Bild 1. »Revs« und »Jete,
die beiden Super-Simulationen

Die Super-Simulationen

In Fortsetzung unseres ersten Simulations-Artikels in
Ausgabe 1/86 stellen wir Ihnen diesmal zwei neue
Simulationsprogramme vor: Revs und Jet.

imulationen mit Action-

Elementen gewinnen

immer mehr an Beliebt-
heit. Zwei neue Programme
fahren, beziehungsweise
fliegen, voll auf dieser Welle
mit; »Revs« ist eine Formel-3-
Simulation erster Giite, wah-
rend man mitdem »Jet«in die
Liifte geht.

Ob in der Luft...

SubLogic, die Produzenten
des Verkaufshits »Flight Si-
mulator Il«, versuchen mit
»Jet« eine mehr kriegerisch
gehaltene Simulation unter
die Leute zu bringen.

Beim Auspacken des »Jet«
findet man einige Beigaben,
allerdings bei weitem nicht
so viele wie beim »Flight I«
Ein diinnes DIN-A3-Hand-
buch und eine Pappkarte
miussen genligen. Die Karte
enthalt in Kurzform alles, was
man iber den Jet wissen
muR, das Handbuch sehr de-
taillierte Informationen iiber
Programm und Flugzeuge.

Simuliert wird nicht nur ei-
ner, sondern gleich vier Jets.
Der Spieler kann zwischen
einer landgestiitzten F-16
und der FlugzeugtragerVer-
sion, einer F-18, wahlen.
Startpunkt fiir den Ausflug ist
dann jeweils ein ordinirer
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Hangar oder der Flugzeug-

trager »US.S. Nimitz«. Und .

damit die Fliegerei nicht
langweilig wird, simuliert
der Computer noch ein paar
russische MiG-21 und MiG-
23 mit, iiber die der Spieler
verstandlicherweise keine
Kontrolle hat.

Die gespeicherte Land-
schaft des Jet ist etwas diirf-
tig ausgefallen. Man muR
sich mit groRen Land- und
Wasserflachen, garniert von
einigen feindlichen Stiitz-
punkten, begniigen. Stadte
und geographische interes-
sante Landschaften sind
nicht zu finden. Dafiir darf
man Disketten des »Flight I«
im Jet als Landschaftsdisket-
ten verwenden.

Der Spieler hat sich durch
mehrere Auswahlmeniis zu
rkdmpfen« bevor er abheben
darf. So wird er als erstes ge-
fragt, ob er's lieber bunt
oder schwarzweif hitte, Das
zweilte Menil ist das wichtig-
ste, stellt man doch hier
den Spiel-Modus ein. Der
Modi gibt es vier, die da
lauten:

»Dogfight«: Aufgabe ist es,
moglichst viele russische
Flieger vom Himmel zu ho-
len, bevor man selber abge-
schossen wird. Die Russen
schiefen namlich &uBerst

Spiele-Test

scharf zuriick. Wer dreimali-
gen AbschuB durch recht-
zeitiges  Betdtigen des
Schleudersitzes  iiberlebt,
wird vom Dienst suspen-
diert, oder anders ausge-
driickt: »\Game Overs.

vTarget Strike« Hier sind
russische Land- und Seezie-
le (je nach Standort) zu ver-
nichten. Die Gegner wehren
sich diesmal mit Boden/Luft-
Raketen. Auch hier gilt: Drei
Flugzeuge darf man verlie-
ren, dann ist SchluB.

Fir etwas friedfertigere
Gemiiter gibt es den »Free
Flight«. Hier darf man seinen
Jet mal ausfliegen, ohne
gleich schieBen zu miissen.
Dieser Modus ist ideal so-
wohl zum Uben wie auch fiir
Kunstflug.

Der vierte Modus ist recht
uninteressant, denn hier
ibernimmt der Computer al-
le Rollen und fiihrt so ein
ziinftiges Demo eines »Dog-
fight« vor.

In weiteren Meniis ist
der Schwierigkeitsgrad, der
Flugzeugtyp und die Bewaff-
nung zu wahlen. Der Spieler
kann AIM-9-Side-Winder-
und AIM-7-Sparrow-Rake-
ten, ein M-61-Maschinenge-
wehr sowie AGM-65-Mave-
rick- und MK-82-Smart-Bom-
ben mit an Bord nehmen.
Wasund wieviel man mitneh-
men sollte, hangt vom Modus
und Schwierigkeitsgrad ab.

Nun geht es endlich los.
Sie haben sich eine F-18 ge-
wahlt und stehen auf dem
Startkatapult des Flugzeug-
tragers. Sie schalten ihre
Nachbrenner einund indem
Augenblick, indem Sie vol-
len Schub erreichen, l6sen
Sie das Katapult aus. Mit irr-
sinniger Beschleunigung fe-
gen Sie iliber das Deck und
rasen kurz darauf mit dop-
pelter Schallgeschwindig-
keit iber das Wasser. In Ih-
ren Ohren klingt das ge-
schickt programmierte Heu-
len der Diisenmotoren. Der
Bildschirm zeigt in 3D-Grafik
Wasser, Land, Gebiude,
Flugzeuge und Schiffe.

Flight-Simulator-II-Fans,
die eine stark verbesserte
Grafik erwartet haben, wer-
den enttauscht. Die Grafik
des Jet ist nur unwesentlich
schneller. Dafiir wurden
mehr Zusatzfunktionen in
den Jet gepackt. So kann
man, ahnlich einem Fern-
glas, weit entfernte Objekte

heranzoomen. Wer seinen
Jet mal von auBen sehen will,

‘kann sich per Knopfdruck in

den Kontrollturm versetzen
lassen. Sehr witzig ist diese
Option, wenn man bei gelan-
detem Jet den Schleudersitz
betatigt: Man sieht deutlich,
wie ein kleines Strichmann-
chen in die Luft geschleu-
dert wird, um dann sanft an
einem Fallschirm zu Boden
zu schweben.

Wem die andauernde
SchieBerei nichts ausmacht,
bekommt mit Jet einen her-
vorragenden Simulator. Hier
wurde fast alles beriicksich-
tigt, egal ob Aerodynamik
der Flugzeuge und Raketen
oder Einwirkung der Flieh-
kraft auf den Menschen. Ist
diese zu hoch oder zu nied-
rig, fiihrt dies zu den ge-
flirchteten Red- und Black-
outs: Der Pilot verliert das
Sehvermégen, kurz darauf
das BewuBtsein und natiir-
lich die Kontrolle iiber das
Flugzeug. Zusammengefalt
ist Jet eine Flug-Simulation
erster Klasse, die im Punkt
Realitdt hoéchstens vom
»Flight Simulator II« tiberflii-
gelt wird.

...oder zv Land

Wer sich nicht in die Liifte
begeben, sondern auf fe-
stem Boden bleiben will,
kénnte mit »Revs« seine Simu-
lation gefunden haben.

Autorennspiele gibt es vie-
le, echte Autorennsimulatio-
nen sind selten. Doch mit
»Revse gibt es nun ein Pro-
gramm, das den Schwer-
punkt voll auf die Simulation
legt, ohne daB der SpielspaR
zu kurz kommt. Gefahren
wird mit einem RALT*RT3-To-
yota auf den britischen Welt-
meisterschaftsstrecken Sil-
verstone und Brands Hatch.
Uber Auto wie Strecke ge-

ben zwei Anleitungshefte
detaillierte  Informationen.
Wichtigster Unterschied

zwischen einem Formel-3-
und dem heimischen Volks-
wagen (oder anderem Se-
rienauto). Einen Formel-3
fahrt man nicht nach Tacho-
meter, sondern nach Dreh-
zahlmesser, im Fahrerjargon
liebevoll »Revs« genannt. Bei
einem Rennen kommt es
stets darauf an, den Motor
optimal auszunutzen, die ho-
he Geschwindigkeit ergibt
sich dann von selbst. Wird
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eine Hochstdrehzahl iiber-
schritten, kann man ernsthaf-
te Probleme mit dem Motor
bekommen.

Bevor man allerdings die
Strecke seiner Wahl befahrt,
miissen die Spoiler des Au-
tos eingestellt werden. Hier
sollte ein moglichst guter
Kompromif3 zwischen Bo-
denhaftung und Luftwider-
stand geschlossen werden.
Dieser Thematik ist iibrigens
ein ganzes Kapitel in einem
der Hefte gewidmet.

Wer will, kann jetzt gleich
gegen 19 Mitkonkurrenten
fahren, oder erst einmal
iiben, was sich gerade fiir
Anfanger empfiehlt. Danach
heiBt es Ziindschliissel dre-
hen, Gas geben, Gang einle-
gen und los geht's. Der Wa-
genlegt viel Wert auf korrek-
tes Schalten, sonst liegt man
entweder im Graben oder
steht bewegungslos auf der
Strecke. Ist man schnell ge-
nug, geht es ans Uberholen
der Gegner. Das ist nicht
ganz einfach, da manche
Fahrer einen durch riskante

Position 20
Laps to go S

Mandéver abdrangen wollen.
GroRe Hilfe bietet hier der
Riickspiegel, der heranna-
hende Autos klar zeigt. Ge-
steuert wird mit Tastatur, Joy-
stick oder Paddles. Einige
wichtige Funktionen werden
immer iiber die alphanume-
rische Tastatur kontrolliert.
Die beiden Rennstrecken
wurden ihren britischen Ori-
ginalen sehr genau nach-
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In front:
Behind: Sid Spoiler

empfunden, es wurden so-
gar deren Hohenunterschie-
de berilicksichtigt. Der Wa-
gen verhalt sich bei Steigun-
gen anders, als wenn es
bergab geht;, und wer zu
schnell fahrt, wird bei klei-
neren Hiigeln kraftig durch-
geschiittelt.

Im Rennen fahrt man ge-
gen 19 Mitstreiter, deren Na-
men auf einen Sinn fiir Hu-
mor beim Programmierer
schliefen lassen: Miles Be-
hind, Davey Rocket oder Pe-
ter Out geben sich hier die
Ehre. Wer es auf ein Turnier
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Bild 3. Eine typische Kampfszene, live aus dem Jet

Harruy Funme

im Kreise der Freunde oder
Familie anlegt, wird eben-
falls bedient. In einer Vor-
runde darf jeder Spieler ei-
ne Runde iiber den Kurs dre-
hen. Dabeil wird einerseits
seine Startposition bestimmt.
Andererseits merkt sich der
Computer den Fahrstil jedes
einzelnen Fahrers. Im ei-
gentlichen Rennen, das je-
der Spieler alleine fahren

muB, werden die menschli-
chen Gegner dann einfach
mitsimuliert! So kann man
gegen seine Freunde fah-
ren, obwohl nur einer am
Computer-Steuer sitzen
kann.

Fiir die Formel-3-Neulinge
gibt der weltbekannte Fah-
rer David Hunt in einem der
beiden Hefte viele Tips. Er
beschreibt die Strecke, még-
liche Uberholmandver, die
Eigenschaften der Compu-
tergegner und vieles andere
mehr. Ein Poster der Renn-
strecken rundet den Pak-
kungsinhalt ab.

Mit Revs liegt eine ausge-
zeichnete Fahrsimulation
vor, die realistisch und fes-
selnd zugleich ist. Mit dem
hohen Realitatsgehalt ist
aber auch ein hohes Frustra-
tionselement hinzugekom-
men, denn Revs ist wahrlich
kein leichtes Spiel. Wer eine
Runde heil besteht, und un-
ter 3 Minuten bleibt, darf
sich schon als Halb-Profi se-
hen.

Damit ist Revs die beste
Auto-Simulation, die es der-
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zeit gibt. Man darf sie ruhig
mit dem Flaggschiff der
Flugsimulationen, »Flight II«,
vergleichen.

1986 scheint also ein gutes
Jahr fiir die Simulations-
Liebhaber zu werden. Ein
grandioser Anfang ist auf je-
den Fall gemacht,

(Manfred Kohlen/bs)

Info: Jet, Softline, Schwarzwaldstr. 8a, 7802
Oberkirch, ca. 160 Mark (Diskette)

Revs, Rushware, An der Giimpgesbriicke
24, 4044 Kaarst 2, ca. 80 Mark (Diskette)

Kurz getestet:
Scenery Disks

Nach monatelanger Warte-
zeit sind jetzt endlich die er-
sten Zusatzdisketten fiir den
»Flight Simulator [« lieferbar.
Von diesen sogenannten
Scenery-Disks gibt es inzwi-
schen sechs Stiick, die den
gesamten Osten der USA ab-
decken. Wer nun aber fro-
hen Mutes in den Laden
stiirzt, um die Diskette Num-
mer CM-SD3 zu bestellen
und danniiber San Francisco
seine Kapriolen zu ziehen,
den miissen wir warnen: Auf
den Disketten befinden sich
nur die wichtigsten Land-
schaftsdaten wie Fliisse, Au-
tobahnen und Flughéafen. An-
dere, optisch ansprechende-
re Gegenstdande wie Stédte
und Gebdude fehlen fast vol-
lig. Durch diese Beschrén-
kung ist der Wert dieser Zu-
satzdisketten stark gemin-
dert. Dafiir sollen demnéachst
sogenannte  Star-Disketten
einzelner Stadte erscheinen,
auf denen wirklich alle wich-
tigen Gebaude, Sehenswiir-
digkeiten und &hnliches ge-
speichert sein sollen.  (bs)
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