
• 16 Original-
Ligen

• 10.000 Spieler
• 4 Schwierig-

keitsgrade
• 10 Kameraper-

spektiven
• 350 Mann-

schaften
• 18 Original-

Stadien

Facts

Auf CD/DVD: 
• Multiplayer-Duell
• Spielbare Demo
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N ach dem überraschenden

zweiten Platz unserer Na-

tionalkicker bei der WM müssen

selbst Dauernörgler wie Paul

Breitner zugeben: Der deutsche

Fußball zählt wieder was in der

Welt. Für ein Sportspiel mit Fifa

im Namen wäre der Vizetitel hin-

gegen geradezu eine Katastro-

phe. Zumindest auf dem PC, do-

minieren doch die Fußball-Si-

mulationen von EA Sports seit

Langem die Genrespitze.

Die gestiegenen Ansprüche

der Käufer haben Electronic Arts

gezwungen, den Stagnationskurs

vergangener Jahre zu verlassen.

Was mit dem neuen Pass-Sys-

tem in Fifa 2002 und Fifa Welt-

meisterschaft 2002 begann, setzt

Fifa 2003 fort. Die traditionsrei-

che Serie löst sich immer deut-

licher vom einst so actionlastigen

Konzept und mausert sich zur re-

alistischen Simulation.

Das Ende der Solisten
Für Fifa 2003 programmierten

die Entwickler eine komplett

neue Ballphysik. In früheren

Versionen klebte der Ball förm-

lich am Fuß des Spielers. Da

spazierten Könner sogar mit

dem Torwart über das gesamte

Feld, tanzten lässig die Abwehr

aus und zimmerten die Murmel

ins Gehäuse. Solche unrealisti-

schen Manöver können Sie sich

in Fifa 2003 abschminken. Neu-

erdings bleibt das Leder die

meiste Zeit frei und springt

selbst bei der Annahme mal

vom Schlappen. Tritt ein Kicker

zum Sprint an, legt er sich den

Ball immer ein Stück vor und

setzt nach. Das bedeutet das En-

de für beliebige Zickzack-Läufe –

Slalom gehört sowieso an den

Skihang und nicht auf das Fuß-

ballfeld. Nur wenn sich der Ball

unmittelbar am Fuß eines Ak-

teurs befindet, klappen Rich-

tungswechsel. Vorbei die Zeiten,

in denen Sie für Tempoläufe

permanent auf die Sprint-Taste

hämmerten und nach einer hal-

ben Stunde über rote Fingerkup-

pen schimpfen mussten: Einmal

drücken, halten, und schon flitzt

Ihr Kicker los. Auf ähnliche

Weise optimierte EA Sports die

Zweikampf-Steuerung. Solange

der entsprechende Knopf ge-

drückt bleibt, versucht der aktive

Spieler, seinem Kontrahenten

den Ball abzuluchsen.

Die Auswirkungen der Träg-

heit spürt man deutlicher als in

bisherigen Fifa-Teilen. Da zeig-

ten die Ballzauberer Fallrückzie-

her, Grätsche und doppelten

Übersteiger innerhalb von fünf

Sekunden – eine gute Idee für

»Wetten, dass?«, aber für eine Si-

mulation unbrauchbar. Nach

dem Stopp aus vollem Lauf oder

einer Grätsche brauchen die Ki-

cker jetzt einen Moment, bevor

sie sich in die nächste Aktion

stürzen. Clevere Zocker nutzen

das aus: Drehen bei der Ballan-

nahme, Haken schlagen, selbst

das kurze Abstoppen öffnet Räu-

me. Tricks wie das Jonglieren des

Balls per Tastendruck bleiben zu-

gunsten des Realismus draußen.

Pass zurück
Während Kritiker die radikale

Umstellung auf das neue Pass-

System in Fifa 2002 bejubelten,

beschwerte sich ein Großteil der

Käufer laut Electronic Arts darü-

ber – zu schwer für Gelegen-

heitsspieler. Zwar gibt es solche

Abspiele in den freien Raum

auch weiterhin, doch feiert die

Pass-Funktion aus früheren Ta-

gen ein Comeback: Per Knopf-

druck landet das Leder automa-

tisch beim nächsten Mann-

schaftskollegen – jedenfalls theo-

Es lebe die Simulation

Fifa 2003
Auf dem Weg zur ernsthaften Simulation macht 
Fifa 2003 mit realistischer Ballphysik einen großen
Schritt vorwärts, auch wenn einige Altlasten stören.

Die neue Steuerung bei Standardsituationen bietet deutlich mehr Ballkontrolle als zuvor: Mit einer aus Golf-Spielen bekannten
Kontrollanzeige bestimmen Sie Effet und Timing, der Tor-Cursor markiert den anvisierten Zielpunkt.

www.gamestar.de:
zusätzliche Bilder in
Screenshot-Galerie
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retisch. Im Test bekam Fifa 2003

Probleme, sobald zwei mögliche

Empfänger dicht beisammen

standen. Statt sich für einen zu

entscheiden, landete der Pass im

Niemandsland dazwischen oder

gleich beim Gegner. Längere Ab-

spiele sind damit schwierig, zu-

mal die Akteure die Räume auf-

merksam abdecken und schlu-

drige Pässe abfangen.

Bis an die Strafraumgrenze

klappt gepflegtes Klein-Klein-

Spiel ganz gut, doch ist es vom

Computer leicht zu durchschau-

en. Wollen Sie möglichst schöne

Tore herausspielen, müssen Sie

schon etwas mehr Kreativität an

den Tag legen. Für überraschen-

de Aktionen schicken Sie Ihre

Mannen am besten per Knopf-

druck zum Zwischenspurt in

den freien Raum; eine gestri-

chelte Linie verdeutlicht den

Laufweg. Das System funktio-

niert im Gegensatz zu den bei-

den Vorgängern nur noch be-

nutzergesteuert, Eigeninitiative

verweigern Ihre Spieler konse-

quent. Also bringen Sie selbst

Leben in das statische Gesche-

hen, schaffen Überzahlsituatio-

nen, binden Verteidiger und

sprengen so selbst italienische

Beton-Abwehrreihen.

Künstliche Intelligenz?
Obwohl die computergesteuer-

ten Mit- und Gegenspieler in ei-

nigen Punkten dazugelernt ha-

ben, ist ihr Verhalten steige-

rungsfähig. Die Abwehr präsen-

tiert sich als Sorgenkind Num-

mer eins, denn oft stehen die

Bewacher viel zu weit weg. Statt

schon bei der Ballannahme zu

stören, greifen die Schlafmüt-

zen erst ein, wenn der Stürmer

schon aufs Tor geschossen hat.

Im höchsten Schwierigkeitsgrad

»Weltklasse« klappt die Vertei-

digung etwas besser, doch se-

hen durchschnittliche Fifa-Spie-

ler da sowieso keinen Stich und

kassieren deftige Niederlagen.

Angriffsfußball beherrscht Fi-

fa 2003 in hohen Schwierig-

keitsgraden aus dem Effeff und

überrascht mit perfekten Kom-

binationen, gegen die nur Pro-

Per Knopfdruck lassen wir unseren Kollegen in den Strafraum sprinten, um die Abwehr auszuhebeln. Die gestrichelte Linie
zeigt den Laufweg des Mitspielers an, der in aussichtsreicher Position den Pass erwartet. (1280x1024)

Grafische Meisterleistung
Gesichter: Die
digitalen Stars
ähneln ihren realen
Vorbildern verblüf-
fend stark und sind
detaillierter als in
Fifa WM 2002.

Animationen:
Für Zweikämpfe
und Fouls kommen
neue, spektakuläre
Bewegungsse-
quenzen zum
Einsatz.

Stadien: Die
Spielstätten der eu-
ropäischen Spitzen-
vereine sehen täu-
schend echt aus;
Details wie Spruch-
bänder sorgen für
noch mehr Atmo-
sphäre.

Da springt der Keeper vergeblich: So nah vor dem 
Tor ist es schwerer, danebenzuschießen als zu treffen.
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fis Verteidigungsstrategien pa-

rat haben. Bei Kopfbällen zie-

hen Sie in den ersten Partien in

neun von zehn Fällen den Kür-

zeren, hohe Pässe kommen sel-

ten an. Die Position der Akteure

zum Ball und das Timing sind

hierbei entscheidend. Doch so

genau wie die Programmrouti-

nen können menschliche Spie-

ler Ihre Mannen kaum platzie-

ren. Selbst in Mehrspielerpar-

tien kommen kaum einmal ver-

nünftige Kopfballaktionen zu-

stande. Dafür lassen sich mit

halbhohen Flanken in den Stra-

fraum effektiv Tore vorbereiten:

Gute Stürmer halten einfach

nur die Stollen hin oder rut-

schen gekonnt in den Pass.

Breites Betätigungsfeld
Fifa 2003 enthält unglaublich

viele Spielmodi und Wettbewer-

be – selbst nach tagelangem

Dauerspielen konnten wir noch

Neues entdecken. In den 16

wichtigsten nationalen Ligen,

unter anderem aus Deutschland,

Italien, England und Spanien,

wartet Ihr Lieblingsclub nur dar-

auf, dass Sie die Meisterschale

holen. Wer auf Englische Wo-

chen steht, nimmt parallel dazu

an internationalen Wettbewer-

ben teil. Und sind Ihnen die vor-

gefertigten Turniere zu wenig,

dürfen Sie nach Belieben eigene

Wettbewerbe erstellen – ideal für

eine kleine Meisterschaft unter

Freunden. Der Club-Cham-

pionship-Modus gehört zu den

attraktivsten Neuerungen. Hier

treten 18 europäische Spitzen-

teams in einer Vorrunde und an-

schließend im K.o.-System an,

um die beste Mannschaft des

Kontinents zu ermitteln.

Mit der offiziellen Lizenz im

Rücken kommt dabei natürlich

Freude auf, zumal die Stars wie

im direkten Vorgänger mit Ori-

ginalgesichtern über den Rasen

stolzieren. Zidane, Batistuta, Da-

Fußball-
Verwirrspiel
Ich bin verwirrt: Soll ich mich
nun freuen oder ärgern?
Bombastischer Club-Cham-
pionship-Modus, raffiniertes
Zweikampf-System – der

Rasenteppich zur 90er-Wertung war ausgelegt.
Aber die Fußballfreunde von EA Sports haben
es auch dieses Jahr wieder geschafft: An der
Strafraumgrenze zur Perfektion legen sie zielsi-
cher echte Spielspaß-Grätschen hin. Kaum vor-
handenes Kopfballspiel, regelmäßige KI-Aus-
setzer und unflexible Kameraperspektiven blo-
ckieren erneut den überfälligen Schritt zur
absoluten Weltklasse. Das Talent ist vorhanden
– es wird Zeit, dass EA Sports es auch nutzt!

Heiko Klinge

Technik-Check

Die Performance-Tabelle
CPU mit TNT 2 (32 MB) Voodoo 5 Geforce 1/2 MX Kyro 2 Geforce 2/4 MX Radeon 8500 Geforce 3/4 Ti Radeon 9700

400 MHz 640x480x16 (min.Details)
640x480x32

500 MHz 800x600x32
1024x768x32

600 MHz 1024x768x32
1280x1024x32

800 MHz 1024x768x32
1280x1024x32

1.000 MHz 1024x768x32
1280x1024x32

nicht möglich, bzw. nicht spielbar stark ruckelnd, wenig Spielspaß mäßig ruckelnd, noch spielbar flüssiges Spielen möglich

Auflösung
Bei der Wahl der Auflösung ist Fifa 2003 knauserig: nur vier Einstell-
möglichkeiten von 640 mal 480 Bildpunkten bis maximal 1280 mal 1024
Pixeln gibt es. Ab einem Prozessor mit 800 MHz und einer 3D-Karte der
Geforce-Klasse steht einem ruckelfreien Kick in der höchsten Auflö-
sung bei 32 Bit Farbtiefe nichts im Weg. Auf schwächeren Systemen um
die 400 MHz reduzieren Sie die Auflösung auf 640 mal 480 Pixel und 16
Bit Farbtiefe bei minimalen Details. Die Grafik leidet dadurch deutlich.

RAM/Festplatte
Mit Windows 98/ME benötigen Sie minimal 64 MByte RAM, für Win-
dows XP sollten es auf jeden Fall 256 MByte sein. Auf Ihrer Festplatte
sichert sich Fifa 2003 bei der Vollinstallation rund 950 MByte.

Tuning-Tipps
TIPP 1: Kopieren Sie bei der Installation die komplette Datenmenge
auf Ihre Festplatte! Dadurch verkürzen sich die Ladezeiten, und der
Kommentar für die Partien muss nicht mehr von CD geladen werden.
Dies sorgt ansonsten für einige Ruckler im Spiel.
TIPP 2: Den größten Leistungsgewinn erzielen Sie wie bei allen Fifa-
Titeln durch niedrigere Werte für Auflösung und Detailgrad. Auf Stan-
dard-PCs mit der auf der Hardware-Startseite definierten Ausstattung
stellten wir bei 800 mal 600 Bildpunkten und mittleren Details den
besten Kompromiss aus Optik und Performance fest.
TIPP 3: Das wenig sinnvolle Radar können Sie getrost ausschalten –
positiver Nebeneffekt: etwas mehr Geschwindigkeit.

ACHTUNG
• Zwar gibt Electronic Arts als Min-

destkonfiguration eine 3D-Karte mit
hardwareseitigem Transform & Ligh-
ting (HW-T&L) an, Fifa 2003 läuft aber
fehlerfrei auch auf Modellen ohne
diese Technik (TNT 2, Voodoo 5).

• Bezüglich der Farbtiefe stellten wir
keine sichtbaren Unterschiede zwi-
schen 32 Bit und 16 Bit fest. Dank
des DDR-Speichers auf modernen
Grafikkarten verzeichneten wir
aber auch keinen Leistungsein-
bruch bei höherer Farbtiefe. Besit-
zer von Karten mit schwacher 32-
Bit-Performance (zum Beispiel die
TNT 2) wählen aber besser den
schnelleren 16-Bit-Modus.

• Laut Readme-Datei unterstützt Fifa
2003 alle Betriebssysteme ab Win-
dows 98. Kurioserweise gibt es sei-
tens EA aber keinen technischen
Kundendienst für Benutzer von
Windows XP oder Windows 2000.
Unsere Tests unter Windows XP
zeigten allerdings weder Proble-
me, noch kam es zu Abstürzen.

In der Halbzeitpause und nach dem Abpfiff wiederholt Fifa 2003 die Höhepunkte. 

vids und Konsorten sehen ihren

realen Vorbildern täuschend

ähnlich, selbst Ronaldos Hasen-

zähne lassen grüßen. Ähnlich

akkurat bauten die Designer die

Spielstätten der Spitzenclubs

nach. Egal, ob Ihre Elf im Mün-

chener Olympiastadion, Old

Trafford oder Santiago Bernab-

éu aufläuft: Die großartige

Atmosphäre erleben Sie überall.

Hallen dazu noch inbrünstige

Fangesänge und Sprechchöre

durch das weite Rund, fühlen

sich Spieler wirklich mittendrin

statt nur dabei. Wenn Sie genau

hinschauen, werden Sie sogar

Plakate mit typischen Schriftzü-

gen wie »Forever Number One«

bei den Bayern entdecken.

Unter Wert geschlagen

Die gesamte Präsentation von

Fifa 2003 erreicht nicht ganz

das hohe Niveau der Referenz

Fifa WM 2002. Im langweili-

gen Intro zeigen Ryan Giggs,

Edgar Davids und Roberto Car-

los nur ein paar coole Posen vor

weißem Hintergrund – vermut-

lich die Resteverwertung der

Motion-Capturing-Aufnahmen.

Ein weiterer Kritikpunkt sind

die Menüs, ein klassischer

Schwachpunkt von EA-Sports-

Titeln. Umständliche Bedie-

nung, mangelnde Hervorhe-

bung der interaktiven Icons und

zu lange Wege des Mauszeigers

fallen besonders negativ auf.
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Genauso ärgerlich: Die nütz-

lichen Zoom- und Schwenkfunk-

tionen der Kameras, bisher feste

Bestandteile der Serie, fehlen. Im

Zusammenhang mit der etwas

zu trägen Bildführung leidet die

Übersichtlichkeit: Von den zehn

Perspektiven bestehen nur Tele,

Turm und Übertragung unseren

Spielbarkeits-Praxistest.

Statt eines heroischen Or-

chester-Soundtracks dienen 14

eingängige Lieder als musikali-

sche Untermalung. Eine über-

zeugende Vorstellung liefern

die beiden Neulinge auf dem

Kommentatorenplatz, Tom Bar-

tels und Florian König von RTL.

Erfreulich kompetent und zur

jeweiligen Situation passend be-

gleiten sie das Geschehen und

geben auch schon mal zu: »Nee,

da hab’ ich jetzt Mist erzählt!«

Zahlenspielerei
Die Eigenschaften Ihrer Kicker

spielen nun eine wichtigere Rol-

le. Ein Giovanni Elber stellt De-

fensivkünstler mit seiner enor-

men Schnelligkeit oft vor Proble-

me, während Manchesters Star-

Verteidiger Rio Ferdinand Zwei-

kämpfe mit Leichtigkeit für sich

entscheidet. Ein Zinedine Zidane

umkurvt dank hoher Ballkontrol-

le mehrere Gegner und platziert

den Pass auf dem Bierdeckel.

Und dass David Beckham Schüs-

se mit der Präzision eines

Schweizer Uhrwerkes in den

Kasten zirkelt, wissen selbst

überzeugte Fußballmuffel. Wer

einen Meisterschützen in der Elf

hat, darf sich bei einem direkten

Freistoß in Strafraumnähe schon

mal die Hände reiben: einfach

den Zielpunkt im Tor anvisieren,

den Effet des Balls bestimmen

und im richtigen Moment –

wenn die Anzeige im grünen Be-

reich der Kontrollfeldes ist – die

Schusstaste drücken. Ähnliche

Steuermechanismen bewähren

sich seit Jahren in Golf-Simula-

tionen, da haben die Entwickler

an der richtigen Stelle geklaut. 

Ausgleichende
Gerechtigkeit
Die Spielereigenschaften sor-

gen auch dafür, dass Multiplay-

er-Duelle zwischen ungleich be-

gabten Kontrahenten gerecht

verlaufen. Der schwächere über-

nimmt einfach eine sehr gute

Mannschaft: Real Madrid stol-

pert nicht automatisch wie die

E-Jugend von Hintertupfingen

über den Platz, nur weil ein Fi-

fa-Neuling das Star-Ensemble

steuert. Umgekehrt müssen

sich selbst begnadete Gamepad-

Akrobaten anstrengen, wollen

sie mit St. Pauli gegen die brasi-

lianische Nationalelf gewinnen.

Grundlegende Eigenschaften

und Fähigkeiten der Akteure

bleiben unverändert, entschei-

dend ist, was Sie daraus ma-

chen. Auf die taktische Ausrich-

tung Ihres Teams haben Sie we-

niger Einfluss als Oliver Kahn

auf Bananen-Attacken aus dem

Publikum: Lediglich vorgefertig-

te Standard-Formationen und

die Einstellung, wie offensiv die

Kicker agieren, sind möglich. Die

nützliche Doppelpass-Taste aus

Fifa 2002 suchen Sie genauso

vergeblich wie die Möglichkeit,

den Gegner in die Abseitsfalle zu

locken. Vielleicht sehen wir das ja

in Fifa 2004 wieder. Denn dass

bestimmte Funktionen in einem

Jahr fehlen und im nächsten wie-

der auftauchen, ist ja schon fast

so etwas wie eine lieb gewonne-

ne Tradition der Serie geworden.

Die Millionen-Klage von Oli-

ver Kahn gegen Electronic Arts

aufgrund der Verwendung sei-

nes Namens und Gesichts in Fi-

fa 2002 hat fürs erste keine

Auswirkungen auf die Veröf-

fentlichung von Fifa 2003.

Trotzdem reagierte der Herstel-

ler bereits und entfernte den

Bayern-Torwart zumindest aus

der Nationalelf.

EinzelspielMultiplayer-Modi:Ein Spieler pro Original

Ausstattung:

31.10.2002

DVD-Box, 2 CDs, 28 S. Handbuch

Publisher: Release (D):EA Sports, (0190) 754 464
Sprache: Deutsch

USK-Freigabe: ohne Beschr.
Preis: ca. 45 Euro

Internet (8 Spieler)

WERTUNG

ALTERNATIVEN

HARDWARE-KONFIGURATION

MULTIPLAYER

DAS FÜHRTE ZUR WERTUNG

Fifa 2003

Trotz einiger Defizite: eine sehr gute Simulation.

%88

Fifa WM 2002 (89%, GS 06/02)
Die beste Umsetzung der Fußball-WM besticht
durch Atmosphäre und tolle Präsentation.

Anstoss Action (82%, GS 7/01)
Einzige Alternative zur FIFA-Serie. Die taktischen
Möglichkeiten sorgen für realistische Spiele.

MINIMUM

CPU mit 400 MHz
128 MByte RAM
303 MByte Installationsgröße
3D-Karte

STANDARD

CPU mit 600 MHz
128 MByte RAM
490 MByte Installationsgröße
3D-Karte, Gamepad

OPTIMUM

CPU mit 1,0 GHz
256 MByte RAM
937 MByte Installationsgröße
3D-Karte, Analog-Gamepad

Grafik:
Sound:
Bedienung:
Spieltiefe:
Multiplayer:

Sehr gut
Sehr gut

Gut
Sehr gut
Sehr gut

Netzwerk (20 Spieler) an 1 PC (4 Spieler)Modem (8 Spieler)

Voodoo 2 TNT Voodoo 3 TNT 2 Voodoo 5 Geforce 1/2 MX Kyro 2 Geforce 2 Geforce 3

Pro Kontra
Å umfangreiche Spielmodi und Ligen

Å sehr gute Stadionatmosphäre

Å kompetente Kommentatoren

Å realistische Spielzüge möglich

Å tolle Grafik

ÍDefizite bei Künstlicher Intelligenz

Í kaum Kopfballspiel 

Í kein Trainings-Modus

Í unflexible, träge Kameras

1 StundeEingewöhnung: Solo-Spaß: Multiplayer-Spaß:50 Stunden 50 Stunden

Sportspiel

Einsteiger Fortgeschrittene Profis

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Neue Stärken, 
alte Schwächen
Hut ab, EA Sports! Endlich
sind die Zeiten vorbei, in
denen die Murmel irgend-
wie mit Pritt-Stift am Fuß
befestigt war und problem-

los ins Tor getragen wurde. Mir gefällt es viel
besser, wenn ich meinen Widersacher durch
geschickte Manöver ausspielen muss. Okay,
am Anfang kam ich mir vor wie ein Handballer:
Um den Strafraum schob ich kurze Pässe von
einem Akteur zum nächsten und hoffte, irgend-
wo eine Lücke zu finden. Nach einigen Partien
stellte ich begeistert fest, dass ich selbst Löcher
in die Abwehr reißen kann. Und noch mehr:
Doppelpässe, Hackentricks, abwechslungsrei-
che Tore aus allen Lagen, das motiviert!

Sisyphusarbeit

Die Entwickler von EA Sports haben trotzdem
noch einiges zu tun. Gerade die Anfängerfeh-
ler meiner Abwehr brachten mich fast dazu, in
die Tastatur zu beißen. Die Wiedereinführung
des alten Pass-Systems ist in meinen Augen
vor allem deswegen ein Rückschritt, weil die
automatischen Abspiele zu oft beim Gegner
landen. Außerdem vermisse ich die Zoom-
funktion der Kameras, ohne die in den meisten
Perspektiven die Übersicht fehlt.

Georg Valtin

Abwehrspieler stehen oft zu weit weg und lassen Stürmer frei zum Schuss kommen.

Spielerwerte wirken sich in Fifa 2003 deutlich aus.

GV


