datentriger und
zeigt Thnen die gefundenen Treiber an.
Wihlen Sie das Modell aus, das Ihrer
Karte entspricht, und klicken Sie dann
auf »OK«. Nach dem Einbinden der
Treiber erfolgt ein Neustart.

SCHRITT 5:
Netzwerk einrichten

Als nichstes muf das eigentliche Netz-
werk konfiguriert werden. Dazu starten Sie
den Dialog »Netzwerk« in der System-
steuerung (»Start/Einstellungen/Sy-
stemsteuerung«). In der Registerkarte
»Konfiguration« dndern Sie den Eintrag
»Primire Netzwerkanmeldung« auf den
Wert »Client fiir Microsoft-Netzwerke«.
Nun werden die benétigten Protokolle

Netzwerkprotokell auswihlen [x]
~—  KickenSie autdes das soll. und d
"K' Wenn Sie i T

Kicken Sie auf "Diskette".

Diskefe.

Schritt 5: Installieren Sie sowohl das TCP/IP-
als auch das IPX/SPX-Protokoll.
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Sonderfall DOS

Das Einrichten eines Netzwerks unter
Windows ist einfach. Doch was ist mit
den guten alten DOS-Spielen, die auch
eine Netzwerkoption anbieten, aber
nicht davon zu tiberzeugen sind, in ei-
ner DOS-Box unter Windows ihren Be-
trieb aufzunehmen? Diese Spiele brin-
gen Sie nur zum Laufen, wenn Sie Ihr
Netzwerk fiir DOS konfigurieren.

Echter DOS-Modus

SCHRITT 1: DOS muR »solo« auf dem
Rechner laufen, also nicht im Fenster
oder in der Vollbild-Eingabeaufforde-
rung. Diesen Zustand konnen Sie auf
zwei Arten erreichen. Beim Hochfahren
des Rechners missen Sie die Taste
»F8« driicken, dann erscheint ein
Auswahlmenii. Hier wihlen Sie den
Punkt »Nur Eingabeaufforderung«.
Zweite Moglichkeit: Im »Windows
beenden«-Menii wihlen Sie »Com-
puter im MS-DOS-Modus starten.
Windows fihrt herunter, und nach
einigen Sekunden haben Sie das pure
DOS vor sich.

SCHRITT 2: Installieren Sie die Treiber
von den mitgelieferten Disketten.
Anschlielend werden die ausgewihlten
Protokolltreiber in ein eigenes Verzeich-
nis auf die Festplatte kopiert und meist
auch vom Setup-Programm automa-

hinzugefiigt. Klicken Sie auf den Button
»Hinzufiigen«, und falls Thre Windows-
CD noch nicht im Laufwerk ist, legen Sie
siejetzt ein. Es erscheint ein neues Fenster
mit der Bezeichnung »Netzwerkkompo-
nententyp auswihlen«. Wihlen Sie den
Eintrag »Protokoll«, so dafs er blau hinter-
legt ist, und klicken Sie anschliefend auf
»Hinzufligen«. Wieder erscheint ein neu-
es Fenster, in dem links verschiedene Her-
steller und rechts die dazugehérigen Pro-
tokolle auswiahlbar sind. Klicken Sie auf
»Microsoft« und dann auf »IPX/SPX-
kompatibles Protokoll«. Bestitigen Sie Ih-
re Wahl mit »OK«. Windows installiert
jetzt das Protokoll und fordert einen Neu-
start. Danach wiederholen Sie denselben
Ablauf fiir das TCP/IP-Protokoll. Der kom-
plette Vorgang mufd nun auf jedem weite-
ren Rechner im Netz ausgefiihrt werden.

tisch in die Startdateien eingebunden.
SCHRITT 3: Uberpriifen Sie, ob die Da-
tei netbios. exe in die Autoexec.bat, und
die beiden Dateien ipxodi.com und
NE2000.com in die Config.sys eingetra-
gen wurden. Sollte das nicht der Fall
sein, miissen Sie es von Hand nach-
holen. In der Autoexec.bat: »LH
C:\DOS\netbios.exe«. In der Config.sys
»Device=C:\DOS\ipxodi.com« und
»Device =C:\DOS\NE2000.com«. Un-
ter Windows kann statt dem Verzeichnis
»DOS« auch »Windows\command«
Verwendung finden. Bitte priifen Sie, in
welchem Pfad sich die Dateien befin-
den, und dndern Sie ihn entsprechend
ab. Nach einem Neustart steht das Pro-
tokoll dann schon zur Verfuigung. Wenn
Sie unter DOS im Netzwerk arbeiten
wollen, lohnt sich der Griff zu einer Mar-
kenkarte von 3COM oder D-Link dop-
pelt. Hier bekommen Sie neben guter
Hardware auch ausgereifte Treiber fiir
praktisch alle populdren Betriebssy-
steme, was nicht unbedingt eine Selbst-
verstindlichkeit ist. Falls Ihnen keine In-
stallationsdisketten zur Verfugung ste-
hen, kénnen Sie auf den Internet-Seiten
der Hersteller auch komplette Setup-
Disketten herunterladen. Sie enthalten
ebenfalls alle Treiber und Protokollda-
teien fiir die géngigen Betriebsysteme.

SCHRITT 6:
Eindeutige Namen vergeben

Damit Thr Computer im Netzwerk zwei-
felsfrei erkannt wird, weisen Sie ihm ei-
nen eindeutigen Namen zu. Das ge-
schieht wiederum mit dem Netzwerkpro-
gramm in der Systemsteuerung. Die Re-
gisterkarte mit der Bezeichnung »Identi-
fikation« enthilt drei Eintragsfelder. Im
ersten Feld tragen Sie Thren Computer-
namen ein, der in Threm gesamten Netz-
werk nur einmal vorkommen darf. Im
zweiten Feld vergeben Sie einen Namen
fiir die Arbeitsgruppe, dieser mufs aber,
im Gegensatz zum Computernamen, auf
allen Rechnern der gleiche sein. Das drit-
te Feld dient nur fiir eine Kurzbeschrei-
bung des Rechners, Sie konnen hier jede
beliebige Information eintragen.
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SCHRITT 7:
Ressourcen freigeben

Gehen Sie nach dem Eintragen der Na-
men noch einmal zuriick auf »Konfigu-
ration« und klicken Sie auf das Feld »Da-
tei- und Druckerfreigabe«. Aktivieren Sie
beide Kistchen, damit der Rechner im
Netzwerk auch angesprochen und ge-
nutzt werden kann. Mit zweimal »OK«
kommen Sie wieder zuriick auf den
Desktop. Offnen Sie nun den Ordner
»Arbeitsplatz« mit einem Doppelklick.
Sie erhalten eine Ubersicht iiber alle auf
Threm Rechner verfiigbaren Laufwerke.
Durch einen Rechtsklick auf das jeweili-
ge Laufwerkssymbol klappt ein Kontext-
menii herunter, in dem Sie das Laufwerk
mittels »Freigabe« fiir andere Benutzer
verfiigbar machen kénnen.

Dort kénnen Sie auch wihlen, wie
weit der Zugriff auf Thre Festplatte gehen
darf. Nur-Lesezugriffe sind genauso ein-
stellbar wie voller Zugriff, oder Sie ma-
chen die Verwendbarkeit des Laufwerks
von einem Kennwort abhingig. Ach-
tung: Die CD-ROM-Laufwerke miissen
grundsitzlich als schreibgeschiitzt ein-
getragen werden, ebenso CD-Brenner.
Mit »OK« aktivieren Sie die Funktion.
Jetzt erscheint das Laufwerk in Threr Ar-
beitsplatziibersicht mit einer darunter-
liegenden, gevffneten Hand, als Symbol
fiir ein verfiigbares Laufwerk. Verfahren
Sie mit allen Laufwerken, die Sie »6ffent-
lich« machen wollen, genauso.

Wenn der Drucker an Threm Rech-
ner auch im Netzwerk verfiigbar sein
soll, kénnen Sie ihn ebenfalls zur Benut-
zung freischalten. Dazu 6ffnen Sie das
Symbol »Drucker« in Threm Arbeits-
platz-Ordner und wihlen den entspre-
chenden Drucker durch Rechtsklick. Im
aufklappenden Menti wihlen Sie wieder
den Punkt »Freigabe«und aktivieren die
entsprechenden Optionen. Damit ist die
Einrichtung des Netzwerks auch schon
geschehen. Wenn Sie die genannten Ein-
stellungen an beiden Computern vorge-

Datei- und Druckerfreigabe n
v Andere Benutzer sollen auf meine Dateien zugreifen kdnnen
¥ ‘Andere Benutzer sollen auf meinen Druckern drucken kénnen:
OK | Abbrechen |

Schritt 7: Diese beiden Optionen sollten aktiviert sein.
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Eigenschaften von TCP/IP 2| x|
Bindungen ] Erweitert ] NetBIOS ] DNS-Konfiguration |
Gateway I WINS-Konfiguration IP-Adresse

Diesem Computer kann automatisch eine IP-Adresse
zugewiesen werden. Wenn im Netzwerk IP-Adressen nicht
automatisch vergeben werden, holen Sie beim
Netzwerkadministrator eine Adresse ein, und geben Sie diese

unten ein.

" |P-Adresse automatisch beziehen
& |P-Adresse festlegen:

IP-Adresse: 90.0 .0

Sbret Mask:

|

Schritt 8:
Ein Beispiel fir

die Festlegung einer

nommen haben, kénnen Sie bereits in
Threm neuen Netzwerk arbeiten, also Da-
teien verschieben, Drucker gemeinsam
nutzen oder auch die ersten Spiele mit
Netzwerkunterstiitzung starten.

SCHRITT 8:
Adresse festlegen

Fiir eine TCP/IP-Verbindung, wie sie
zum Beispiel Unreal benutzt, ist eventu-
ell noch eine feste IP-Adresse notwen-
dig. Dies ist etwa der Fall, wenn Sie Thr
Netzwerk mit entsprechender Software
betreiben, also zum Beispiel Novell Net-
ware. Um eine IP- Adresse festzulegen,
aktivieren Sie das Icon »Netzwerk« in
der Systemsteuerung. Suchen Sie nach
dem TCP/IP-Eintrag fuir Ihre Netzwerk-
karte, der etwa so aussehen kann:
»TCP/IP-3Com Etherlink ITI ISA«. Mar-
kieren Sie den Eintrag, und und klicken
Sie dann auf »Eigenschaften«. In der er-
sten Registerkarte wird Threm Rechner
eine eindeutige Adresse zugewiesen,
aktivieren Sie dazu den Punkt »IP-
Adresse festlegen«. In dem Feld »IP-
Adresse« geben Sie eine vierteilige Zah-
lenkombination ein, beispielsweise:
»90.0.0.1«. Fur die anderen Rechner
im Netz miissen Sie nur die letzte Stel-
le dndern, also statt der 1 eine andere
Zahl zwischen 2 und 255 verwenden.
Die darunter einzutragende Subnet-
Mask ist bei allen Rechnern gleich und
bekommt den Wert »255.255.255.0«.
In der Registerkarte »Bindungen« muf
»Client fiir Microsoft-Netzwerke« akti-
viert sein. Alle anderen Einstellungen
sind fiir ein lokales Netzwerk unwich-
tig; diese kénnen Sie belassen.
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|P-Adresse samt
Subnet Mask.

0K | Abbrechen |

Netzwerk

Konfiguration Ilden'ihkation I Zugriffssteuerung ]

Die folgenden N

[¥~ IPX/SPX-kompatibles Protokoll -> 3Com EtherLink Il 1SA (3C5[I!d
14~ IPX{SPX-kompatibles Protokoll -> DFU-Adapter

[¥~ NetBEUI -> 3Com EtherLink Il ISA (3C508b-Combo) in PnP-Moc
[~ NetBEU| -> DFU-Adapter

Y~ TCP/IP->3Com EtherLink Il

rkkomponenten sind i lliert:

¥~ TCP/IP-> DFU-Adapter

4 |

Hinzufiigen... Entfemnen

Primare Netzwerkanmeldung:

|C|ient fiir Netware-Netzwerke ﬂ

Datei- und Druckerfreigabe... |

Beschreibung

Das Microsoft TCP/IP-Pratokoll dient zum Herstellen van Interet-
und WAN-Verbindungen.

ok | Asbrechen |

Schritt 8: Hier stellen Sie die Eigenschaften der Netzwerk-
karte in Verbindung mit den verschiedenen Protokollen ein.

SCHRITT 9:
Starten des Netzwerkspiels

Am Beispiel von Unreal zeigen wir
Thnen nun den Start eines Netzwerk-
spiels. Installieren Sie zuerst Unreal auf
allen beteiligten Rechnern. Im Haupt-
menti wihlen Sie den Punkt »Multi-
player«. Im nichsten Auswahlfeld ent-
scheiden Sie sich fiir »Start Gamex.
Jetzt haben Sie die Wahl, entweder ein
neues Spiel zu starten (dies am besten
vom schnellsten Rechner aus), oder an
einem bereits laufenden Multiplayer-
spiel teilzunehmen. Wihlen Sie einen
Spielmodus und einen Level aus, und
beginnen Sie dann mit »Start«. Jetzt
koénnen die anderen Teilnehmer nach-

folgen. Einfacher geht’s nicht...
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Verbindung uber ein
Nullmodem-Kabel

D ie serielle Verbindung per
Nullmodem-Kabel ist einfach
einzurichten, allerdings (bis auf weni-
ge Spezialfille) nur fiir zwei Rechner
geeignet. Auflerdem mufl das Spiel
diese Multiplayer-Option explizit un-
terstiitzen. Meistens befindet sich im
Verbindungsmenii ein Punkt mit der
Bezeichnung »Serielle Verbindung«
oder »Nullmodem-Verbindung«. Be-
vor Sie beginnen, stellen Sie sicher,
daf? beide Rechner ausgeschaltet sind
und iiber einen freien seriellen Port
verfligen. Ob Sie COM1 oder COM2
verwenden, ist dabei gleichgtiltig; sie
miissen sich nur merken, welche der
beiden Schnittstellen Sie auf welchem
Rechner verwenden wollen. Verbin-
den Sie nun die Computer mit dem
Nullmodem-Kabel.

Einrichten der PC-
Direktverbindung

Priifen Sie, ob bei der Installation von
Windows auch der Dienst »PC-
Direktverbindung« eingerichtet wur-
de. Sie finden diesen Eintrag bei Win-
dows 95 unter »Start/Programme/
Zubehor« und bei Windows 98 unter
»Start/Programme/Zubehor/Kom-

Verbindungen X

Klicken Sie auf die & der die
bzw. entfemtwerden sollen. Grau gefiilte Kastchen kennzeichnen
die nur zum Teil install  Weitere i

erhalten Sie liber "Details".

Komponenten:

VI = DFU-Netzwerk 08MB -]
VI % HyperTerminal 05M8

VI & Microsoft NetMeeting 0.0 MB

VI &y Wahlhie 02MB

Speicherplatzbedarf.
Verfiigharer Speicherplatz:

1.7 MB
12383 MB

Beschreibung

Verbindet Computer mit Nullm

Wenn die PC-Direktverbindung nicht
schon bei der Installation von Windows
eingerichtet wurde, miissen Sie es Gber
dieses Menii nachholen.

munikation«. Falls nicht vorhanden,
miissen Sie diese Funktion nachin-
stallieren. Die Windows-Systemsteue-
rung erreichen Sie tiber »Start/Ein-
stellungen/Systemsteuerung«. Off-
nen Sie das Icon »Software« mit ei-
nem Doppelklick. Mit der Register-
karte »Windows-Setup« wird der ak-
tuelle Stand Threr Installation ausge-
lesen. Wenn im Punkt »Verbindun-
geng, den Sie mit dem Button »De-
tails« genauer unter die Lupe nehmen
konnen, die PC-Direktverbindung

Eigenschaften fiir COM-AnschluB (COM2)

Allgemein | Treiber| |

Bits pro Sekunde
Datenbits: |8 ~
peritét [keive ]

swepbits: [T 7]
Pratokoll: |Xon / Xoff v

Eweiet. | Stendard viederherstellen |

Der richtige Wert fiir die Ubertragungsrate
des seriellen Ports betrégt 115.200 bps.

nicht markiert ist, dann aktivieren Sie
sie jetzt mit einem Klick auf das Kést-
chen links daneben. Legen Sie Thre
Windows-CD ein, und klicken Sie
anschlieRend auf »OK«.

Ubertragungsgeschwin-
digkeit einstellen

Klicken Sie doppelt auf das Symbol »Sy-
stem«in der Systemsteuerung. In dem

jetzt erscheinenden Menti wihlen Sie
die Registerkarte »Gerate-Manager«. In
der Liste sind alle Hardware-Kompo-
nenten Thres Rechners namentlich auf-
gefiihrt. Suchen Sie nach dem Eintrag
»Anschliisse (COM und LPT)« und
Kklicken Sie das voranstehende Pluszei-
chen an. Markieren Sie den COM-Port,
den Sie an diesem Rechner verwenden
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wollen, und klicken Sie dann auf »Ei-
»An-
schlufReinstellungen« verindern Sie
nur den Eintrag »Bits pro Sekunde« —
stellen Sie hier den Wert 115.200 ein.

genschaften«. Im Register

Direktverbindung
herstellen

Uber »Start/Programme/Zubehér«er-
reichen Sie jetzt das Programm »PC-
Direktverbindung«. Starten Sie es mit
einem Mausklick. Die Einrichtung ist
selbsterklirend, Sie miissen nur ange-
ben, was fiir eine Funktion der Rechner
ausfiithren soll: Host, also Hauptrech-
ner, oder Gastrechner (meist Client ge-
nannt). Den schnelleren Rechner soll-
ten Sie als Host deklarieren. Unter Win-
dows 98 gibt es noch einen zweiten
Weg, die Verbindung aufzubauen:

1. Wihlen Sie in der Systemsteuerung
das Icon »Modems« mit einem Dop-
pelklick. Betitigen Sie den Button
»Hinzufligen«. Falls Sie bisher noch
kein Modem verwendet haben, bekom-
men Sie gleich den Hardware-Assisten-
ten zu sehen, ohne die Ubersicht der
vorhandenen Gerite. In beiden Fillen
sind die folgenden Schritte die gleichen.
2. Auf der Karte »Neues Modem instal-
lieren« aktivieren Sie die manuelle Aus-
wahl, indem Sie auf das freje Kistchen
neben dem Text »Modem auswihlen
(Keine automatische Erkennung)«
Klicken und dann auf »Weiter«.

3. Im nichsten Fenster markieren Sie
links den Eintrag »Standardmodemty-
pen» und rechts »Serielles DFU-Netz-
werkkabel zwischen zwei PCs«. Das
Nullmodemkabel wird damit als »Mo-
dem«eingerichtet. Fiir einen Datenzu-
griff auf den anderen Rechner ist diese
Methode nicht geeignet. Dazu miissen
Sie die PC-Direktverbindung, wie oben
beschrieben, fiir beide Computer akti-
vieren. Bei Spielen sind jedoch keine
weiteren Einstellungen notig.
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Die besten Netzwerk-Spiele

Multi-Kult

Das Netzwerk steht, die Treiber sind installiert — fehlt nur noch die

passende Software fiir spannende Mehrspieler-Sessions. Im folgenden

verrat das Gamestar-Team seine Redaktions-Favoriten.

Half-Life (Action)

Half-Life stiirmte dank eines genialen
Solomodus die Spitze unserer Action-
Charts. Doch auch Mehrspieler-Schlach-
ten machen bei Valves Hit jede Menge

Laune. Die Auseinandersetzungen in

Das Verkehrssystem der Black-Mesa-Station
ist Schauplatz fiir einen der Deathmatch-Level.

Unreal (Action)

den insgesamt sieben abwechslungs-
reich gestalteten, zum Teil sehr groflen
Deathmatch-Arenen bieten eine gute
Mischung aus schneller Action und ei-
nigen Taktikelementen. Zu letzteren
gehoren die Funk- und Lichtschranken-
Bomben, Minen oder die recht langen
Nachladezeiten der Waffen.

Bis zu 32 Spieler

Half-Life setzt auch bei LAN-Partien auf
das TCP/IP-Protokoll auf, fest zugewie-
sene IP-Nummern sind allerdings nicht
noétig. Positiv: Im Gegensatz zu Partien
tibers Internet reicht im lokalen Netz-
werk den bis zu 32 Spielern eine einzige
CD. Im Friihjahr soll mit dem Team

Fortress-Addon ein weiteres Multiplay-
er-Kapitel aufgeschlagen werden. Dann
sollen neunképfige Teams unter ande-
rem im Capture-the-Flag-Modus gegen-
einander antreten kénnen; fehlende Mit-
spieler ersetzt der Computer.

Multiplayer-Facts

Protokolle: TCP/IP
Nullmodem méglich: nein
Spieler maximal/pro CD: 3232

Multiplayer-Levels: 8 (neue per Internet)

Fazit: Half-Life unterscheidet sich im Netzwerk we-
niger von anderen 3D-Shootern als im Solo-Modus.
Allerdings ist durch das Waffennachladen, die Mi-
nen sowie die Scharfschiitzengewehre etwas mehr
Taktik und weniger hektisches Geballere gefragt.

Im Gegensatz zum Internet-Spiel lduft
bei Unreal der LAN-Modus seit jeher oh-
ne grofse Probleme. Mittlerweile gibt es
einen Patch auf Version 2.20, der nicht
nur die allermeisten Schwierigkeiten be-
seitigt, sondern auch einige neue Multi-

Unreal ist auch in der Version 2.20 der Hard-
warefresser unter den Netzwerk-Spielen.

player-Features einbringt. Allerdings
werden dadurch die Hardwareanforde-
rungen nicht geringer: Ein Pentium II
sollte es schon sein. Stimmen die Vor-
aussetzungen, diirfen sich bis zu 16
Mitspieler (nach einer Vollinstallation
auch ohne CD) ins Netzwerk einloggen.

Riesige Levels

Unreal setzt auf das TCP/IP-Protokoll
auf, benotigt wie Half-Life allerdings kei-
ne festen IP-Nummern, solange kein
spezieller Betriebssystem-Aufsatz wie
Novell Netware verwendet wird. Unreal
bietet vom klassischen Deathmatch tiber
Team- und Coop-Modi bis hin zum ori-
ginellen »King of the Hill« ein breites
Spektrum an Spielvarianten. Die insge-
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samt zwolf Multiplayer-Arenen (inklusi-
ve eines »Taschenlampen-Levels«) bie-
ten gehobenes Leveldesign, allerdings
sind die Raumlichkeiten in den meisten
Fallen sehr grofs. Da trifft es sich gut,
dafd kampfstarke Bots fehlende mensch-
liche Mitspieler ersetzen konnen.

Multiplayer-Facts

Protokolle: TCP/IP
Nullmodem méglich: nein
Spieler maximal/pro CD: 16/16

Multiplayer-Levels: 12 (neue per Internet)

Fazit: Unreal filhrt keine Rangliste. Trotzdem bleibt
durch die stimmungsvoll designten Levels die Moti-
vation immer erhalten. Fiir Einsteiger zu hart; die
unheimlich starken Bots, die sogar bei niedrigster
Aggressivitét schwer zu knacken sind.



StarCraft (Strategie)

Schwerpunkt: Netzwerk

Um Blizzards StarCraft schart sich eine
riesengrofie Fangemeinde. Die Palette an
Aktivititen reicht von StarCraft-Parties,
bei denen acht Rechner zusammengetra-

\ a ®

Die drei grundsétzlich verschiedenen Rassen
kommen im Netzwerkspiel besonders gut.

Fifa 99 (Sport)

gen und vernetzt werden, bis zu aufrei-
benden Matches im Battle.Net. StarCraft
hat alles, was einen phantasievollen Mul-
tiplayer-Modus ausmacht; dank des kom-
fortablen Editors reifdt zudem der Nach-
schub an Multiplayer-Karten nicht ab.

Drei verschiedene Rassen

Bis zu acht Spieler kénnen gegeneinan-
der antreten. Sie haben die Auswahl zwi-
schen drei sehr unterschiedlichen, aber
dennoch ebenbiirtigen Rassen und elf
Siegbedingungen. Fiir die Teilnahme an
einem Multiplayer-Match mufd nicht ein-
mal die Original-CD im Rechner liegen.
Es geniigt, wenn Sie eine Spawn-Version

des Spiels auf die Festplatte installieren.
Damit sind allerdings keine Einzelspie-
ler-Duelle gegen den Computer mog-
lich. Auch fiir Duelle im Battle.Net
benotigt jeder Spieler eine CD.

Multiplayer-Facts

Protokolle: IPX/SPX

Nullmodem méglich: ja

Spieler maximal/pro CD: 8/8
Multiplayer-Levels: ca.20aufCD

Fazit: Jede Rasse in StarCraft spielt sich anders und
verlangt auch spezielle Taktiken. Diese Vielseitigkeit
&Rt niemals Langeweile aufkommen, kaum ein
Netzwerk-Spiel gleicht dem anderen. Dazu gibt's
ein ausgfeiltes Ranglistensystem im Battle.Net.

Bei Sportspielen ist der Spafl zu mehre-
ren seit jeher ein wichtiges Kaufargu-
ment. Fifa 99 wird Sie in dieser Hinsicht
voll zufriedenstellen: Es verwohnt mit

Im Extremfall werden alle Feldspieler von
menschlichen Mitspielern gesteuert.

umfangreichen Netzwerkoptionen und
bietet auch die Moglichkeit, gleichzeitig
zu mehreren an einem Rechner seine
Kicker zu steuern. Das reicht dann bis hin
zu Kombinationen von fiinf vernetzten
PCs zu je vier Spielern. In so einer Zu-
sammenstellung kénnen bis auf die Tor-
hiiter alle Akteure von einem menschli-
chen Spieler tibernommen werden.

Eine CD pro Spieler

Uberzeugend ist die Auswahl an Spiel-
varianten: Wenn Sie erstmal die Verbin-
dung hergestellt haben, steht Thnen das
komplette Spielmodi-Arsenal zur Verfii-
gung. Etwas ungewdhnlich ist die Tatsa-

Age of Empires (Strategie)

che, daf® von der Teamauswahl bis zur
Trikotfarbe alles ausschliefRlich von dem
Rechner, der das Spiel gestartet hat, ge-
steuert wird. Dicker Minuspunkt: Jeder
Spieler benétigt seine eigene CD.

Multiplayer-Facts

Protokolle: IPX/SPX
Nullmodem méglich: ja
Spieler maximal/pro CD: 20/1 (4an 1PC)

Multiplayer-Levels: keine speziellen

Fazit: Der Ligamodus macht zu mehreren gleich
doppelt Sinn: Hihepunkte sind die Spiele der
menschlichen Gegner. Ein oder zwei Matches
machen schon SpaR, die Motivation reicht aber
locker aus, um ganze Néchte damit zu verbringen.

Age of Empires gehort zu den Strategie-
spielen, bei denen sich die Programmie-
rer spiirbar viel Gedanken um einen fas-

zinierenden Netzwerk-Modus gemacht

Fiir Multiplayer-Partien stehen die gleichen
Karten zur Auswahl wie im Einzelspiel.

haben. So lassen sich etwa, zusitzlich zu
den menschlichen Teilnehmern, spiel-
starke Computergegner aktivieren. Daftir
bendétigen Sie allerdings einen schnellen
Rechner, denn wenn im Multiplayer-Mo-
dus viele Einheiten den Bildschirm bevol-
kern, gehen die Anforderungen an die
Hardware rapide in die Hohe.

Biindnisse im Netz

Age of Empires bietet die Moglichkeit,
Biindnisse gegen Dritte einzugehen
oder gemeinsam ein Volk gegen den
Computer zu steuern. Das hat den Vor-
teil, dafl man sich Aufgaben wie Roh-
stoffe sammeln und Militr in Stellung
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bringen teilen kann. Flexibel zeigt sich
Microsoft bei der Technik: Die Verbin-
dung per Nullmodembkabel ist ebenso
kein Problem wie die freie Wahl zwi-
schen IPX- und TCP-Protokoll.

Multiplayer-Facts

Protokolle: IPX/SPX, TCP/IP
Nullmodem mdglich: ja

Spieler maximal/pro CD: 8/3
Multiplayer-Levels: 8 plus Zufallskarten
Fazit: Age of Empires hat einen &hnlich hohen Moti-
vationsfaktor wie StarCraft, ist aber gerade fiir
Einsteiger am Anfang leichter zu Gberschauen. Die
Zufallskarten verhindern, daR sich ein Spieler, weil
er ein Szenario schon kennt, Vorteile verschafft.
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Schwerpunkt: Netzwerk

Diablo (Action-Rollenspiel)

Die dunklen Michte sind bei Diablo zwar
in der Uberzahl, aber Sie miissen Thnen
nicht alleine gegeniibertreten. Gemein-
sam mit bis zu drei Begleitern steigen Sie

immer noch einer der Netzwerk-Klassiker.

in das Labyrinth hinab. Sie haben die
Wahl, ob Sie nun als Team losziehen oder
(neben den Monstern) sich auch gegen-
seitig die Képfe einschlagen. Diablo be-
eindruckt durch eine einzigartige Mi-
schung aus Action- und Rollenspiel in
immer wieder neu generierten Levels.

Auch fiir Einsteiger geeignet

Die leichte Zuginglichkeit des Spiel-
prinzips kommt Einsteigern sehr entge-
gen. Diablo arbeitet wie StarCraft mit
den sogenannten Spawn-Kopien fiir
Multiplayer, mit der Sie keine Original-
CD im Laufwerk benétigen. Allerdings
sind gemischte Mehrspieler-Partien aus

Need for Speed 3 (Rennspiel)

Spawn- und normalen Installationen
nicht moglich. An Verbindungen ist
vom Nullmodem-Kabel {iber das IPX/
SPX-Protokoll bis hin zum Battle.Net-
Zugang alles machbar.

Multiplayer-Facts

Protokolle: IPX/SPX

Nullmodem méglich: ja

Spieler maximal/pro CD: 44
Multiplayer-Levels: keine speziellen
Fazit: Die Mischung aus Monster vermdbeln und
bessere Ausrtistung suchen macht auch im Mehr-
spieler-Modus riesig SpaR. Diablo ist ideal fiir einen
halben Abend oder die Mittagspause, da der Ein- und
Ausstieg mitten im Spiel ohne weiteres mdglich ist.

Need for Speed gehort auch in seiner drit-
ten Auflage zu den beliebtesten Fun-Ra-
cern auf dem PC. Das mag auch am ge-
lungenen Mehrspieler-Modus liegen, der

Die polizeiliche Verfolgungsjagd macht bei
menschlichen Piloten besonders viel her.

neben einer seriellen Verbindung per
Nullmodem-Kabel sowohl IPX/SPX- als
auch TCP/IP-Protokolle unterstiitzt. Ahn-
lich wie bei Fifa 99 steht den Teilneh-
mern im Netzwerk die gleiche Options-
vielfalt wie Einzelspielern zur Verfligung.

KrahenfiiBe fiir die Gegner

Ob Sie ein schlichtes Einzelrennen
wihlen oder eine komplette Saison zu
mehreren bestreiten mochten — bei
Need for Speed 3 unterliegen Sie prak-
tisch keinen Einschrankungen. Die Gau-
di, in einer Polizei-Corvette menschli-
chen Rasern Krihenfiifle vor die Breit-
reifen zu werfen, miissen Sie selbst er-

lebt haben. Wo bei Fifa 99 noch jeder
Rechner seine eigene CD benétigt, sind
bei Need for Speed 3 unendlich viele
Remote-Installationen méglich. Ledig-
lich der Host benétigt das Original.

Multiplayer-Facts

Protokolle; TCP/IP, IPX/SPX
Nullmodem méglich: ja

Spieler maximal/pro CD: 8/8
Multiplayer-Levels: keine speziellen
Fazit: Need for Speed 3 bietet unkompliziertes Renn-
Vergntigen sowohl bei der Art der Verbindung als
auch beim Spielen selbst. Die Mativation bleibt durch
die vielen méglichen Kombinationen aus Rennmodi
und Wagenklassen auf lange Zeit erhalten.

Combat Flight Simulator (Simulation)

Microsofts neuester Ableger der Flight-
Simulator-Reihe verspricht durch den
Combat-Modus viel mehr Action im
Netzwerk als sein ziviler Bruder. Obwohl

Auch im Netzwerk gehdrt der CF Simulator zu
den einsteigerfreundlichsten Programmen.

im Handbuch die Multiplayer-Funktio-
nen nur mit zwei Sitzen gestreift werden,
macht dieser Modus doch wesentlich
mehr Laune als das Solospiel.

Cessna im Jagdeinsatz

Witzig ist auch die Mentioption, die
Flugzeuge aus dem zivilen Flight Simu-
lator zu importieren. Eine Cessna, die
mitten in einem Geschwader von Mu-
stangs mitfliegt, bekommt man schlief3-
lich nicht jeden Tag zu sehen. Den Ein-
stieg hat Microsoft betont leicht gestaltet.
Mit der eingeblendeten Hilfe kénnen
Sie praktisch ohne Handbuchstudium
sofort loslegen. Nach wenigen Minuten
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ist dann auch schon das erste Erfolgser-
lebnis in Form eines Abschusses zu fei-
ern. Im Netzwerk diirfen sich acht Pilo-
ten gemeinsam vergniigen, in der Inter-
net-Gaming-Zone sogar bis zu 256.

Multiplayer-Facts

Protokolle: TCP/IP, IPX/SPX
Nullmodem mdglich: ja

Spieler maximal/pro CD: 8/1
Multiplayer-Levels: keine speziellen
Fazit: Sehr zu empfehlen fiir Einsteiger in dieses
Genre; Flugprofis sind dagegen bei komplexen Simu-
|ationen auf Dauer besser aufgehoben. Motivation
und Wiederspiel-Wert fallen wegen des niedrig an-
gesetzten Schwierigkeitsgrads sehr hoch aus.



