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Weltraumpiloten kommen in diesem Monat voll auf ihre

Kosten. Wing Commander Prophecy hat endlich die
offizielle Starterlaubnis erhalten. Durch die Riickbe-
sinnung auf alte Tugenden wurde die Traditionssaga
im fiinften Teil mit neuem Leben erfiillt. Balance of
Power, die Missions-CD zu X-Wing vs. TIE Fighter,
wertet mit einem spannenden Solomodus das
Original-Programm derart auf, daB es einen
Neueinstieg in unsere Top 20 schafft.

Vielleicht wird auch das mit nur einem Szenario etwas karg ausgestattete Flight
Unlimited 2 mal durch ein, zwei Erweiterungen veredelt und so hitlistentauglich
gemacht. Ganz andere Probleme plagen derzeit Sierra mit ihrem Zivilflugsimulator
Pro Pilot. Die aktuelle US-Verkaufsversion ist derart mit Fehlern gespickt, daB wir vor-
laufig auf einen Test verzichtet haben (siehe auch Bericht im News-Teil). Bis zu einer
korrigierten Version durchkurven wir eben weiter das Weltall—ganz egal, ob gegen
das Imperium oder mit Staffelfiihrer Casey auf »Insekten«-Jagd.

Simulations-Charts

Platz Spiel Genre Testin Wertung

1 Longbow 2 Flugsimulation  1/98 91%

2 Comanche 3 Flugsimulation = 89%

3 Wing Commander 5 Weltraumspiel @ 86%

4 Starfleet Academy Weltraumspiel  11/97 85%

5 X vs. TIE: Balance of Power Weltraumspiel @ 85%

6 F-22 Air Dominance Fighter Flugsimulation 1/98 84%

7 F-22 Raptor Flugsimulation  1/98 84% m

8 Armored Fist 2 Panzersimulation 12/97 84% .

9 Schleichfahrt U-Boot-Sim - 84% Tltelstory

10 Hind Flugsimulation - 84% Wing Commander s ....50

1 Heavy Gear Mechspiel 1/98 83% Das Interview .............. 52

12 I-War Weltraumspiel 1/98 83% Die Technik .................. 58

13 Interstate 76 Simulation 10/97 83% Die Missionen ............. 60

14 AH-64D Longbow Flugsimulation - 82% Die Konkurrenz ............ 62

15  The Darkening Weltraumspiel = 82%

16 Apache Longbow Flugsimulation - 81% Tests

17 .. Earthsiege 2 Mech-Spiel - 81% Balance of Power ... 112

18  Mechwarrior2:Mercenaries Mech-Spiel = 81% Red Baron2 .. . 116

19 VUsNavyFighters'g7  Flugsimulation  — 80% F/A18 Korea . .. ... 19

20  RedBaron2 Flugsimulation @ 8% SabreAce.................. 120
Die 20 besten Simulationen, 3D-Weltraumspiele und Mech-Spiele. Jetfighter3. ... ... 121
Zusammengestellt von der Redaktion nach den GameStar-Wertungen. Fli ght Unlimited 2 122
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Der Star-Wars-Simulator endlich auch fiir Solisten

X-Wing vs. TIE Fighter

Facts

+ 10 steuerbare

alance of Power

Einzelkampfer jubeln: Balance of Power liefert die lang erwarteten

Solokampagnen zu X-Wing vs. TIE Fighter. Kimpfen Sie auf Seiten des

Imperiums oder der Rebellen — jetzt auch im B-Wing-Bomber.

T odesmutig hangt sich der
B-Wing hinter die Trieb-
werke der imperialen Korvet-
te, dem einzigen wunden
Punkt des groflen Kampf-
schiffs. Zischend verlassen
zwei Torpedos
i den Waffen-
schacht, gefolgt
von sieben wei-

Raumschiffe teren Doppel-
7 Waffen i salven. Der Re-

7 Schiffstvoen bellenbomber
42 Schiristype i dreht ab, um

+ 2 Kampagnen

+ 30 Missionen

+ 6 Zwischensequenzen

7 il
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Néher werden Sie einem Interceptor nicht kommen...

der gewaltigen
Explosion zu
i entgehen, mit

der das Imperi-
umsschiff im All vergliiht.

Ein weiterer Sieg der Allianz!

Prickelnde
Kampagnen

Balance of Power heifdt die
von allen Fans herbeigesehn-
te neue Missions-CD zum

Weltraumspiel X-Wing vs.
TIE Fighter. Zwei Kampa-

gnen lang kimpfen Sie im
Star-Wars-Universum als Re-
bellenpilot oder imperialer
Flieger gegen den Feind. Auf
jeder Seite diirfen Sie ins

el AN

¥ "IIE‘. \ Green S

Volltreffer! Unser B-Wing hat mit Photonen-Torpedos eine

Hull
5T 0.27

Cockpit fiinf verschiedener
Schiffe klettern. Mit den ins-
gesamt 30 Solo-Missionen
der beiden Feldziige erfreut
Balance of Power auch Welt-
raum-Fans,
die von der
Multiplayer-
Lastigkeit in
X-Wing vs.
TIE Fighter
enttiuscht
waren. Acht
Einzelszenari-
0s, zwei »Me-

N lee«-Duelle

AuRenansicht unseres Gunboats vor einem Frachter. ~ fiir Teamplay
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modifizierte Nebulon-B-Fregatte vernichtet.

und eine Weltraumschlacht
runden die Neuheiten ab.
Zudem werden jetzt serien-
miflig 3Dfx-Karten unter-
stiitzt, die beim Hauptpro-
gramm nur per Patch zum
Einsatz kamen.

Bombig: der B-Wing

der Rebellen

Als X-Wing vs. TIE Fighter
erschien, vermifiten Rebel-
len-Piloten den B-Wing, das
Pendant zum TIE Bomber.
Der schwerfillige Angriffs-
Raumer, dessen Form an ein
senkrecht fliegendes Schwert



Wéhrend ein X-Wing Uber dem
Super-Sternzerstorer einen TIE
Fighter jagt, greifen B-Wings mit
Raketen an. Sekunden spéter
explodiert der Zerstdrer in einem
fulminanten Feuerball.

erinnert, bringt imperiale
Schurken trotz seines AufRe-
ren nicht zum Lachen. Mit
seinen bis zu 16 Raketen ist
der B-Wing die bevorzugte
Waffe im Einsatz gegen die
schwer zu besiegenden Grofs-
kampfschiffe.

Kreuzzug ins Weltall

Die beiden Kampagnen glie-
dern sich in je 15 abwechs-
lungsreiche Missionen auf.
Die diirfen Sie sowohl alleine
als auch gemeinsam mit bis
zu sieben Freunden bestrei-
ten. Fiir jeden Auftrag sind

die Thnen zur Verfiigung ste-
henden Schiffstypen nebst Be-
waffnung fest vorgegeben.
Sieht das Szenario beispiels-
weise nur A-Wings fiir Sie vor,
miissen Sie mit diesem Typ
vorliebnehmen. Anders sieht
es aus, wenn verschiedene
Raumer Dbereitstehen: Dann
konnen Sie sich ins Cockpit
Threr Wahl setzen. Dabei tiber-
nimmt der Computer freie Ji-
ger. In jeder Kampagne gibt es
drei rund einminiitige Zwi-
schensequenzen, die von
George Lucas personlich stam-
men kénnten — so brillant sind
die sechs Schlachtszenen.

Jagd auf den Super-
Sternzerstorer

Auf Rebellen-
seite bekommen
Sie es mit dem
Super-Sternzer-
storer »Venge-
ance« zu tun.
Doch bevor es
zum Showdown
gegen das riesi-
ge Kriegsschiff |
kommt,
der Allianz eini-

ges bevor. Bereits in der er-
sten Mission miissen Sie in-
mitten eines Groflangriffs ei-
ne Raumstation evakuieren.
In einem anderen Einsatz
sollen A-Wings einen Konvoy
abfangen, untersuchen und
alle mit Waffen beladenen

steht pag Cockpit 148t sich komplett ausblenden,

Simulation

Following:

Schiffe vernichten — darunter
eine fette Fregatte. Das ganze
Spektakel ist zudem unter
Zeitdruck zu erledigen, weil
die Kolonne bald im Hyper-
raum verschwindet.

Happige Missionen

Sollte Thr Schiff zerstort wer-
den, dirfen Sie bis zu zwei-
mal in einen frischen
Raumer des gleichen Typs
steigen. Davon abgesehen,

hat LucasArts den hohen

Obwohl unser TIE Bomber fast ausemanderfallt lassen wir nlcht von
dem corellanischen Frachter ab. Wenn das Han Solo wiifte ...
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Dank der

‘ strategischen
1 Karte

| behalten Sie
die Ubersicht.

Displaus help screen
Follow arget on
Target tracking on!
Instant 2oom fo taraet
Refurn to combat
LSt s o aon) P ww)
SPACEBAR  Togsles behueen mode:

Schwierigkeitsgrad von X-
Wing vs. TIE Fighter beibe-
halten. Sogar erfahrene Pilo-
ten schaffen viele Auftrige
nicht im ersten Anlauf. Weit
von Thnen entfernt auftau-

Martin Deppe
Geht ab

Photonen-
Torpedo

3 ) Das passiert mir sonst
nur in unserer Kantine, wenn es wieder
Chili gibt: SchweiBbache flieBen mir iibers
Gesicht, wahrend ich mit meinem neuen B-
Wing-Bomber auf einen imperialen Stern-
zerstorer zurase. LucasArts hat fiir die
beiden Solo-Kampagnen Missionen ent-
worfen, fiir die Sie Stahlseil-Nerven brau-
chen. Eskortauftrage, Aufklarungseinsatze
und GroBangriffe gegen Schlachtschiffe
wechseln sich ab, plotzliche Wendungen im
Missionsverlauf erfordern strategische
Planung. Manchmal beiBe ich allerdings vor
Wut in meinen Joystick, etwa dann, wenn
einem Frachter die Flucht gelingt und mei-
ne Mission damit gescheitert ist.

Kein Rasender Falke

Bei naherer Betrachtung bekommt meine
Begeisterung allerdings kleinere Dampfer.
Nur ein einziges neues Raumschiff ist
etwas wenig, zumal es den Rebellenbomber
bereits vor Jahren als Zusatz-CD fiirs Ur-
X-Wing gab. Mittlerweile sind die Sonnen
liber Tatooine aber ein paar Mal aufgegan-
gen. Warum nicht mal Han Solos Millenium
Falcon fliegen oder in dessen Lasertiirme
klettern? Trotzdem macht Balance of
Power aus X-Wing vs. TIE Fighter genau das
gute Spiel, das ich mir gewiinscht habe.
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chende Schutzbefohlene wer-  sen also beim zweiten Ver- W W

den oft von feindlichen Ji-
gern zerstort, wihrend Sie
nur hilflos mit den Flugeln
wackeln konnen. Der grobe
Zeitablauf eines Einsatzes
bleibt immer gleich; Sie wis-

Pflicht fiir
Weltraum-
Cowboys

Hoppla, da wére ich
doch fast in meine
Station gebrettert!
Wenn mir nicht bald jemand den nervigen
imperialen Schergen hinter meinem Riicken
vom Hals schafft, wird’s eng. Dank Hard-
ware-Beschleunigung spielt sich Balance
of Power sehr rasant. Die Videosequenzen
in den Kampagnen sind zwar kurz, aber
brillant: Sie konnten glatt aus den neuen
Star-Wars-Filmen stammen.

Balance of Power bietet mir endlich die
spannenden Solomissionen, die ich bei X-
Wing vs. TIE Fighter vergeblich gesucht
habe. Mal ehrlich: Wer schafft es schon, mit
Freunden koordinierte Angriffe zu fliegen,
wenn nicht alle im gleichen Raum sitzen?
Der Mehrspieler-Modus ist ja ganz witzig,
doch am Ende kampft jeder fiir sich allein.

Die Briefings vor den Einsatzen sind zum
Gliick wieder sehr detailliert, aber etwas
lieblos présentiert und uniibersichtlich.
Ich vermisse den schnittigen Offizier, der
mir die Missionsziele schildert, oder die
Wanderungen durchs Schiff, wenn ich
zwischen »Meniipunkten« wechsele. Doch
genug gemosert, ich muB wieder ins
Cockpit—die Rebellen brauchen mich!

114

such bereits, wann welche
Schiffe wo aus dem Hyper-
raum auftauchen. Doch Aus-
wendiglernen hilft Thnen
nicht viel, weil sich die Vorga-
ben immer wieder leicht 4n-

dern. So hatimmer ein ande-
rer Frachter die aufzusptiiren-
de Konterbande an Bord. Die
Szenarios sind aber nie un-
fair, wie es etwa bei X-Wing
der Fall war, weil Sie nicht al-
le Missionsziele akribisch be-
wiltigen miissen. Beispiels-
weise reicht es bei Auf-
klirungseinsitzen aus, nur
jeden zweiten verdichtigen
Container zu checken.

Die geheime
Rebellen-Werft

In der imperialen Kampagne
dreht sich alles um eine
Raumschiff-Werft, die Sie in
der letzten Mission vernich-
ten sollen. Doch bis dahin
miissen Sie viele Offiziers-
Shuttles kapern, Uberra-
schungsangriffe abwehren
oder Verfolgungsjagden auf
Corellianische Frachter Mar-
ke »Rasender Falke« starten.

Balance of Power kommt
im Mairz als deutsche Versi-
on; die englische lauft auch
mit dem deutschen X-Wing
vs. TIE Fighter. Das Haupt-
programm muf3 auf CD be-
reitliegen, um das Add-on

spielen zu kénnen.

X-Wing: Lukes Lieblings-Raumer.

B-Wing: der Rebellen-Bomber. TIE Bomber: schwer bewaffnet.

Balance of Power

Genre:  Add-on Hersteller: LucasArts
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System: ~ Windows 95
Sprache:  Englisch Anlgitung:  Englisch
Preis:  ca.40Mark Festplatte: 50 bis 200 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D @ 3Dfx O PowerVR O Rendition
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166
16 MByte RAM, 2fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD
3Dfx-Karte
Grafik Gut
Sound Sehr gut "'
Bedienung Sehr gut
Spieltiefe ly
Multiplayer ' .

Endlich gute Solo-Kampagnen fiir X vs. TIE.

By
’o/fLsp\%‘
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Kampf bis zum letzten Propeller

Red Baron 2

Lederkappe und Seidenschal sind die Markenzei-

chen der ersten fliegenden Weltkrieger. Und ihr Kampf

um die Luftherrschaft ist noch lange nicht vorbei.

Der Rote Baron ist einem Englander dicht auf den Fersen, wird aber selbst hart attackiert.

r war das Flieger-As des

Ersten Weltkriegs und ge-
nofs Respekt bei Freund und
Feind. Um seinen Namen
ranken sich Mythen und Le-
genden, und kein Doppel-
deckersimulator kommt oh-
ne ihn aus. Die Rede ist von
Manfred von Richthofen —
dem Roten Baron. Sierra
setzt dem Helden von einst
bereits zum zweiten Mal ein
digitales Denkmal. Red Ba-
ron 2 133t Sie erneut an der
Geburtsstunde des moder-
nen Luftkrieges zwischen
1916 und 1918 teilhaben.

Glockenklang und
Sirenengeheul

Die Landschaft ruckt leicht
wabernd unter unserem Fok-
ker-Dreidecker hinweg. Die
Geschwaderfarben auf dem
Rumpf und den Fliigeln sind
gut zu erkennen — sie lenken
von den in der Ferne um ihre
Daseinsberechtigung zucken-
den blanken Polygondrei-
ecken ab. Daflir erfreuen
sanft ansteigende Hiigel und
liebliche Felder das Auge.
Laut einblendbarer Karte
miifdte sich die zu vernich-

tende Infanterie jetzt in
Reichweite der Maschine be-
finden. Leuchtspurgeschosse
blitzen vom Boden her auf,
Qualmwolken zeugen von
Beinahetreffern der Flak. Wir
stiirzen herab und nehmen
einen Bunker ins Visier. Da
stuirmen Dutzende kleiner
Minnchen aus den Schiit-
zengriben und rennen mit
einem »Hurra«-Schrei in die
Schlacht. Sirenen heulen auf,
Glocken liduten wild Sturm
und kiinden so von Threm
»Besuch«. Plotzlich tauchen
Feindgeschwader am Hori-
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zont auf, um Sie wenige Mi-

nuten spiter arg zu bedrin-
gen. Allerdings nutzten sich
diese netten atmosphiri-
schen Effekte nach einigen
geflogenen Einsitzen ab, da
es stets die gleichen bleiben.

Wahl der Waffen

Nach ein paar erfolgreichen
Missionen steigen Sie zum
Staffelkommandeur auf und
diirfen als Bonus Ihr Flug-
zeug nach Belieben anmalen.
Sogar eigene Texturen lassen
sich aus Malprogrammen
importieren. Ansonsten ver-
treiben Sie sich die Zeit da-
mit, auler Infanteriestellun-
gen auch mal Flughifen, die
damals noch Aerodrome
hiefRen, zu zerbomben oder
eine Briicke zu versenken.
Alles, was sich Threm MG wi-
dersetzt, wird mit von Hand
abgeworfenen Bomben und
simpelsten, stur geradeaus
fliegenden Raketen attackiert.

Kampf um die Ehre

Doch Bodenkdmpfe sind fiir
die Ritter der Liifte eine reine

Plane Part

Fuselage |

Per integriertem Malprogramm verscho-
nern Sie Ihren Flieger nach Belieben.

s



Jedes Cockpit hat seine Eigenheiten: Hier das oben aufmontierte MG.

Pflichtiibung, die Kuir ist der
Luftkampf. Erst im Duell
Mann gegen Mann, Maschi-
ne gegen Maschine zeigt sich

Kleine Schwarzweift-Filme halten
Sie auf dem laufenden.

der echte Aerokrieger. Gele-
genheiten dazu bieten sich
oft genug auf dem Weg zum
Ziel und konnen mehr Zeit
in Anspruch nehmen als der
eigentliche Angriff. So krei-
sen Sie umeinander herum,
suchen Liicken in der
Deckung der einzelnen Ge-
schwader und warten auf
Fehler des Feindes. Oder Sie

gehen sofort in die Offensive,
greifen sich leichte Gegner
heraus und dezimieren so
nach und nach ganze Staf-

Simulation

feln. Oftmals wird man dabei
aber doch getroffen und
schafft es nicht mehr zuritick
zum heimatlichen Flugfeld.
Dann sollten Sie zumindest
auf eigenem Gebiet runter-
gehen, um nicht vorzeitig in
Gefangenschaft zu geraten.
Bei anhaltendem Erfolg war-
ten nicht nur Beférderun-
gen, sondern auch Orden wie
das Eiserne Kreuz oder der
Pour le Merit. Als Geschwa-
derkommandeur sollten Sie
zudem stets darauf achten,
dafl moglichst viele Kamera-
den die Heimatbasis lebend
erreichen. Sonst kann es pas-
sieren, dafl Sie von Ihrem
Oberkommando zwangsab-
gesetzt werden.

Michael Schnelle

Gut umge-
setzte Flug-
physik

Das gegnerische Aero-
drom liegt im Morgen-
grauen vor mir. Die
Alarmsirenen jaulen, doch das stort mich
nicht. Meine Bomben fallen unaufhaltsam
auf Hangars und Dienstgebéude nieder.
Von diesem Flughafen startet so schnell
keine Feindmaschine mehr! Sie konnen
sich sicher mein verdutztes Gesicht vor-
stellen, als ich wenige Stunden spater im
nachsten Einsatz zwar die Triimmer noch
erspahen konnte, aber von einem komplet-
ten Geschwader erwartet wurde.

Starke Gegner-KI

Der Kampagnen-Generator scheint zusatz-
lich zum Missionsziel angerichtete Scha-
den komplett zu ignorieren. Dafiir agieren
die gegnerischen Piloten angenehm intel-
ligent in Luftkdmpfen. Die Grafik liegt qua-
litativ zwischen diesen Extremen. Sie sieht
in mittlerer Flughohe ganz nett aus, in
Bodennahe zerpixelt sie allerdings schnell
in Kigtzchen. Da mir die Gefechte Flieger
gegen Flieger aber wichtiger sind als das
Drumherum, und die Flugphysik sehr gut
umgesetzt wurde, ist Red Baron 2 fiir mich
dennoch eine interessante Alternative
zum insgesamt lebloseren Flying Corps.

Von diesem zerstdrten Aerodrome steigt sicherlich so schnell kein Feindflieger mehr auf.

GameStar Februar 98
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Belnahe hatten wir tatsachllch Manfred von Richthofen erwischt.

Neues Geschwader -
neues Gliick

Zwischen den Einsitzen hilt
Sie der Geheimdienst stets
tiber gegnerische Erfindun-
gen auf dem laufenden. In
Form kleiner Schwarzweif3-
Filme werden neue Flak-Ty-

Rudiger Steidle

Erwartun-
gen nicht
ganz
erfillt

Red Baron 2 hat meine
hochgesteckten Erwartungen nicht ganz
erfiillt. Die durchschnittliche Grafik
ruckelt auch auf schnellen Pentiums noch,
was in Luftkampfen ziemlich stort. LaBt
man die Details in Gefechten automatisch
runterschalten, wird’s ab dem ersten MG-
SchuB richtig haBlich.

Auch sonst hat sich zum betagten Vorgan-
ger zuwenig verandert. Die Kampagne ist
nur in Ansétzen dynamisch, und auf Dauer
spielen sich alle Einsatze sehr dhnlich. Gut
gefallen hat mir das Malprogramm, endlich
kann ich meinem Lieblingsflieger eine indi-
viduelle Optik verpassen. Ich verspreche
mir viel vom Mehrspielermodus, wenn er
mal fertig ist. Dann kann ich den werten
Kollegen endlich beweisen, wer der wahre
Konig der Liifte ist! Aber bis dahin bevor-
zuge ich Flying Corps Gold.

18

pen vorgestellt oder ein Ein-
blick in das Leben in einem
Kriegsgefangenenlager ge-
wihrt. Wichtig ist ein gele-
gentlicher Blick in die Ab-
schuRliste. Gehoren Sie be-
reits zu den Assen Threr Staf-
fel, sollten Sie die Versetzung
in ein prestigetrichtigeres
Geschwader beantragen. Ein,
zwei (Spiel-)Tage spiter kon-
nen Sie vielleicht schon mit
Boelcke oder Immelmann
Seite an Seite fliegen.

Mogeln erlaubt

Neben den Kampagnen er-
warten Sie 26 Einzelmissio-
nen mit besonderen Aufga-
benstellungen. Gleich als er-
stes fordert Sie von Richt-
hofen héchstpersonlich zu ei-
nem Duell heraus. In diesen
Konflikt miissen Sie nicht
unvorbereitet hineingehen.
Uber einen Editor kénnen Sie
sich ein wenig Verstirkung
von benachbarten Jagdstaffeln
dazumogeln, Wegpunkte ver-
indern oder einen Minifeld-
zug mit mehreren unter-
schiedlichen Geschwadern
anstiften.

Tiicken der Technik

Die Flugphysik simtlicher
Maschinen wird stets sehr

originalgetreu  simuliert.

Vor dem Gefecht ist die Geschwaderformation noch in Ordnung.

Manche Flieger treiben Sie
schier zur Verzweiflung, bei-
spielsweise die Sopwith Ca-
mel, die durch ihren Rotati-
onsmotor nur fiir Experten
beherrschbar ist. Zum Gliick

lassen sich die Realismus-

Reconnaissance photo

Die Karte liegt auf Ihrem (V|rtuel—
len) Oberschenkel.

Genre:  Flugsimulation
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis

Einstellungen Threm person-
lichen Koénnen anpassen.
Scheint die Lage hoffnungslos
zu sein, bekdmpft auf Wunsch
der Autopilot alle Gegner ei-
genstindig und bringt Sie si-
cher nach Hause.

Deutsche
Version wird
fehlerbereinigt

In unserer US-Testversion existierte
der Multiplayerteil nur in Fragmenten.
Deshalb verzichten wir vorerst auf
eine Bewertung der Mehrspielertaug-
lichkeit. Da zudem die Grafik auch auf
schnellen Systemen noch ruckelt und
sich ein Patch filr Beschleunigerkar-
ten gerade erstin Arbeit befindet, will
Sierra Deutschland mit der Verdffent-
lichung warten, bis Red Baron 2 ein-
wandfrei luft und frei von Fehlernist.
Wir werden die korrigierte Fassung
einem Nachtest unterziehen.

Red Baron 2

Hersteller. Sierra

System:  Windows 95
Anleitung: Englisch (Deutsch in V)
Festplatte: 200 MByte

Sprache:  Englisch (Deutschin V)

Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:  Einer (Multiplayer nicht getestet)

3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 133 Pentium 200 MMX

16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

32 MByte RAM, 6fach CD

Pentium 11/266
32 MByte RAM, 8fach CD

Befriedigend

Gut "'

Gut

o 78%

Multiplayer | nicht getestet S,
Solides Spiel mit Schonheitsfehlern. ‘l‘.
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Hochkomplexer Dschungel-Kampfer

F/A-18
Korea

Pfeilschnelle Grafik, prazise berechnete

Flugphysik und die F/A-18 sind die

Markenzeichen von Graphic Simulations.

Simulation
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Mit 3Dfx-Unterstiitzung sehen Wasser und Land ganz manierlich aus.

ordkorea, seit dem Fall

des eisernen Vorhangs
der Lieblingsaggressor der
meisten Spieleproduzenten,
macht mal wieder gegen den
Stiden mobil. Doch just zu
diesem Zeitpunkt ist eine

in der Nihe stationiert. 28
Einsitze lang leisten die tap-
feren Piloten in F/A-18
Korea mit Thnen an der Spit-
ze erbittert Widerstand.

Es griint so griin

diese Hiirde meistert, sieht
sich mit dem komplexesten
Radarsystem der Software-
geschichte und seiner unver-
stindlichen Erlduterung im
Handbuch konfrontiert -
wohl dem, der handfeste Pra-

leicht auch drei Geschwader-
kollegen bekannt, die tiber
Modem oder im Netzwerk
die realistische Flugphysik
bis zum letzten Strémungs-
abrifd austesten wollen. Dafiir
reicht dann aber auch der

komplette Staffel amerikani- Der erste Eindruck, den Sie

scher F/A-18-Bomber-Jiger in IThrem Cockpit tiber Korea

erhalten, ist »Griin«.

Michael Schnelle

Griine Polygonfli-

chen ohne Struktur

Staub-
trocken

sollen Berge und T4- B8
ler darstellen, gele- §

gentlich aufgelockert
von grimem Gehdlz
der Marke Zacken-
baum. Ansonsten
beleben eine Hand-
voll grauer Geb4ude
und eckiger Wasser-

Ich weiB, es ist ein etwas flacher
Kalauer; aber wenn sich ein Her-
steller hochtrabend Graphic
Simulations nennt, sollte er sich
fiir die Optik in F/A-18 Korea scha-
men. Na gut, immerhin bekom-
men Besitzer von 3Dfx-Karten
einen leidlich netten Texturen-
teppich spendiert, doch auch der
kann rechtwinklige FluBlaufe und
die verraterisch herausragenden
Spitzen langst vergessen ge-
glaubter Pyramidenberge nur
notdiirftig tiberdecken.

flichen die Eindde.

Ein paar Texturen kommen
ins Spiel, sobald Sie die 3Dfx-
Unterstiitzung zuschalten.
Die Landschaft wird dadurch
ertriglicher, simtlichen Ob-
jekten bleibt die Beschleuni-
gerveredelung jedoch leider
vorenthalten.

Startschwierigkeiten

Staubtrocken, dafilr iiberkor- Die meisten Hobbypiloten

rekt, spricht das Programm aus-
schlieBlich eingefleischte Hard-
corepiloten an, die am besten
liber echte Erfahrung mit
Diisenfliegern verfiigen sollten.

werden aber sowieso nie die
Startbahn aus der Luft sehen,
sondern sich im Tastatur-
dickicht irgendwo zwischen
Startfreigabe und Aktivierung
des Autopiloten verirren. Wer
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Das F/A-18-Cockpit bietet Kndpfe, Schalter
und Regler im Uberflug,

xiskenntnisse aufweisen kann.  schwachbriistigste Pentium

In diesem Fall sind Thnen viel-  noch als Server aus.

Ohne 3D-Zusatzhardware erwarten
Sie nackte Polygone.

F/A-18 Korea

Genre:  Flugsimulation Hersteller: Graphic Simulations
Anspruch: Profis System:  Windows 95
Sprache:  Englisch Anleitung:  Englisch

Multiplayer Befriedigend

NGES
Beinharte Simulation fiir Hardcore-Piloten. ‘l“

Preis;:  ca 110Mark Festplatte: ca. 70 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D @ 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 60 Pentium 100 Pentium 133

16 MByte, 2fach CD 16 MByte, 4fach CD 32 MByte, 6fach CD
3Dfx-Karte 3Dfx-Karte
Grafik Ausreichend
1

Sound Ausreilchend "'
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Gut 61 % .‘
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Sabre Ace

Simulation

Der Tiefflieger

Im Jettempo zuriick in die Vergangen-

heit — der Koreakrieg und die

ersten echten Diisenjager erwarten Sie.

Egal, hinter welche Maschine Sie sich auch setzen, ihr Wendekreis ist stets kleiner.

Nur fiir
Sammler

Ein ganzes Weilchen
hat es gedauert, bis
ich mich hinter die

: B-29 setzen konnte.
So wendig wie der dicke Bomber hier seine
Kreise zieht, sind in der Realitat besten-
falls kleine Jager. Doch jetzt gibt es kein
Entkommen mehr. Mehrere Treffer meiner
Bordkanone lassen sechseckige Qualmwol-
ken entweichen und lenken so von den
unschonen Kanten aneinanderstoBender
Texturflachen am Boden ab.

Einen Schonheitspreis kann Sabre Ace
wirklich nicht gewinnen. Allenfalls die Flie-
ger sehen ganz manierlich aus. Dafiir ruckt
selbst unter 3Dfx die Grafik manchmal hef-
tig, nur um Sekunden spater wieder but-
terweich unter der Maschine dahinzuglei-
ten. Spielspall kommt so nicht auf. Allein
das unverbrauchte Szenario macht den
Virgin-Flieger fiir Sammler interessant.

120

E in Geschwader brandneu-
er MiG-15 verfolgt am
Himmel tiber Korea eine hilf-
lose amerikanische Mustang.
Die sicher geglaubte Luftiiber-
legenheit der alliierten Streit-
krifte ist seit diesem 1. No-
1950
futsch. Diisenflieger sowjeti-

vember des Jahres

scher Bauart scheinen die
Oberhand zu gewinnen. Doch
Sie konnen die Geschichte
des Koreakrieges neu schrei-
ben - in Virgins Sabre Ace.

Rasante Kurvenlage

Ganz egal, ob Sie eine der
beiden oben genannten Ma-
schinen fliegen wollen, eine
Yak-9P oder die namensge-
bende F-86 Sabre, im Cock-
pit empfingt Sie immer die-
selbe Mischung aus Original-
instrumenten und Science-
fiction. Denn eine vollauto-
matische Zielerfassung mit
Hohenangabe und Kurs des

sechseckige Rauchfahne hinter sich her.

Gegners war seinerzeit pure
Zukunftsmusik. Vielleicht
stimmen ja deshalb die Wer-
te zur Flugh6he oft nicht.
Und die engen Wendekreise
trager Bomber lassen selbst
Besitzer modernster Klein-
wagen vor Neid erblassen.

Luft hat doch Balken

Dafiir kénnen Sie die Seiten-
ruder nur iiber teure Pedale
oder Spezialsticks bedienen.
Beim Autopiloten haben sich
die Entwickler dann wieder
brav an die historischen Vor-
gaben gehalten. Denn mehr
als Geradeausfliegen und
Hohehalten beherrscht der
digitale Geselle nicht. Derart
frustriert nehmen Sie die
zeitweise auftauchenden Bal-
ken in der Luft als liRliche
Grafikfehler hin. Und tiber
die spat aufklappenden Berge
oder tiber Flaps, die niemals

ausgefahren zu sehen sind,
wundern Sie sich auch nicht
mehr. Bleibt zum Schluf nur
die Frage, ob Sie wegen dieser
Mingel lieber auf die Kam-
pagne mit 45 Missionen ver-
zichten oder den Luftkampf
gegen frei gewihlte Gegner
meiden. Daf} Sie sieben willi-
ge Mitspieler auftreiben kon-
nen, ist sowieso genauso un-
wahrscheinlich wie ein Luft-
sieg der oben erwihnten Mu-

stang gegen die MiG.

Die Karte hilft Ihnen bei der Navigation
— der Autopilot leider nicht.

Genre:  Flugsimulation Hersteller: Virgin
Anspruch: Fortgeschrittene System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung:  Deutsch
Preis;:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 100 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk)
3D-Karten: O Direct3D @ 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166
16 MByte RAM, 4fachCD 32 MByte RAM, 4fachCD 32 MByte RAM, 6fach CD
DirectX 3Dfx 3Dfx
Grafik Mangelhatt |
Sound Befriedigend "'
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Mangelhaft | 39% =
Multiplayer Ausreichend r)

Technisch und spielerisch unausgereift.
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Jetfighter 3 Plus

Neue Kampagnen locken Heim-

piloten erneut ins Jetfighter-Cockpit.

Durch 3Dfx gewinnt das alte Jetfighter 3 enorm an Rasanz.

it dem Jetfighter-3-
Michael Schnelle MPlus Set (auflerhalb

Kein Plus

Weshalb Mission Studios kurz vor
der Veroffentlichung von Jet-
fighter Full Burn noch eine
Zusatz-CD herausbringt, ist mir
wirklich ein Rétsel.

Uber Missionsmangel konnte
man sich eh schon nicht bekla-
gen, und die F-14 als zusatzlicher
Flieger bringt genau wie die
Extraeinsatze keinerlei neue
Aspekte ins Spiel. Der Szenario-
Editor ist extrem unkomfortabel,
und ein Netzwerkmodus fehlt
nach wie vor. Hochstens als Kom-
plettset fiir Einsteiger macht
Jetfighter 3 Plus durch seine
leicht erlernbare Steuerung
immer noch Sinn.

Deutschlands auch als Plati-
num Edition bekannt) erwei-
tert Mission Studios das
ebenfalls enthaltene Haupt-
programm um finf Flugge-
biete. So diirfen Sie iiber
Alaska, China, Korea, Japan
und Rufland mit der F-22
oder der F/A-18 rund 70 zu-
sitzliche Missionen bestrei-
ten. Und im Hangar parkt
auch noch eine F-14. Leider
schweigt sich das Handbuch
tiber all diese Features ge-
nauso aus wie {iber die neu
hinzugekommene 3Dfx-Un-
terstiitzung und den sehr
umstindlich zu bedienen-
den, aber allumfassenden
Szenario-Editor.

Genre:  Flugsimulation
Anspruch: Einsteiger
Sprache:  Deutsch
Preis:  ca.80Mark

Hersteller. Mission Studios
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: 50 MByte

Spieler:  Einer
3D-Karten: O Direct3D @ 3Dfx O PowerVR O Rendition

486 DX2/66 Pentium 100 Pentium 133

8 MByte RAM/4fach CD 16 MByte RAM/4fach CD 16 MByte RAM/4fach CD
3Dfx-Karte
Grafik Befriedigend
1

Sound Befriedigend "'
Bedienung Befriedigend
Spieltiefe Befned|gend 68% .

Multiplayer | nicht vorhanden S,
Unspektakulérer 08/15-Simulator. ‘l“

GameStar Februar 98

Simulation

121




122

Simulation

Abenteuerlicher Rundflug uiber San Franzisko

Flight Unlimited 2

Die Hardware-Riistungsspirale rotiert weiter. Ausgerechnet ein ziviler

Flugsimulator schafft es, auch High-End-Systeme ins Schwitzen zu bringen.

San Franzisko mitsamt Golden Gate Bridge sieht fast wie auf einem Foto aus.

Die Piper nihert sich im
leichten Sinkflug der
Landebahn 28L. Die Sicht ist
durch Nebel eingeschrinkt,
und ein paar Regentropfen
haben sich an der Cockpit-
scheibe festgesetzt. Alle In-
strumente funktionieren ein-
wandfrei, und die vorgeschrie-
bene Landegeschwindigkeit
stimmt. Kurz vor dem Touch-
down passiert es: Ein starten-
der Learjet befindet sich auf
Kollisionskurs, fiir Ausweich-
manover ist es bereits zu spit.
Was wie eine Szene aus ei-
nem neuen »Airport«-Film
wirkt, waren in Wirklichkeit
rund funf Flugminuten in
Flight Unlimited 2.

Schon, aber begrenzt

Bereits zwei Jahre ist es her,
daf Looking Glass mit Flight
Unlimited das Flugsimulati-

ons-Genre grafisch revolutio-
nierte. Die Kalifornier gehér-
ten zu den ersten, die einge-
scannte Satellitenfotos be-
nutzten, um maoglichst reali-

So eng wird es im echten Flugbetrieb sicherlich niemals.
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stische Landschaftsdarstel-
lungen zu erreichen. Die
neue Engine verwendet we-
sentlich mehr 3D-Objekte
und auf Beschleuniger-Kar-
ten abgesoftete Texturen.
Eckige FluRliufe und Pyra-
midenberge werden so ver-
mieden, und Hiuser haben
allesamt einen individuellen
Stil. Ganz so unbegrenzt, wie
der Titel vermuten 14, ist
der Flugspaf in Flight Un-
limited 2 allerdings nicht.
Einzig und allein San Fran-
zisko samt Umland steht als
Spielplatz fiir fiinf propeller-
getriebene Maschinen zur
Verfugung.

Propellerquintett

Die Fliegerstaffel, bestehend
aus den Standardmaschinen
Piper, Trainer und Baron
wird durch die wasserlan-
detaugliche Beaver und die
P51D-Mustang, den meisten
PC-Piloten aus diversen Welt-
kriegssimulationen bekannt,
veredelt. Jede Maschine ver-
fugt iiber ihr eigenes Origi-
nal-Cockpit. Einzige Ausnah-
me ist die Mustang, deren
50 Jahre altes Steuerpanel
durch eine modernisierte, ver-
kehrsfunktaugliche Variante
ersetzt wurde.

Abenteuer in der Luft

Falls Thnen das Fluggebiet
nicht vertraut sein sollte, hilft
ein Blick auf die sehr schon
gestaltete Karte weiter. Auf
Knopfdruck werden beson-
dere Sehenswiirdigkeiten wie



Simulation

Michael Schnelle

Viel Liebe
zum Detail

Flight Unlimited 2
konnte mich nicht vom
Fleck weg begeistern.
Die Grafik verlangt mal
wieder nach einer neuen Prozessorgenera-
tion. AuBerdem vermisse ich die Kunst-
und Segelflugeinlagen aus dem Vorgénger.

Mit der Zeit freundete ich mich aber doch
noch mit dem Looking-Glass-Neuling an.
Vor allem der authentisch wirkende Funk-
verkehr hat mir gut gefallen. Beein-
druckend auch die Wettereffekte, allen
voran die Regentropfen auf der Cockpit-
scheibe. Leider steigern diese schicken
Features die Dauermotivation nur unwe-
sentlich. Das Fluggebiet ist relativ schnell
erkundet, und die »Adventures« ahneln
sich doch stark. Mir personlich ist Flight
Unlimited 2 durch die Liebe zum Detail
dennoch lieber als Microsofts Flight Simu-

THROTTLE (= MIXTURE U |1130°
TRIM S FLAPS

raum. Damit Sie den Anwei-
sungen folgen kénnen, sind
allerdings sehr gute Englisch-

lator. Mit ein paar spannenden neuen Flug-
gebieten konnte Looking Glass den betag-
ten Grandseigneur leicht iiberholen.

Alcatraz oder die Golden Gate
Bridge eingeblendet. Sie
brauchen nur die gewiinschte

Flughthe zu wihlen, und
schon befinden Sie sich direkt

Den Geheimagenten Mox Fulder miissen Sie zu diesem Flugzeugtréger bringen.

schaft zu erkunden, erfordern
die rund 40 anspruchsvollen
»Adventures« etwas mehr
Einarbeitung. Befreien Sie die
Briider eines Mafia-Paten,

kenntnisse Voraussetzung.

Dynamische
Szenerie

Unterwegs beobachten Sie
zahlreiche Mitflieger, die den
Luftraum beleben. Dicke
Jumbos von Aeroflott oder
Looking Glass Airlines rollen
zur Startbahn oder befinden
sich im Landeanflug. Trans-
portmaschinen fliegen in der
Warteschleife, und mit ein

wenig Gliick machen Sie
sogar eine schnittige F-18
aus. Unter einem P133 wird
Flight Unlimited 2 jedoch
zur Qual, ein P166 ist fiir
die 640x480-Auflésung ge-
rade gut genug, und selbst
auf unserem Pentium 2 mit
266 MHz ruckelte die Optik
in komplexen Szenerien im-

mer noch ein wenig.

Flight Unlimited 2

nicht vorhanden

Multiplayer

Per Mausklick erreichen Sie auf
der Karte komfortabel jeden Ort.

iiber Threm Wunschziel. oder fliegen Sie Agent Mox  Genre:  Flugsimulation ) Hersteller: Looking Glass
Waihrend sich diese Methode  Fulder zu einem Flugzeugtra- Anspruch: FongeSChrmene‘ Profs Sl quows e
. . . i Sprache:  Englisch Anleitung:  Englisch
gut dazu eignet, die Land-  ger — so lauten die Auftrige  pric 2 100 Mark Festplatte: 280 MByte
fi'ir .I.\Iachtﬂﬁge oder Nebe'l- Spieler: ~ Einer
einsdtze. Genaueste Kenntnis  3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O PowerVR O Rendition
1 der Instrumente ist dabei ge-
3. i nauso wichtig wie die rei- Pentium 133 Pentium 166 Pentium 2 300
= | . 16 MByte RAM, 4fach CD 16 MByte RAM, 8fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD
e bu'ngslose Zusammenarbelt Db Kare Dhx-Karte
mit den Verkehrsleitstellen. ) o
Die Fluglotsen passen sich brafik il "
. . Sound
mit aus Satzbausteinen zu- i ol '.
sammengesetzten Funksprii— 2L Befiefigen ‘
. . s Spieltiefe Ausreichend 75¢y
chen immer Threr jeweiligen o Ny

Lage an und leiten Sie sicher

durch den tiberfiillten Luft- Schoner Simulator mit kleinem Fluggebiet.
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