
Eishockey-Ballett
der Spitzenklasse:

rotz des Männer-
spagats ist der

ilers-Torhüter bei
nserem Vorhand-
hlenzer chancen-

los (1280x1024).

P ower Play in der Redaktion:
Trotz hochsommerlicher

Temperaturen schlitterte über-
raschend wie ein deutscher
Olympiasieg die NHL 2003-CD

in die GameStar-Halle. Ein paar
zünftige Bodychecks später ste-
hen schließlich die Tester fest,
welche die neue Version unse-
rer Sportreferenz auf Allstar-
Tauglichkeit testen dürfen.
Nach einem tage- und nächte-
langen Eiszeit-Marathon dann
das etwas ernüchternde Resul-
tat: NHL 2003 liefert zwar nach
wie vor Eishockey auf Weltklas-
se-Niveau – trotzdem reichen
die verhaltenen Neuerungen
nicht, um die bisher so klar do-
minierte Führungsposition im
Sport-Genre zu verteidigen.

Dynamisch dribbeln

Auch für ihren mittlerweile
zehnten PC-Auftritt haben die
NHL-Stars neue Eis-Kunst-
stückchen gelernt. Die so ge-
nannte »Dynamic Deke Con-
trol« ermöglicht erstmals echtes
Stockdribbeln, um Verteidiger
gezielt auszutanzen. Das funk-
tioniert automatisch, wobei das
Programm auf Knopfdruck zu-
fällig eine von acht Trickvarian-
ten auswählt. Profis dürfen aller-
dings auch manuell dribbeln,
indem sie die entsprechende

Taste mit dem Analog-Stick des
Gamepads kombinieren und
damit eigene Deke-Kombinatio-
nen aufs Eis zaubern. Letztere
Variante ist besonders beim
Spiel Mann gegen Mann sehr
effektiv, erfordert jedoch enorm
viel Übung. Unverständlich,
wieso EA Sports in NHL 2003
mal wieder keinerlei Trainings-
möglichkeiten zur Verfügung
stellt. Die Spielmodi beschrän-
ken sich auf Einzelspiel, Play-
offs, internationales Turnier
und die zehnjährige Franchise-
karriere mit Managerpart.
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Tanz auf dünnem Eis

NHL 2003
Stagnation statt Evolution: An der Grenze zur Perfektion geht
dem Vorzeige-Sportspiel ein wenig die Puste aus.

ww.gamestar.de:
ätzliche Bilder in
eenshot-Galerie

30 NHL-Teams
5 Solo-Modi
5 Online-Modi
Neue Dribbel-
Funktion
Verbesserte KI

Facts



Zaubern in Zeitlupe

Traumhaft schöne Dribblings,
harte Checks und Siege beim
Prügeln entzücken natürlich das
Publikum. Den Grad der Begei-
sterung stellt wie schon in der
Vorsaison eine Art »Jubelmeter«
dar – dieses Jahr jedoch mit neu-
en Auswirkungen: Sobald der
Balken voll aufgeladen ist, dürfen
Sie per Tastendruck einen »Ga-
mebreaker« einsetzen. Die Ka-
mera zoomt dann nah an den
Puck führenden Spieler heran,
und alles um ihn herum läuft
buchstäblich in Zeitlupe ab.
Klingt spannend, hat aber aufs
Spielgeschehen nur wenig Aus-
wirkungen, da die ungünstig
gewählte Perspektive den Ge-
schwindigkeitsvorteil fast aufhebt.

Im Zuge der Neuerungen hat
EA Sports etwas Feintuning am
Spielgeschehen betrieben: Die
Auswirkungen von intelligente-
rer Raumaufteilung, besserer
Puckphysik und schlaueren
Torhüter werden jedoch nur
NHL-Experten registrieren.

Eishockey-Zwillinge

Hier ein paar Polygone mehr, da
einige neue Animationen – wer
NHL 2003 auf der Eisfläche von
seinem ein Jahr älteren Vorgän-
ger unterscheiden will, muss
schon ganz genau hinschauen.
Die Kufenkünstler sehen zwar
immer noch sehr gut aus, dro-
hen jedoch mittlerweile den
Anschluss an die hauseigene
Fifa-Konkurrenz zu verlieren.
Größte Änderung gegenüber
der Vorsaison: Ihre Spieler be-
kamen frische Gesichtstexturen
verpasst, die eine variablere Mi-
mik ermöglichen. Die neu ge-
wonnene Freiheit nutzen Eric

Lindros, Steve Yzerman und
Kollegen sowohl beim Torjubel
als auch beim Gang auf die
Strafbank reichlich aus. Das
kleine Plus an Emotionen hat
jedoch einen hohen Preis: Es ist
nicht mehr möglich, eigene
Porträts in das Spiel einzubin-
den – die originalgetreuen Mu-
nich GameStars müssen also
erstmals seit NHL 99 in der Ka-
bine bleiben. Nach einer Option
zum Import selbst erstellter Lo-
gos und Trikot-Designs werden
Sie ebenfalls vergeblich suchen.
Ein echtes Ärgernis für die
deutsche Fan-Szene, da das die
Nachbildung eigener Ligen wie
der DEL erheblich erschwert

Nähe zu den Spielern

Bei der Gestaltung der Spiel-
pausen hat EA Sports neue
Schwerpunkte gesetzt. Ähnelte
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Beim Länderspiel in der Kölnarena fällt die verbesserte Raumaufteilung der Mitspieler ins Auge.Licht aus, Spot an: Dank Gamebreaker reagiert die Verteidigung nur noch in Zeitlupe.

Durch die neuen Gesichtstexturen sind selbst Superstars wie
Mario Lemieux nur noch schwer zu erkennen.

Das begeisterte Publikum erhebt sich zur La Ola.

Technik-Check

Die Performance-Tabelle
Voodoo 2 TNT Voodoo 3 TNT 2 Voodoo 5Geforce 1/2 MX Kyro 2 Geforce 2 Geforce 3 Radeon 8500

CPU mit 800x600x16
400 MHz 1024x768x32

CPU mit 800x600x16
600 MHz 1024x768x32

CPU mit 800x600x16
800 MHz 1024x768x32

CPU mit 800x600x16
1000 MHz 1024x768x32

CPU mit 800x600x16
1400 MHz 1024x768x32

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

Auflösung
NHL 2003 stellt an Ihr System trotz der Prachtgrafik keine hohen Ansprü-
che: Ab einem 600-MHz-Prozessor und einer TNT 2 läuft das Spiel in
der übersichtlichen 1024x768er-Auflösung mit allen Details flüssig. Ambi-
tionierten Spielern werden aber die letzten Frames fehlen.
RAM/Festplatte
Mit Win 98/ME benötigen Sie minimal 128 MByte RAM, für Windows
XP dagegen sollten es 256 MByte sein. NHL belegt in der Vollinstalla-
tion knappe 665 MByte auf Ihrer Festplatte.

Tuning-Tipps
TIPP 1: Auch wenn NHL auf den meisten Systemen schon sehr flüssig
läuft, bringt eine geringere Auflösung noch ein paar Frames mehr.

TIPP 2: Wählen Sie auf jeden Fall die Vollinstallation, dadurch stockt
das Spiel nicht, und Sie verkürzen die Ladezeiten erheblich.

TIPP 3: Noch mehr Geschwindigkeit erreichen Sie durch ein Verrin-
gern der Spieler- und Arena-Details während der Partie.



NHL 2002 mit Spielzusam-
menfassungen und Wiederho-
lungen eher einer distanzierten
Fernsehübertragung, konzen-
trieren sich die Zwischense-

quenzen jetzt mehr auf die Ge-
fühle der Spieler. Beim Hallen-
einlauf »träumt« der Torhüter
von einem Monster-Save, wäh-
rend Ihr Stürmer im Gedanken
bereits sein Tor des Monats er-
zielt. Diese Traumsequenzen
wiederholen sich jedoch schon
nach kurzer Zeit und werden
deshalb schnell langweilig.

Klappt es im Spiel nicht so,
wie Ihre Stars sich das ausge-
malt haben, muss der Frust na-
türlich raus. Selbst wenn in
NHL 2003 der Puck mal ruht,
wird geschubst und gerangelt,
dass sich die Hockey-Schläger
biegen. Auch das Publikum
geht intensiv mit – von Buh-Ru-
fen bis zur begeisterten Welle.

Der Fan muss zahlen
Auf der Suche nach neuen
Geldquellen hat EA Sports of-
fensichtlich das Internet für
sich entdeckt. Die kostenlose
Matchup-Plattform wich für
NHL 2003 dem kostenpflichti-
gen Service EA Sports Online.
Nach 60 Probetagen müssen
Eishockey-Fans für die Teil-
nahme an Internet-Ligen und -
Turnieren umgerechnet etwa
sechs Euro im Monat hinblät-
tern. Um den Fans einen ge-
wissen Anreiz zum Geldausge-
ben zu schaffen, fehlen die

Star-Sammelkarten aus NHL
2002 dieses Jahr im Solospiel
und dürfen nur online gebun-
kert werden. Über die Qualität
der neuen Internet-Plattform

können wir noch keine Aussa-
ge treffen, da diese zum Test-
zeitpunkt nicht verfügbar war.
Wir werden das im nächsten
GameStar nachholen.

GameStar  Oktober 2002114

Einzelspiel, Playoff, Turnier, FranchireMultiplayer-Modi:Ein Spieler pro Original

Ausstattung:

27.9.2002

DVD-Box, 1 CD, 32 S. Handbuch

Publisher: Release (D):EA Sports, (0190) 776 633
Sprache: Englisch, Deutsch in Vorbereitung

USK-Freigabe: ohne Beschr.
Preis: 45 Euro

Internet (12 Spieler)

WERTUNG

ALTERNATIVEN

HARDWARE-KONFIGURATION

MULTIPLAYER

DAS FÜHRTE ZUR WERTUNG

NHL 2003

Routinierter Spitzensport mit wenig neuen Ideen.

%89

NHL 2002 (93%, GS 11/01)
Grafisch und spielerisch ebenbürtiger Vorgänger
mit Foto-Import und Trading Cards.

Madden 2003 (87%, GS 10/02)
Derzeit beste und grafisch beeindruckende Al-
ternative für NHL-müde Sport-Experten.

MINIMUM

CPU mit 500 MHz
64 MByte RAM
225 MByte Installationsgröße
3D-Karte

STANDARD

CPU mit 700 MHz 
128 MByte RAM
380 MByte Installationsgröße 
3D-Karte, Gamepad

OPTIMUM

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

Grafik:
Sound:
Bedienung:
Spieltiefe:
Multiplayer:

Sehr gut
Sehr gut

Gut
Sehr gut
Sehr gut

Netzwerk (12 Spieler) an 1 PC (6 Spieler)Modem (0 Spieler)

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

Pro Kontra
Å unübertroffene Teamsport-Dynamik

Å sinnvolles und spaßiges Dribbel-System

Å verbesserte Torhüter-KI

Å nach wie vor exzellente Grafik

Åerstklassiger Rock-Soundtrack

Í kaum Neuerungen

Í Präsentation stagniert

Í keine Foto- und Logo-Importe

ÍTrading-Cards nur noch online

30 MinutenEingewöhnung: Solo-Spaß: Multiplayer-Spaß:50 Stunden 10 Stunden

Sportspiel

Einsteiger Fortgeschrittene Profis

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Auszeit
Keine Frage: NHL 2003 liefert
wieder dynamischen Eisho-
ckeysport nahe an der Per-
fektion. Exzellente Präsenta-
tion, spannende Spielsitua-
tionen im Sekundentakt und

motivierender Franchisemodus fesseln auch
diese Saison für Monate ans Eis. Nur galt das
alles im gleichen Maß schon für den Vorgänger.
Und warum EA Sports das spaßige Trading-
Card-System aus dem Options-Kader gestri-
chen hat, will mir einfach nicht in den Kopf.

Grafisch und spielerisch hat sich für mich ein-
deutig zu wenig getan, um einen Neukauf zu
rechtfertigen. NHL-Experten freuen sich freilich
über Dynamic Deke und die dezenten KI-Ver-
besserungen – vor allem die schlaueren Torhü-
ter sind für erfahrene Kufen-Cracks eine neue
Herausforderung. Ich hingegen greife allerdings
frühestens nächstes Jahr wieder zum Schläger.

Heiko Klinge

Angesichtssache
Das nervt: Keine eigenen
Gesichter mehr, keine selbst
gemalten Trikots. Außerdem
sehen die neuen Spieler-Kon-
terfeis lange nicht so gut aus
wie im Vorgänger. Alte Bugs

feiern zudem Wiederauferstehung: Steht mein
Spieler hinter dem gegnerischen Tor, behält
auch die verbesserte Goalie-KI stur den Puck.

Aber genug gemeckert. Durch das Deke-Sys-
tem wird das Spiel komplexer, die Abwehrrei-
hen stehen sicherer, und auch die Stürmer
haben endlich die richtigen Taktiken kapiert.
Dadurch macht NHL 2003 auch Veteranen wie-
der Spaß. Allerdings gab es im Vorgänger
mehr sinnvolle Verbesserungen als dieses Jahr
– 2002 war insgesamt der rundere Jahrgang.

Florian Stangl

Mit einem elegantem Stock-Dribbling tanzt der Vancouver-Stürmer seine Bewacher aus. Diese Aktion können Profis gezielt
einsetzen – Voraussetzungen sind ein gutes Gamepad und viel Übung (800x600).

as Menüdesign ist genauso wirr wie das der Vorgänger.

HK


