STURM VOR
DER RUHE

WIR HABEN DOCH KEINE ZEIT. Unfassbar: Innerhalb von nur
drei Herbstmonaten erkampften sich sage und schreibe 14 Sport-
spiele einen Platz in unserer Hitliste. In diesem Heft brillieren Pro INHALT
Evolution Soccer 4, Need for Speed Underground 2 sowie der Uber-
raschungshit Flatout. Und wann sollen wir das alles zocken? Ganz

Heiko Klinge

heiko@gamestar.de

Need for Speed Underground 2_____ 114

einfach: in den ndchsten neun Monaten! Denn so wie es aussieht ist jetzt erst mal Zro EVOI;SS: Soccer 4 11222
Schluss mit Spitzensportlern. Aber mit den vielen hochklassigen Programmen der letz- nS.tOSS
. N ) . - Taxi Raser 123
ten Ausgaben liberstehen wir spielend Winter, Friihling und Sommer. AuBerdem: Einige
e . . Sega FuBRball Manager 2005 123
Herbst-Hits gibt’s in ein paar Monaten bestimmt schon zum Budget-Preis.
BDFL Manager 2005 123
DAS ENDE DER DOMINANZ. Pro Evolution Soccer 4 schlagt Fifa 2005, Flatout be- Flatout 124
zwingt Need for Speed Underground 2 - Electronic Arts kassiert diesen Monat gleich NBA Live 2005 126
zwei Niederlagen. Dominierte der Software-Riese die Sportspiele lange Zeit fast nach RTL Skispringen 2005 127
Belieben, muss er sich nun immer mehr talentierten Newcomern stellen. Mich freut die- Ski Alpin 2005 128
se Entwicklung: Denn nur starke Gegner kdnnen den Branchen-Primus zu neuen Ski Racing 2005 129
Hochstleistungen treiben, und davon profitieren in erster Linie wir Spieler. Ford Racing 3 129
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g e 3 Fif
_ _ Orginal- Aktuelle & » & § & £ &¢ FoFs
Platz Spiel Genre Firma Test Wertung § & & § & § &F ¢ $£55¢ Kommentar
1 GIR Rennspiel 10tacle 12/04 91 9 9 9 9 1 7 10 10 8 10
2 NHL 2005 Sportspiel EA Sports 11/04 91 0 8 8 10 8 9 10 10 8 10
3 Pro Evolution Soccer 4 Sportspiel Konami INEU'S 90 8 8 10 9 7 10 10 10 8 10
4 Madden 2005 Sportspiel EA Sports 12/04 88 0 9 7 10 9 10 9 71 9
5 Tony Hawk’s Underground 2 Funsport Activision 12/04 88 7 10 8 10 10 10 7 9 7 10 Fun-Faktor stattKI
6  FuRball Manager 2005 Manager EA Sports 11/04 88 8 7 8 10 8 1 9 9 10 9
7 Colin McRae Rally 2005 Rennspiel Codemasters  11/04 87 7 9 8 8 8 10 10 7 10 10
8  FiChallenge 99-02 Rennspiel EA Sports 07/03(89%) 87 8 8 9 7 10 10 10 7 9 9
9  Nascar Racing 2003 S. Rennspiel Vivendi 04/03 (89%) 87 7 9 7 8 10 10 10 8 8 10
10  MVP Baseball 2004 Sportspiel EA Sports 06/04 (84%) 87 8 9 7 10 8 10 10 7 10 8
11 DTM Race Driver 2 Rennspiel Codemasters  06/04 (90%) 86 9 8 8 9 7 10 9 9 7 10
{ 12 NBA Live 2005 Sportspiel * EA Sports INEUN 85 8 9 7 10 7 9 8 9 8 10
| 13 T. Woods PGA Tour 2005 Sportspiel EA Sports 11/04 85 7T 5 10 9 10 10 8 8 9 9 o e
14 Top Spin Sportspiel Atari 12104 85 8 8 ~99""878 9 8 8 A0 ) e SR R,
15 Flatout Rennspiel Empire [NEU G- 85 Oyl A0 sl | rgscgues: -6 3 3
16 World C. Snooker 2004 Sportspiel Codemasters 09/04-(85%) ~85_ 6 8 fi 8 9 10 r 9 T T ]
17 Fifa 2005 Sportspiel  EA Sports 04 4 b'm_n& g B
18  Midnight Club 2 Rennspiel Bﬁ?@%}.‘r?—%— 10— 10—l Qe O D)
19 NfS-Underground 2 Rennspiel Electronic Arts  [NEEA §4 9 8 10" 0SS et a0 8
— 20  Rallisport Challenge Rennspiel Microsoft 12/02 (8 9 6710 10~mOn-=85SN0SEI6RE0
21  Eishockey Manager 2005 Manager Jowood 11/04 / 81 7 8_9 7—8-09-7 .8 9 9
22 Richard Burns Rally Rennspiel Ubisoft 10/04 /8l 9" 04T i e a0, 10— g
23 Wakeboarding Unleashed Funsport Aspyr 04/04 (80%) -j/ 81 7 9 7 8 8 8 .8 9 8 9 Fun-FaktorstattKl
24 MotoGP 2 Rennspiel  THQ 0703(83%) £ 80 7 1 _.d0wi-d0,. 8 -8 7 8 8
25  Trackmania Rennspiel Deep Silver  05/04 (85%) 79 6 6 10 7 8 8 9 7 10 8

Das Sport-Genre reicht vom Fufballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuBballmanager, Flipper.
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SPORT RENNSPIEL

Pimp My Ride!

W er will schon einen VW
Golf, Ford Focus oder
Mazda MX5 fahren? Die Stan-
dardwagen fallen im Verkehr
doch kaum auf. Warum? Recht
viele besitzen genau die gleiche
Karre. Da muss schon etwas
Besonderes am Auto her! Am
Besten ein Ofenrohr als Auspuff,
19-Zoll-Chromfelgen von BBS
und nattrlich eine Lachgas-
Direkteinspritzung. Fertig ist
das Proll-Geschoss, das mal ein
Volkswagen war! Electronic
Arts schickt Sie in Need for
Speed Underground 2, dem ach-
ten Teil der erfolgreichen Renn-
spielserie, in die illegale Renn-
fahrerszene. Hier absolvieren
Sie néchtliche Straflenrennen,
sammeln Geld und tunen einen
von 30 Wagen nach und nach
FO zum PS-starken Super-Boliden.

0 30 Autos GroR, bunt, ab-
SRLELGERIIES wechslungsreich
0 5 Stadtteile Schauplatz der illega-
0 200 Kilometer Straf3en len Strafienrennen ist

0 zusétzliche Tuning-
Optionen
O LAN-Unterstuitzung

die fiktive Stadt Bay-
view. Die erinnert mit
ihren Palmenalleen

130

KM/H

Dank GPS (blauer Pfeil) finden Sie wichtige Turniere ganz unkompliziert.

NEED FOR SPEED
UNDERGROUND 2

Chromfelgen poliert und Lachgas-Druck uiber-
pruft? Gut! Denn in Bayview warten Geld und
Ruhm auf Sie und Ihren aufgemotzten Wagen.

und der grandiosen Skyline
stark an Los Angeles. Unzéhlige
Leuchtquellen wie Reklame-
schilder oder farbige Schein-
werfer tauchen die Stadt in
buntes Licht und schaffen eine
extrem stimmige Umgebung.
Die Metropole besteht aus finf
Stadtteilen, zu denen etwa ein
Flughafen, das Villenviertel The
Heights oder das Industriege-
biet Coal Harbor gehoren. So fin-
den Sie etwa vor den Prunkbau-
ten in The Heights stilvoll ange-
legte Gérten mit grof3en Brun-
nen, wiahrend in Coal Harbor
vergilbte Plakate auf alten Holz-
zdunen kleben. Insgesamt ha-
ben die Entwickler 200 Kilome-
ter Strafien in Bayview verlegt.

Dynamischer Fahrstil

Die grofite Schwiche des Vor-
gingers: In einer streng linea-
ren Kampagne absolvierte der
Spieler Uber hundert Rennen
nacheinander und investierte
zwischendrin das gewonnene
Geld in Tuning-Teile. Dabei wur-
den die Auftrdge auf der Jagd
nach dem néachsten Upgrade

Statt einem Countdown starten geschmeidig animierte Damen die Rennen.

GameStar Januar 2005




Mit einem aufgemotzen Honda Civic heizen wir gegen drei andere

wegen fehlender Abwechslung
schnell zur Last. Anders bei Need
for Speed Underground 2: Wie in
Midnight Club 2 diirfen Sie die
Stadt frei befahren und sich
selbststandig auf die Suche
nach interessanten Rennen ma-
chen. Eine ibersichtliche Karte
zeigt, wo sich die Fahrer-Elite zu
einem Wettkampf trifft. Da stets
mehrere Turniere zur Auswahl
stehen, bleibt es IThnen tiberlas-
sen, entweder einen Rundkurs
gegen drei Kontrahenten oder
ein schweifltreibendes Be-
schleunigungs-Rennen auf ei-
nem Highway zu bestreiten. Ein
intelligentes Navigationssys-
tem fiihrt auf kiirzestem Weg
zur richtigen Adresse. Jedoch ist
die Kampagne nicht so dyna-
misch, wie es den Anschein hat:
Nur wenn Sie im ersten Stadt-
viertel alle Rennen gewonnen
haben, schaltet das Spiel das
néchste Gebiet frei. So beein-
flussen Sie nur die Reihenfolge
der Wettkdmpfe, fahren mis-
sen Sie trotzdem alle. Vorbild-

Januar 2005 GameStar

lich: Wahrend der Vorgénger
anfangs zu leicht war und spa-
ter den Spieler in kaum zu meis-
ternde Turniere schickte, blei-
ben die Rennen im zweiten Teil
stets herausfordernd.

Fangen spielen

Neben den aus Need for Speed
Underground bekannten Rund-
und Sprintstrecken sowie den
Drift- und Beschleunigungs-
Rennen (Drag-Races) spendiert
Electronic Arts dem zweiten Teil

Bes?:‘ﬁ‘ 14,990

~_Gain X.with: * *
3,000
_—_Total 24,201V i
‘\‘ AV\,\_\MR\““- A\

v W\

£

Auf einer Serpentinenstralie sammeln Sie durch Driften Punkte.

drei zusatzliche Modi: In »Street
X«-Turnieren kdmpfen Sie auf
engen und extrem kurvigen
Rundkursen gegen drei andere
Wagen um den ersten Platz.
Dabei agiert die KI besonders
aggressiv, drickt Sie gnaden-
los gegen die Bande und be-
herrscht riskante Driftmandver
perfekt. In der Underground Ra-
cing League fahren indessen
sechs Kontrahenten auf lang
gezogenen Landebahnen des
Flughafens oder stillgelegten
4t /4
Completed 54%

Steve
Simon

{ J—_"L&*’”i B

RENNSPIEL SPORT

3rd /4
1/

Teststrecken nervenaufreiben-
de Rennen. Der dritte und si-
cherlich spannendste Modus ist
das so genannte Outrun: Der
Wettkampf findet ohne eine
vordefinierte Route in der offe-
nen Metropole statt. Der Fiih-
rende gewinnt erst dann, wenn
er 300 Meter Vorsprung zum
Verfolger hat. Je nach fahreri-
schem Konnen dauert das Ren-
nen bisweilen zehn Minuten.
Die insgesamt tiber 110 Strecken
sind deutlich abwechslungsrei-

Carbon Fiber

3/1\

den bildschonen Boulevard entlang. Unzéhlige Lichter bringen Farbe in die néchtliche Stadt. (1280x1024)

Jared

Daniel

Carbon Fiber Hoods

MONGOOSE

Visual Rating

3.57 %

C )]

C Tnstall Part )

In zahlreichen Body-Shops verschonern Sie lhren Wagen.




SPORT RENNSPIEL

LESER-TEST NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2

Drei Leser spielten bei uns Electronic Arts’ rasantes Rennspiel. Wir haben ihre Meinungen dazu eingefangen.
Bayview rockt!

Benzin im Blut!

Grafik und Sound uiberzeugen und abwechs-
lungsreiche Strecken sorgen fur RennspaR. Flug-
hafen, Villenviertel und andere
Gegenden — langweilig wird’s
nie! Die einfache Steuerung
erleichtert ebenso den Einstieg
wie die zu Beginn gut zu béndi-
gende KI. Doch nach wie
vor vermisse ich die aus
den ersten Need-for-
Speed-Spielen bekann-
ten Verfolgungsjag-
den mit der Polizei.

&
-

Robert Hanschke,
19 Jahre, Rollladenbauer

Fasten Your Seatbelts!

Stefan Pfeifhofer,

Sie wollen ein Renn-Spiel mit einer super Grafik
und genialem Sound, in dem das Auto scheinbar
unbegrenzt aufgemotzt werden
kann? Zudem lassen Sie sich
nicht durch ein fehlendes Scha-
densmodell oder die KI abschre-
cken, die oft nur in Kolonne
fahrt? Dann ist Need for Speed
Underground 2 genau das
Richtige! Denn in keinem )
Rennspiel gibt’s soviel

23 Jahre, Industriekaufmann

~—==

Tempo in derart
coolem Ambiente.

Martin Hartmann,
24 Jahre, Informatikkaufmann

Bayview zu erkunden macht Laune: Etwas Crui-
sen, etwas Driften und einige Outrun-Rennen

bestreiten — da verstreichen schnell
ein paar Stunden. Die Stadt ist
groB und Uberall gibt’s Shops
und Events. Allerdings muss das
Geld auch harter erkdmpft wer-
den als beim Vorganger. Verbes-
sertes Fahrgefiihl, Wetterwechsel
und die riesige Auswahl an
Teilen machen das Spiel
zu einem echten
»Must-Have«!

cher als noch im Vorgénger,
nach wie vor sind Sie aber nur
nachts unterwegs.

Vier Enkei-Felgen, bitte!

Uberall in der Stadt finden Sie di-
verse Laden, in denen es Gestal-
tungszubehdr, Tuningteile oder
gleich ein neues Auto zu kaufen
gibt. So lohnt es sich, zwischen

HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de

Schon das erste Underground parkte nur kurzzeitig
auf meiner Festplatte, auch die heien Schlitten von
Teil 2 lassen mich eher kalt. Zu illegalen StraRenren-
nen gehdren fur mich einfach dramatische Verfol-
gungsjagden mit der Polizei und tonnenweise um-
herfliegendes Blech. Midnight Club 2 brachte das
schon vor einem Jahr, Need for Speed
Underground 2 kann’s immer noch
nicht. Ganz sicher ein gutes
Rennspiel, aber ich hatte we-
sentlich mehr erwartet! Den Win-
ter werde ich deshalb lieber mit
Flatout durchrasen.

»Stilvoll,
aber sonst...«

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Neue Autos, zusatzliche Rennmodi, eine frei be-
fahrbare Stadt — das hort sich ja nach einem rich-
tig neuen Need for Speed an. Falsch! Eine Hand voll
neuer Karossen neben denen aus dem Vorg&nger
sind zu wenig. Die neuen Rennmodi passen gut ins
Szenario, bekommen aber keinen Innovations-
preis. Und das offene Bayview tauscht nicht lange
Uber die eigentlich lineare Kampagne hinweg.

Mir ist das aber alles egal: Denn Need for Speed Un-
derground 2 ist eine spitzen Action-
Raserei in coolem Ambiente.
Arcade-Fahrphysik, unzahlige
Strecken und nicht zuletzt die
grandiose Grafik sorgen fiir lang-
fristigen Spall — endlich auch im
Netzwerk. Wer Teil 1 mochte, wird
die Fortsetzung lieben!

»Einfach cool!«

den Rennen mal beim einen
oder anderen Hindler vorbeizu-
fahren, um den Gewinn in den
Wagen zu stecken. Hunderte li-
zenzierter Teile stehen zur Aus-
wahl: Ob Spoiler, Scheinwerfer,
Felgen, Motorhauben oder dasin
Deutschland verbotene Neon-
licht unterm Auto - die Gestal-
tungsmoglichkeiten sind nahe-
zu unbegrenzt. Zudem diirfen
Sie in Need for Speed Under-
ground 2 Fliigeltiiren und eine
dicke Musik-Anlage in den Wa-
gen installieren oder beispiels-
weise Thren Tacho oder Seiten-
spiegel farblich umgestalten. Je
teurer und aufwéndiger die Ein-
bauten sind, desto héher steigt
Ihr Coolness-Faktor. Mit dem
schinden Sie wahrend den Ren-
nen mehr Eindruck und vergro-
Rern so das Ladenangebot mit
neuen Upgrades. Umnicht nach

TECHNIK-CHECK
AUFLOSUNG

jedem Wettkampf die Shops ab-
klappern zu miissen, informiert
Sie Thre attraktive Managerin
Rachel per SMS stets, wo es neue
Tuning-Teile zu kaufen gibt.

Riickwartsgang

Wenn Sie Autoteile kaufen oder
den Wagen tunen wollen, miis-
sen Sie sich mit der umstand-
lichen Bedienung herumschla-
gen: Wahrend im Vorgédnger
neues Zubehd¢r in den Meniis
durch kleine Symbole hervorge-
hoben wurde, »dirfen« Sie in
Need for Speed Underground 2
die Regale selbststédndig nach ak-
tuellen Angeboten durchsuchen.
Zudem Uibernimmt das Spiel Th-
re bereits eingebauten Upgrades
nicht in einen neu erworbenen
Wagen - Sie werden gezwun-
gen, alle freigeschalteten Teile
nochmals zu kaufen. Oft fehlt

TUNING-TIPPS

hierfiir das Geld, zumal Sie un-
niitz in der Garage stehende
Autos nicht verkaufen diirfen.

Unkaputtbar

Wie im ersten Teil verzichten
die Entwickler auf ein Scha-
densmodell: Zusammenstofie
mit dem néchtlichen Stadtver-
kehr oder einem Briickenpfeiler
haben keinerlei Einfluss auf die
Karosserie oder das Fahrverhal-
ten. Zwar zerspringen bei ei-
nem Unfall die Fensterschei-
ben, jedoch sind die nach dem
Zurlcksetzen auf die Strafe
wieder heil. Trotz Action-orien-
tierter Steuerung stort das.
Denn so kénnen Sie gegneri-
sche Wagen oder eine Absper-
rung als Bremse zweckentfrem-
den und viel Zeit sparen - be-
straft werden Sie nicht. Durch
Beinahe-Zusammenstofie mit

Need for Speed Underground 2 sollten Sie mindestens
in der Auflésungsstufe von 1024 mal 768 Pixel spielen.
Sonst werden die objektreichen Kurse zu unubersicht-
lich, Abkiirzungen oder Hindernisse sehen Sie in den
hitzigen Rennen dann oft zu spat.

RAM/FESTPLATTE

Das Setup lésst Ihnen die Wahl: Je nach gewahlter In-
stallation bendtigt Need for Speed Underground 2 zwi-
schen 1,2 GByte, 1,4 GByte und 1,7 GByte Plattenspei-
cher. Mit 256 MByte RAM stdren dauernde Ladeh&nger

DIE PE
. Geforce | Geforce
CPU mit V2MX | 214 MX
1,5 GHz 800x600 (min. Details)
1024xe8 | N | I
2,4 GHz 1024768
nsoxiozs | (NI
3,0GHz 12801024
1600xiz00 | [N

[ nicht moglich, nicht spielbar

den Spielfluss — optimal sind 512 MByte Arbeitsspeicher.

I stark ruckelnd, wenig SpielspaR

Auf DirectX-8-Karten frisst vor allem die »Bewe-
gungsunscharfe« viel Leistung, das Abschalten

bringt bis zu 40 Prozent mehr Frames.

Der Verzicht auf die optisch unwichtige »Kontra-
stanhebung« bringt Ubersicht und Frames — bis

zu 30 Prozent mehr Leistung ist drin.

Auch mit kleinen Grafikkarten (ab Radeon 9000,
Geforce 3) kdnnen Sie problemlos mit einer Auf-

I6sung von 1024 mal 768 Pixel spielen.

Einige Radeon-Karten stellen die Effekte »Licht-
spuren« und »Neon« falsch dar — deaktivieren

Sie die Optionen in diesem Fall.

RMANCE-TABELLE (ALLE ANGABEN MIT 512 MBYTE RAM UND MAX. DETAILS)

Radeon | Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon | GFFX
9000 33T 4Ti  [5600/Ultra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro | 5800/5900
Il Il BN N BN BN B e
I | N Il BN BN B
Il I B .
Il BN B . N B .
Il BN . Il BN N
Il I BN B
méRig ruckelnd, noch spielbar I fiiissiges Spielen méglich

GameStar Januar 2005




SPORT RENNSPIEL

2nd/
Laps

a)1 72

Die KI fahrt &uRerst aggressiv und nutzt die gut versteckten Abklrzungen sinnvoll.

=
Laps+# 1 /3‘

1 60

Street X: Rennen auf neun engen und kurvigen Rund-
kursen gegen drei Kontrahenten. Dank aggressiver KI
herrscht ein spannender Kampf um Positionen.

Outrun: Wettkampf in der offenen Stadt. Sobald der
Flihrende gegen einen der bis zu drei Gegner 300
Meter Vorsprung hat, gewinnt er das Turnier.

3rd /6
Laps

174

Daniel
+0.02
5.34

GAINED 3RD

Underground Racing League: GasfuR3-lastige Ren-
nen (Rundkurse) auf elf stillgelegten Teststrecken
oder Landebahnen gegen fiinf andere Wagen.

dem Gegenverkehr hingegen
fullt sich die Flasche Ihrer Lach-
gaseinspritzung. Aufierdem
bringen die riskanten Aktionen
zusétzliche Style-Punkte ein.

Hochglanz-Raserei

Grafisch fahrt Need for Speed
Underground 2 ganz weit vorn:
Die Fahrzeuge sind detailliert,
die Strecken abwechslungsrei-
cher alsnoch im Vorgénger und
geschmeidig animierte Babes
geben das Zeichen zum Start —
der langweilige Countdown an-
derer Rennspiele entfallt. Zu-
dem erzeugen nette Details eine
stimmige Atmosphare: So steht
statt dem berithmten Holly-
wood-Schriftzug der Name Bay-
view in grofien beleuchteten
Lettern auf den Hugeln. Auf3er-
dem regnet es oft wiahrend der
Rennen, dann spiegeln Tropfen
auf der Kamera die gesamte
Umgebung. Spielerisch haben
die Wolkenbriiche jedoch kaum
Einfluss, denn Ihre Reifen rea-
gieren auf nassem Untergrund
fast gleich. Ein besonderer Hin-
gucker ist der tiberarbeitete Mo-
tion-Blur-Effekt, der bei hohem
Tempo die Umgebung ver-
schwimmen lasst. Driicken Sie
dann noch die Nitro-Taste, ha-
ben Sie nur Millisekunden zum
reagieren - Wahnsinn!

Fenster zu, es zieht!

Unterstiitzt wird der Geschwin-
digkeitsrausch durch gut plat-
zierte Surroundeffekte: Wenn
Sie mit 240 Sachen auf dem

BRAFTING

+156

In Drag-Races erleben Sie dank Motion-Blur-Effekten ein geniales Geschwindigkeitsgefiihl.

Highway zwischen den Autos
umbherrasen, pfeift es gewaltig
aus allen Lautsprechern. Uber
20 Originalsongs von Bands wie
Queens of the Stone Age oder
Paul Van Dyk unterstiitzen die
nichtliche Raserei mit Punk,
Rap und Techno.

Von den Fans des ersten Teils
schmerzlich vermisst, unter-
stiitzt Need for Speed Under-

Electronic Arts
Englisch

PUBLISHER
SPRACHE

NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 RENNSPIEL

RELEASE (D)
CA. PREIS
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 CDs, 18 Seiten Handbuch  usk

ground 2 neben Online-Partien
das Spiel tiber ein lokales Netz-
werk. Hierfiir stehen alle Renn-
modi, Strecken und Autos zur
Verfiigung, die Sie in der Kam-
pagne freigeschaltet haben. Je
nach Modus setzen sich bis zu
sechs Spieler in die aufgemotz-
ten Prollschleudern, um gegen-
einander anzutreten. A
[ HOTLINE: (0190) 754 464 1,24 €/MIN

18.11.2004
45 Euro
ohne Beschr.

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

3 4 5
VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER

| oA
6 1

Midnight Club 2 (84, GS 09/03) Fordernde, abwechslungsreiche Action-Rennen.

Need for Speed Underground (82, GS 01/04) Rasantes Rennspiel fir Tuningfans.

TECHNISCHE ANGABEN

3-GRAFKKARTEN

I Geforce 1/2 MX GF FX 5600/Ultra 1,4 GHz Intel 2,0 GHz CPU 2,6 GHz CPU

I Geforce 2/4 MX Radeon 9500 Pro 1400+ AMD 2000+ AMD 2600+ AMD

[l Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 128 MB RAM 256 MB RAM 256 MB RAM

I Geforce 3/3Ti Il Radeon 9800 Pro 1,8 GB Festpl. 1,8 GB Festpl. 1,8 GB Festpl.
Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51 0e.t

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Langfristiger SpaR dank vieler Strecken und Modi. Nun endlich auch im Netzwerk mdglich.
MoDI- Alle Rennmodi der Kampagne, 2-6 Spieler im LAN sowie online.

BEWERTUNG

GRAFIK © detaillierte Autos © superbe Lichteffekte @ bunte Stadt
SOUND © fetziger Soundtrack © realistische Motorensounds
BALANCE © leichter Einstieg © spéter stets herausfordernd
ATMOSPHARE © stimmiges Szenario © glaubwiirdige Stadt

BEDIENUNG © Arcade-Steuerung @ schwammig @ miihsamer Teilekauf
UMFANG © Uber 110 Strecken mit sieben Renn-Modi @ 30 Autos
FAHRVERHALTEN © beherrschbare Fahrphysik @ kein Schadensmodell

KI © aggressiv © macht Fehler @ Gegner fahren beieinander
TUNING © hunderte lizensierter Autoteile @ viele Tuning-Optionen
STRECKENDESIGN © fiinf unterschiedliche Stadtteile © fordernde Strecken

PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 25 Stunden .

FaziT: UNKOMPLIZIERTE RASEREI MIT COOLEN . ""

0 CD/DVD:
Test-Video
Wertungs-
konferenz

LAY
48
&
7/
[J GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Galerie
QUICKLINK (4§
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Test SPORT FUSSBALL-SIMULATION

7
\ '
ﬁ@ PRO EVOLUTION

R R

m: J-AAUYAGLD)
PRO EVOLUTION SOCCER 4

SOCCER 4

Zidane zaubert, Ronaldo rennt, Klose kopft: Nur wer die Starken seiner Stars
einsetzt, greift in der besten FuRball-Simulation aller Zeiten nach dem Titel.

P

okalfinale, Bayern ge-
gen Bremen, Nachspiel-

zeit, 0:0: Michael Ballack nimmt

INFO

» 57 Nationalteams
» 131 Clubmannschaften
» 28 Stadien

» 6 spielbare nationale
Meisterschaften

» 6 Schwierigkeitsgrade
» 13 Perspektiven

sich ein Herz, drischt
aus 30 Metern aufs Tor.
Ein Werder-Abwehr-
bein falscht den Ball ab
- der fliegt im hohen
Bogen unter die Quer-
latte, prallt von dort an
den Hinterkopf des
Torwarts und kullert

schliefllich Giber die Linie.
Aufregend? Nervenzerfet-
zend! Denn schlieRlich sitzen
Sie nicht auf der Tribiine, son-
dern rennen in der Konsolen-
Umsetzung Pro Evolution Soccer
4 hochstselbst tiber den Rasen
und erzielen solch kuriose Tore.
Konami hat Grafik, Atmospha-
re, Umfang und Realismus sei-
ner Fufiball-Simulation noch-
mals verbessert. Verdienter

Lohn fiir das intensive Training:
ein souveraner Wertungs-Sieg
gegen Fifa 2005.

Autostadt schlagt
Rekordmeister

Pro Evolution Soccer 4 protzt mit
deutlich mehr Lizenzen als der
Vorganger: Samtliche Teams
der ersten hollandischen, italie-
nischen und spanischen Liga
laufen mit Originalnamen,

! —= ==
L ———

KONAMI

Argentiniens Stimer Hernan Crespo tiberwindet den
| brasilianischen Torhiiter Dida. In solchen Eins-gegen-
Eins-Situationen helfen nur Nerven aus Stahl.

GameStar Januar 2005




Schlechtes Pass-Timing, die brasilianische Abseitsfalle schnappt zu. Der Wolfsburger Thomas Bradaric stirzt sich mit einem »A« zu viel, aber ohne Gegenspieler in den Flugkopfball.

-spielern und -trikots auf den
Rasen. In der Bundesliga kickt
dagegen erneut »Rekordmeis-
ter« (Bayern Miinchen) gegen
»Autostadt« (VL Wolfsburg).
Immerhin passen die meisten
Namen und Spielergesichter.
Chaotisch ist die Lizenzsituation
bei den 57 Nationalmannschaf-
ten: Rund zwei Drittel treten
mit den Originalspielern an,
Deutschland und der Rest mit
Fantasienamen. Per Editor kén-
nen Sie das zwar korrigieren,
miissen aber wegen hoffnungs-
los verschachtelter Meniis viel
Arbeit investieren.

Ob Autostadt oder Real Ma-
drid: In der fiktiven Meisterliga,
dem Herzstiick von Pro Evolu-
tion Soccer 4, muss jedes Team
klein anfangen und sich durch
zwei internationale Spielklas-
sen und Pokalwettbewerbe bis

GUNNAR LOTT

Bei jeder neuen Version von PES Uberwiegen bei
mir anfangs der Arger und spéter die Freude:
Zunachst argere ich mich dariiber, dass die
scheuRlichen, nochmal: scheuRlichen Menis wie-
der nicht komplett neu gemacht wurden. So auch
diesmal. Dann freue ich mich Gber die meist weni-
gen, aber fast immer sinnvollen und gut durch-
dachten Anderungen am eigentlichen Spiel. So
auch diesmal: Das Passsystem rockt,
das uberfliissige Handspiel aus
Teil 3 ist weg, es fallen weniger
Tore nach Ecken — alles lobens-
wert. GroRartiges Spiel fir alle,
die wie ich Fulball lieben!

gunnar@gamestar.de

»Das ist Fuftball
wie in echtl«

Januar 2005 GameStar

zur Weltspitze kdmpfen. Dieser
Karrieremodus fordert Ihr Ge-
schick sowohl auf dem Platz als
auch abseits. Mit Siegen und
Toren verdienen Sie Punkte, die
Sie in Spielergehalter oder den
Kauf frischer Stars investieren.
Neu: Junge Talente verbessern
durch Spielpraxis automatisch
ihre Charakterwerte, alternde
Stars verschlechtern sich im
Laufe der Zeit. Zusatzliche Leis-
tungssteigerungen kénnen Sie
wahrend der Saisonpause mit
Trainings-Minispielen erzielen.
So verbessert Ihr Freistof3spezi-
alist seine Zielgenauigkeit in
einem kniffligen Scheiben-
schieflen — ebenso unterhalt-
sam wie motivierend!

Pass nach MaR

Auf dem Platz brennt Pro Evolu-
tion Soccer 4 ein fuf3ballerisches
Feuerwerk ab, und Sie haben
noch mehr Méglichkeiten fir
ziindende Ideen als im Vorgan-
ger. Denn das tiberarbeitete
Passsystem erlaubt ein deutlich

Stars wie der Nigerianer Martins zeigen ihren typischen Torjubel.

kreativeres Mittelfeldspiel: Bei
kurzem Druck auf die Passtaste
landet der Ball beim néchsten
Mitspieler, wer langer driickt,
spielt zum iibernachsten. Flan-
ken zirkeln Sie zielgenau auf
den ersten oder den zweiten
Pfosten. Freistofle konnen Sie
nun auch indirekt ausfithren.
Zum Ausgleich hat Konami das
Kopfballspiel etwas entscharft —
nur wer ungedeckte Kicker an-
spielt, darf auf einen Treffer
hoffen. Tore nach Standardsitu-
ationen fallen deshalb seltener
als letzte Saison. Dennoch bleibt
das Geschehen stets nachvoll-
ziehbar — dank brillanter Ball-
physik macht das Leder immer
genau das, was Sie von ihm er-
warten. Insgesamt wirkt das
Rasenschach noch einen Tick
realistischer als in Teil 3, mit ei-
ner erfreulichen Ausnahme:
Das extrem nervige, weil nicht
vermeidbare Handspiel des
Vorgangers hat Konami des
Platzes verwiesen. Ansonsten
pfeifen die Schiedsrichter fast

schon eine Spur zu pingelig, er-
kennen dafiir aber auch zuver-
lassig Vorteil-Situationen.

Die Manner in Schwarz lau-
fen dieses Jahr uibrigens erst-
mals sichtbar iiber das Griin -
eine der vielen kleinen, aber fei-
nen grafischen Verbesserungen
von Pro Evolution Soccer 4. Ziinf-
tige Gratschen verschmutzen
Shorts und Trikots, Superstars
wie David Beckham haben ihre
eigene Freistoflanimation, tech-
nisch versierte Kicker pfliicken
das Leder mit einem beherzten
Kung-Fu-Tritt aus der Luft.

Mit Training zum Titel

Die vielen taktischen und spie-
lerischen Manover erfordern
viel Ubung, Pro Evolution 4 gibt
sich jedoch alle Miihe, Ihnen die
Einarbeitungszeit zu erleich-
tern. Ein umfangreiches inter-
aktives Tutorial erklart sdmtli-
che Steuerungs-Finessen, die
selbst ein Zehn-Tasten-Game-
pad voll ausreizen. Zusatzlich
liefert Konami einen Herausfor-

e —

Indirekter FreistoB im Netzwerk: Heiko will Michael tiberlisten.




I 57oRT FUSSBALLSIMULATION

OHNE FLEISS KEINEN PREIS

Abgel. Zeit

:
Vierzig unterhaltsame Minispiele wie dieser Hitchen-
parcours vermitteln in acht Disziplinen alle Steue-
rungsfinessen und trainieren Ihr Gamepad-Geschick.

Abgeschl.

() PES-Shop

wy

haltene PES anzeigen
. Autom. Speichern von PES

Balltyp

Balleffekt

ek gk ok

Spielgeschwindigkeit verdoppeln

Kamera-Typ <(Spieler>
Kamera-Typ (Vogelperspektive)
Hintersrundmusik

100

1580 500 a

Fur erfolgreich absolvierte Herausforderungen bekom-

1580PES

Wir haben uns fur die Vogelperspektiven-Kamera ent-

men Sie Punkte, die Sie im PES-Shop gegen teils sinnlo- schieden und bestreiten unser néchstes Match im Stil des
FuRball-Klassikers Sensible Soccer.

se, teils sehr witzige Boni eintauschen.

derungsmodus, der in acht Dis-
ziplinen wie Dribbling, Freistof3
oder Torschuss Thre FuRballer-
fahigkeiten weiter verfeinert.
Sie umkurven unter Zeitdruck

Spektakulére Ballannahme: Spieler pfliicken das
Leder jetzt auch mit dem FuR aus der Luft.

LINGE

heiko@gamestar.de

Greift Godzilla an? Haben wir ein Erdbeben? Ng,
die GameStar-Redakteure spielen bloR8 FuRball.
Aber wenn Kollege Lott in letzter Minute ein selten
damliches Eigentor fabriziert, muss er eben seine
Wut herausbriillen — und ich tanze auf dem
Birotisch. Logisch, dass da der Putz von den
Wanden broselt. Kuriose Treffer, spektakuldre
Alleingénge, geniale P&sse, brutale Fouls,
Abseitstore: Pro Evolution Soccer 4 liefert alles, was
FuRballfans jubeln oder verzweifeln I&sst.

Perfektes verbessert
Beeindruckend, wie Konami das ohnehin schon
fast perfekte Rasenschach des Vorgdngers weiter
verbessert hat: Die Présentation ist fernsehreifer,
das Lizenz-Paket deutlich dicker, das Passspiel
noch variabler — und endlich durfen wir das alles
sowohl im Netzwerk als auch online genie3en!
Einziger kleiner Wellenbrecher in der
sonst makellosen La Ola: das
erneut katastrophale Menudesign.
Doch was z&hlt, is’ auf'm Platz,
und da gibt’s nun mal nichts bes- |
seres als Pro Evolution Soccer 4!

»Ganz grolle
Geflihle

Hitchen, spielen Passstafetten
oder halten moéglichst lang den
Ballin den eigenen Reihen.

Erfolgreiches Training macht
nicht nur Spaf}, sondern be-
lohnt Sie auch mit Punkten, die
Sie im sogenannten PES-Shop
gegen mehr oder weniger sinn-
volle Boni eintauschen. Zum
Verkauf stehen unter anderem
eine herrlich altmodische Vo-
gelperspektiven-Kamera, ein
extraharter Schwierigkeitsgrad
oder ein Editor flir eigene Hiit-
chen-Parcours.

FuBRball als Strategiespiel

In den ersten drei von sechs
Schwierigkeitsgraden reicht
Gamepad-Geschick, um die cle-
veren Gegner in die Schranken
zu weisen. Wer die harteren KI-
Nisse knacken will, muss die
Starken und Schwachen seiner
Mannschaft kennen und Auf-
stellung sowie Teamstrategie
entsprechend planen. Dabei ha-
ben Sie dhnlich viel Moglichkei-
ten wie im FuBball Manager
2005: Sie befehlen Mann- oder
Raumdeckung, Fliigelangriffe,
Konterspiel, Abseitsfalle, Zo-
nenpressing und sogar Seiten-
wechsel. Bis zu vier Strategien
diirfen Sie aufs Gamepad legen
und direkt wahrend des Spiels
anordnen. Zur Vereinfachung
sehr zu empfehlen, da jeder Be-
such in den katastrophal un-
ubersichtlichen Ments mehr
verwirrt als die Frauenge-
schichten von Olli Kahn.
Weiteres Bedienungs-Arger-
nis: Im Spiel tauchen aus-
schlief}lich die Playstation-2-
Tastensymbole auf, die Sie in ei-

Thres Gamepads verteilen miis-
sen. Wer diese nervige Hiirde je-
doch genommen hat, scheucht
seine Kicker traumhaft prazise
iber den Rasen.

Online-Kick

Funktionierten Multiplayer-
Matches im Vorgédnger nur an
einem Rechner, diirfen jetzt bis
zu acht FuBballfans auch im
Netzwerk oder Internet die Stol-
len kreuzen. Die Kicker-Duelle
per DirectIP laufen erfreulich
stabil und ruckelfrei, allerdings

PUBLISHER Konami
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 68 Seiten Handb.

PRO EVOLUTION SOCCER 4 FussBALL-SIMULATION

nervt die fehlende Moglichkeit
zum Spielabbruch.

Wahrend dynamische Fange-
sidnge und krachende Pfosten-
treffer machtig Stadionstim-
mung verbreiten, langweilen
die Premiere-Kommentatoren
Wolf Fuf$ und Hansi Kiipper mit
ebenso unpassenden wie emo-
tionslosen Analysen. Unser
Tipp: Auf der Spiel-DVD finden
Sie auch einen englischen Kom-
mentar, der deutlich mehr En-
thusiasmus vermittelt. 44
> HOTLINE: (0190) 824 694 1,86 c/MIN.

RELEASE (D) 19.11.2004
CA. PREIS 40 Euro
UsK ohne Beschr.

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER

8 9 10

Fifa 2005 (84, 11/04) Bessere Atmosphare, spielerisch deutlich unterlegen.

Club Football 2005 (42, 01/05) FuBball zum Abgewdhnen — Finger weg!

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFKKARTEN

I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel

I Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD 1500+ AMD 1900+ AMD
Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 900 MByte Festpl. 900 MByte Festpl. 900 MByte Festpl.

I Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900 Analog-Gamepad  Analog-Gamepad

LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten 0as.l 6.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT FuBball-Festival fiir bis zu 8 Spieler, sowohl an einem PC als auch im Netzwerk oder Internet.

MODI Einzelspiel

BEWERTUNG

GRAFIK © Animations-Vielfalt © detaillierte Spieler @ Papp-Publikum
SOUND © Fangesange @ realistische Gerausche @ miider Kommentar
BALANCE © sechs Schwierigkeitsgrade @ Tutorial @ Trainings-Minispiele
ATMOSPHARE © Originalteams © Stadionstimmung @ keine Bundesliga-Lizenz
BEDIENUNG © hochprézise Kickersteuerung @ katastrophale Mentis

UMFANG © Meisterliga © sechs Meisterschaften @ Endlos-Motivation
REALISMUS © glaubwiirdige Ballphysik @ jedes Tor fallt anders

K © intelligente Mitspieler © KI kickt nahezu menschlich
MANAGEMENT © Transferverhandlungen © Spielertraining @ wenig Optionen

SPIELZUGE

© kuriose Tore en Masse © viele Dribbelmandver

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 2 Stunden  S0LO-SPASS 50 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden .

Y

> CD/DVD:
Video-Special

> CD/DVD:
Spielbare
Demo

> GAMESTAR. DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK

nem Extramenti auf die Knopfe

GameStar Januar 2005




FOOTBALL
MANAGER 2005

T T D

Die Kugeln kicken erstaunlich realistisch.
D er Football Manager 2005 stammt
vom Championship Manager-Team.
Deshalb verwundert es kaum, dass sich
auch hier simtliche Trainer- und Manager-
einstellungen hinter ungliicklich angeleg-
ten Meniis verbergen. An Spieltagen bolzen
nur Kugeln mit Nummern, das aber recht
nachvollziehbar. Nur was fiir Fans. ~ 41H

FOOTBALL MANAGER 2005

DIVERSE SPORT

BDFL MANAGER
2005 PRO ED.

k

m.m
: 68:45

l—n-.; |~ Seleimformation verstecken

Schwache Grafik, schwacher Manager.
W er sich gegen den FuBball Manager
2005 durchsetzen will, muss etwas
Besonderes bieten. Die BDFL Manager 2005
Pro Edition schafft das nicht. Das liegt vor al-
lem an der hampeligen Grafik und der un-
ibersichtlichen Steuerung. Auierdem hat
das wirre Rasengebolze wenig mit Thren
Vorgaben als Trainer zu tun. ATH

BDFL MANAGER 2005 PRO EDITION

GENRE Sportspiel '
PUBLISHER Atari

CA. PREIS 45 Euro

ANSPRUCH Profis

MINIMUM 700 MHz, 128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

spameranager TR ] o e,

Die Spielszenen sind vorberechnet.
A scarons Anstoss 2005 ist im Prinzip
nur ein 30 Euro teures Update von
Anstoss 4 Edition 03/04. Ein paar gestraffte
Mentis, aktualisiertes Regelwerk und der
liberarbeitete Transfermarkt —das war’s. Ach
nein: Zwei Vereine (Arminia Bielefeld und FC
Giitersloh 2000) gibt’'s dank Krombacher-
Sponsoring mit Originalnamen. ATd

ANSTOSS 2005

GENRE FuBballmanager '
PUBLISHER Ascaron '
CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Fortgeschr., Profis

MINIMUM 600 MHz, 128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG  SEHR GUT

648
2N

Januar 2004 GameStar

GENRE FuBballmanager

PUBLISHER Codemasters

CA. PREIS 45 Euro

ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschr. 6
MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB RAM 5

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

TAXI RASER

sup

Mit einem Cabrio-Taxi fahren Sie durch Berlin.
O hne Riicksicht auf Verluste kut-
schieren Sie im Rennspiel Taxi Raser
Fahrgéste unter Zeitdruck durch das nur be-
dingt erkennbare Berlin. Auf der Strafie lie-
gende Boni wie Raketen raumen den Weg
frei. Jedoch nerven die grottige Fahrphysik,

schwache Grafik und die immergleichen
Kommentare der Kunden. Finger weg! 437

TAXI RASER

GENRE Rennspiel "
PUBLISHER  Davilex

CA. PREIS 20 Euro i
ANSPRUCH  Einsteiger 6 |
MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB, 3D-Karte Py - ]
PREIS/LEISTUNG - AUSREICHEND 7ELSPY




LT spoRrT RENNSPIEL A
0

Schaden-Freude

FLATOUT

A Gy
GEM 12°J82Ef|  Wer die Rennen in Flatout gewinnen will,
EAS TS A ANITD) .
FLATOUT muss alles riskieren — auch wenn der Fah-
rer dabei durch die Frontscheibe fliegt.

D ie Motorhaube hat Wegdurch ein Baugeriist abkiir- A e 4 S
schon vor einer Runde  zen,umden Anschluss ansFah-  Hui, den Laster benutzen wir als Sprungschanze, damit wir die Ideallinie halten kdnnen.
den Abgang gemacht, dieReifen  rerfeld nicht zu verlieren. Die Ak-

qualmen. Uns egal, schliefflich  tion bedeutet zwar noch mehr  Sieg geht! So, nun mit Turbo- weg, denn der Crash-Dummy

wollen wir den Goldcup in Flat-  Schaden, fiillt aber gleichzeitig  speed mitten durchs Konkurren-  am Steuer hat gerade den unfrei-

out gewinnen —auch wennun-  den Turbo wieder auf. Wie, das  tenfeld brettern. Huch, da steht ~ willigen Frontausstieg gewahit.

sere Ami-Schleuder viel zuweich  istnicht realistisch? Keinerredet ~ ein Wagen quer, schnell brem-
gefedert ist. Ha, jetzt noch den  von Realismus, wenn’s um den  sen! Schei... be. Die ist zumindest

Rennen fiir Dummies
CESAMTZEIT B
o)t 9@@90@&3‘- “ schnallen sich die berithmten
5 U‘N@EN@EW ‘ ; ? ‘ S i C.rash-Durmnies fmf den Fahrer-
;b 90 = .OCE ;._* 3 = , ‘.'. N sitz. Ist wahrscheinlich auch bes-
RS R (3 e 4%  serso,denndie Rennen der finni-
Ao F J : : schen Entwickler Bugbear (Rally
Trophy) sind eine kniippelharte
Angelegenheit. Nicht, dass Sie
besonders schwer zu steuern wa-
ren. Aber samtliche Rennstre-
cken sind geradezu mit Hinder-
nissen gespickt. Das kann ein
querstehender LKW sein, ein
Baugeriist oder eine Senkgrube,
die oftmals die Ideallinie versper-
ren. Doch das muss Sie nicht wei-
ter stéren, denn alles was Sie se-
hen, ist auch zerstorbar. So rat-
tern Sie durch zersplitternde Ab-
sperrungen und bekommen
auch noch Geld dafiir. Damit
nicht genug, schliefilich filllt sich
dabei auch der Turbo auf. Den ak-
tivieren Sie fir etwas Extrage-
schwindigkeit, vornehmlich auf
gerader Strecke — sonst landen
Sie leicht im Graben und Ihr

Wo gibt's das denn, ein Rennspiel
ohne richtige Fahrer? In Flatout

Dummy auf der Straf3e.

Mit Geld zu Gold
3 ; Zwischen den Rennen tunen Sie
GEBRAUCHT-AUFPOLIERTE < Al 3 Ihr Fahrzeug. Fur verursachte
KOLBEN, NOCKENWELLE UNDIS= > (= . e
| KURBELWELLE. GARANTIERT { 0 Schaden gibt’s genauso Bares

ROSTFREL:

wie fiir errungene Pldtze. Damit
: verhelfen Sie dem Motor zu ein
(D170 _» ; i V< N paar Extra-PS, verbessern Ge-
. + \ triebe, Auspuff und Chassis.

: Oder Sie gehen gleich zum
Autohéndler und kaufen einen
neuen Wagen. 16 Modelle ste-
< e : = z hen zur Auswahl, die sich in Ge-

Dank realistischer Physik-Engine nehmen wir eine Leiter mit. Mit besserem Motor gewinnen wir stolze acht PS. schwindigkeit und Beschleuni-

m GameStar Januar 2005




gung unterscheiden. Aufierdem
neigen die dickeren Karren da-
zu, eher auszubrechen und sind
ohne Fahrwerk-Tuning nur
schwer auf der Strafie zu halten.

SPORT FUR DUMMIES

Der wahre Rennzirkus: Triff den Clown.

Januar 2005 GameStar

Drei Rennklassen (Bronze, Sil-
ber, Gold) wollen absolviert
werden, in denen Sie auf insge-
samt 36 Strecken um den Sieg
brettern. Allerdings sind es ei-
gentlich nur elf Kurse mit Vari-
ationen. Zu Beginn stehen le-
diglich die ersten drei Pisten der
Bronze-Meisterschaft frei. Zu-
gang zu den weiteren Rennen
erhalten Sie nur durch Siege.

Puppenmord

Neben den drei normalen Renn-
Meisterschaften gibt's auch
noch den Bonus-Modus. Hier er-
wartet Sie ein buntes Gemisch
von Minispielen, die den Ent-
wicklern wohl nach der einen
oder anderen durchzechten
Nacht eingefallen sind, zum
Beispiel die so genannten Dum-
my-Sportarten. Dazu gehoéren
Dummy-Kegeln, Dummy-Hoch-
sprung, Dummy-Weitsprung,
Dummy-durch-ein-Clownsge-
sicht-schleudern und Dummy-
Zielwerfen. Der Ablauf dabei ist
jedes Mal gleich: Sie beschleuni-
gen den Wagen so gut es auf ei-
ner engen Strecke geht. Ab ei-
nem gewissen Punkt driicken
Sie die Turbo-Taste und lassen
zum richtigen Moment wieder
los. Dann saust die Gliederpup-
pe durch die Frontscheibe, haut
Kegel um, trifft ein vorgegebe-
nes Ziel oder fliegt durch die Liif-
te an einer Messlatte vorbei.
Deutlich weniger abgefahren,
aber trotzdem spafdig sind die
Demolition-Derbys. Wie der Na-
me unzweifelhaft erraten lasst,
steht dabei die Zerstérung der

Konkurrenz-Fahrzeuge im Mit-
telpunkt. Sie brettern durch eine
Arena und versuchen, die Geg-
ner kunstvoll zu rammen.

Schoéner Crashen

So abgefahren das Spielkonzept
von Flatout ist, so gut sieht die
Grafik aus. Sie konnen spekta-
kular alles zerstoren, was Sie

RENNSPIEL SPORT IR

MICK SCHNELLE

mick@gamestar.de

Die Rennen in Flatout sind eine willkommene Ab-
wechslung im mittlerweile ewiggleichen Rallye-
Einerlei. Mir macht’s tierisch Spaf, durch ein Ger(ist
zu brettern und dafiir auch noch belohnt zu wer-
den. Ein bisschen stort aber, dass die CPU-Piloten
fast immer eng im Pulk fahren. Dafiir sind die
Dummy-Sportarten genau das Richtige, um ein
paar Kollegen in der Mittagspause zu beweisen,
wer der Meister im Puppenweitwurf ist.

Allerdings blt Flatout mittelfristig
etwas an Flair und SpaR ein, weil
man relativ schnell alles auf den
Strecken gesehen hat. Wie war’s
mit einer knackigen Missions-CD?
Ich wiirde sie kaufen.

»Frische Puppen-
Rennen.«

nach in ihre Bestandteile auf. So
fliegt die Motorhaube weg, die
Stofstange fallt ab und die Ra-
der eiern ganz gewaltig. Dazu
donnert der Motorensound
maéchtig. Bis zu acht crashfreu-
dige Fahrer diirfen via LAN
gegeneinander spielen, den
Dummy-Sportarten diirfen Sie
sich auch nacheinander an ei-

auf der Strecke sehen. Die Fahr-
zeuge 16sen sich dabei nach und

nem PC hingeben. AN
[ HOTLINE: (0721) 6105300 STANDARDGEBUHREN

FLATOUT RENNSPIEL

PUBLISHER ~ Empire RELEASE (D)  5.11.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 45 Euro 0 co/ovD:
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 2 CDs, 14 Seiten Handbuch  usk ab 12 Jahre Video'-SpeciaI
GEEIGNET FUR 2
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI

R ((0.‘“0
VERGLEICHBAR MIT  Need for Speed Underground 2 (84, GS 01/05) Rasante Rennen durch die City. .',//

Xpand Rally (75, GS 11/04 ) Schickere Umgebung, Rennmodi langweiliger. 0 GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN gfﬁ?:hm_
3D-GRAFIKKARTEN
M Geforce t2MX I GF FX 5600/Ultra 1,0 GHz Intel 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel QUICKLINK
Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 1,0 GHZ AMD XP1300+ AMD XP1800+ AMD
Radeon 9000 [ Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 1,1 GB Festpl. 1,1 GB Festpl. 1,1 GB Festpl.
I Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.l

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Rasante Demolier-Rennen, witziges Dummyschleudern.
MODI- wie Solospiel, Hotseat-Modus (4 Spieler) fiir Dummy-Sportarten

BEWERTUNG

GRAFIK © alles ist kaputtbar @ schicke Fahrzeuge

SOUND © sattes Motordrohnen @ Musik nervt auf Dauer

BALANCE © fein abgestimmter Schwierigkeitsgrad in den Rennklassen
ATMOSPHARE © spektakulére Unfélle © Schrottplatzambiente

BEDIENUNG © prézise, durch Tuning optimierbare Steuerung

UMFANG © drei Rennklassen mit 36 Kursen © Dummysport-Modus
LEVELDESIGN © jede Menge Sprungschanzen und Schikanen

KI © CPU-Fahrer drangeln... @ ...und fahren zu viel im Pulk
FAHRVERHALTEN © zwei Realismus-Modi

TUNING © Nur Standard-Méglichkeiten

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT "‘
EINGEWOHNUNG 20 Minuten  S0LO-SPASS 30 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden -
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]
FazIT: KLASSE CRASH-RENNEN MIT DUMMY-KEGELN. 2/ 5 obS ~
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LI sPorT SPORTSPIEL

Schonen Dunk!

NBA LIVE 2005

Dirk Nowitzki, Kobe Bryant und Tracy
McGrady stopfen den Ball stilvoller als je zuvor,

haben ansonsten aber nur wenig dazu gelernt.

E ndlich Wochenende!
Doch statt Spaziergang,
Kaffeeklatsch und Zoobesuch
regieren einmal im Jahr Mon-
ster-Blocks, krachende Dunks
und Power-Dribblings. Denn
dann treffen sich die besten
Spieler der NBA zum All-Star-
Weekend. In NBA Live 2005 diir-
fen Sie das komplette Mega-
Event absolvieren, inklusive Roo-
kie-Challenge, 3-Point-Shootout
und Slam-Dunk-Contest.

Komplexe Flugshow

Fiir den Slam-Dunk-Contest hat
EA Sports eine komplett neue

»Air Canada« Vince Carter im Slam-Dunk-Contest.

HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de

Ja, das All-Star-Weekend ist ein netter Bonus —
und genau da liegt mein Problem. Ich habe das
Gefuhl, dass sich die NBA-Programmierer mehr auf
den neuen Spielmodus konzentriert haben, statt
auf das eigentlich Wichtige: die Basketball-
Simulation. Denn auf dem Spielfeld hat sich kaum
etwas getan: Fastbreaks passieren immer noch zu
selten, Spieler kdnnen Pésse nach wie vor nur aus
dem Stand annehmen, grafisch stagniert die Serie.

All das sind nattirlich Meckereien auf
hohem Niveau, denn fir sich
gesehen ist auch NBA Live 2005
wieder ein hervorragendes
Sportspiel. Nur galt das schon fur
den Vorgdnger, und den gibt’s
mittlerweile zum Budget-Preis.

»Neue Dunks,
alte Schwéchen«

Steuerung entwickelt: Sie be-
stimmen sowohl Anlauf als
auch Absprung und Trickva-
riante. Je nach Spielerposi-
tion und Timing ergeben
sich so tiber 10.000 Dunk-
Varianten - spaf3ig.

Auch wihrend normaler
Matches haben Sie dank des
neuen »Freestyle Air«-Mano-
vers jetzt mehr Kontrolle in der
Luft: Wer wahrend des Fluges
den Dunk-Knopf ein zweites
Mal driickt, wechselt zum Kor-
bleger und verhindert so einen
eventuellen Block. Auflerdem
hat EA Sports den Pro-Hop-
Move deutlich entscharft, dabei
jedoch ubertrieben: In der letzten
Saison beforderte dieses Drib-
bling den Verteidiger haufig in
eine ausweglose Situation, jetzt
miindet es viel zu oft in einem
Offensiv-Foul oder Ballverlust.

Macht fiir Manager

Wer sein Team auch abseits des
Basketball-Feldes fihren will,
hat im Dynasty-Modus nun
noch mehr Entscheidungsmog-
lichkeiten. So veranstalten Sie
Trainingslager und schicken
Scouts auf Talentsichtung —ein
PDA halt Sie auf dem Laufen-
den. Praktisch: Nach jedem
Viertel diirfen Sie ein vom Com-
puter berechnetes Spiel unter-
brechen, um per Gamepad
hochstselbst eine verloren ge-
glaubte Partie noch zu drehen.
Wahrend die Basketballer
grafisch der NHL-Konkurrenz
hinterher dribbeln, spielen sie
akustisch um die Tabellenfiih-
rung: Hallenkulisse und Hip-
Hop-Soundtrack treiben jeden
Subwoofer an die Schmerzgren-
ze —die Kommentatoren liefern
eine ebenso unterhaltsame wie
fachliche Meisterleistung. 44

[ HOTLINE: (0190) 754 464 1,24 €MIN.
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NBA LIVE 2005

Wer Dirk Nowitzki mit cleveren
Passen so frei spielt, darf sich
auf drei sichere Punkte freuen.

NBA LIVE 2005 sporTspIEL

PUBLISHER  EA Sports RELEASE () 11.11.2004
SPRACHE Deutsch (englischer qumentar) CA. PREIS 50 Euro O co/ovD:
AUSSTATTUNG DVD"—Box, 2(Ds, 20 Seiten Handb. sk ohne Beschr. : = Multiplayer-
GEEIGNET FUR ; N Duell
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI

§ 80 ] m

VERGLEICHBAR MIT  NHL 2005 (91, 11/04) US-Sport in grafischer und spielerischer Perfektion.

Madden 2005 (88, 12/04) Realistisch umgesetzter American Football.
TECHNISCHE ANGABEN

!v//

[ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
3D-GRAFKKARTEN Galerie
I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel QUICKLINK [
Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD 1500+ AMD 1900+ AMD
Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 1,7GByte Festpl. 1,7 GByte Festpl. 1,7 GByte Festpl.
I Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900 Analog-Gamepad  Analog-Gamepad
LAUTSPRECHER [ Stereo [J2 vorne, 2 hinten 5.1 [16.1

MULTIPLAYER SEHR GUT
FAZIT Volle Basketball-Packung online, tiber DirectlP und an einem PC fiir bis zu acht Spieler.
MODI Einzelmatch, Saison, Freestyle-Challenge, 1-vs-1-Duell

BEWERTUNG

GRAFIK © vielfaltige Animationen @ Spezialeffekte @ Publikum
SOUND © dynamische Fan-Reaktionen @ brillanter Kommentar
BALANCE © vier Schwierigkeitsgrade @ Trainingsmodi @ Stars zu stark
ATMOSPHARE © spektakuldre Replays @ NBA originalgetreu umgesetzt
BEDIENUNG © Slam-Dunk-Steuerung @ Pro-Hop-Move zu schwach
UMFANG © tonnenweise Spielmodi @ Basketball-Bundesliga fehlt
REALISMUS © alle Basketball-Finessen umgesetzt @ zu wenig Fast-Breaks
KI © Spieler halten sich an Taktik © knallharte Verteidigung
MANAGEMENT © erweiterter Dynasty-Modus @ Team-Strategien fehlen
SPIELZUGE & TRICKS ~ © iiber 10.000 Dunk-Varianten @ sinnvolles »Freestyle Air«

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT ~
EINGEWOHNUNG 1 Stundle  S0L0-5PASS 60 Stunclen  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

> N
FaziT: SPEKTAKULAR INSZENIERTE BASKETBALL-S| . ,“s“s
%™
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Des Adlers neue Federn

SKISPRINGEN 2005

Das spaldige Jump & Fly landet mit schonerer Grafik, aber nur wenigen spielerischen Neuerungen.

H anni kampft mit psy- in Skispringen 2005 die deut-
chischen Problemen, schen Adler wieder zu Weltcup-

SKISPRINGEN 2005  spoRTsPIEL

. ) . . . . ] . PUBLISHER  RIL Playtainment RELEASE (D) 25.11.2004
Martin Schmitt mit seiner Siegen fithren. Die Entwickler W wme  Deutsch oA PREIS 30 Euro 0 coov:
Formkrise - wird Zeit, dass wir  von 49 Games haben aufs opti- {_USTU_DYD-Box, 10D, 3 Seten Handbuch i chne:Beschr: Wintersport-
GEEIGNET FUR Check

sche Training konzentriert. Vor

-
) i ) . EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ——
allem die Animationen wirken nln-__ I T

K/
nun deutlich realistischer. VERGLEICHBAR MIT  SKi Alpin 2005 (72, 01/05) Filr Sportler, die lieber fahren als fliegen. ((.'.ll)
Die ei g entliche Weit enj ag d Ski Racing 2005 (57, 01/05) Realistisch, aber wenig motivierend. ',/
blieb nahezu unangetastet: Mit TECHNISCHE ANGABEN . Sﬁ,ﬁ?ﬁ’;ﬁgﬁ
. o 3D-GRAFIKKARTEN Galerie
einer intuitiven Maussteue-  meforeszmx  BIGFRXS600UIa  800MHzintel  L6GHzIntel 20 GHzntel e [
rung kontrollieren Sie Anlauf, Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD 1500+ AMD 1900+ AMD
Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM

Abs.prung, Flug und Landung. Gefoce 33T M Radeon9800Pro 570 MByte Festpl. 570 MByte Festpl. 570 MByte Festpl.
Preisgelder und Erfahrungs-  mceforce4Ti I GF FX 5800/5900

punkte investieren Sie in besse- LAUTSPRECHER M Stereo 02 vorne, 2 hinten os.t oe6.L

re Ausrustung, Wachs-Tuning MULTIPLAYER SEHR GUT

(] und Athleten-Training. A’ FAZIT Partyspaf fiir bis zu 16 Wintersportfans
MODI Turnier, nacheinander an einem PC oder gleichzeitig per LAN oder Internet.

Einige Schanzen bespringen Sie auch im Sommer. [J HOTLINE: (01805) 624 44533 0,12 €/MIN.

BEWERTUNG

GRAFIK © vielfaltige Animationen @ sterile Schanzen-Umgebung
HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de SOUND © ordentlicher Kommentar @ Musik nervt

L . . . o ) . BALANCE © drei Schwierigkeitsgrade @ exzellente Lernkurve © Tutorial

Soll ich jetzt frostig sein, we_ll mein Llebllngs—WlnterspprtIer fast nur opti- prw—— © rigina-Sthanzen © Wettereffekte © wenige Springer-Lizenzen
scl_we Verbessgrunge? sp_endlert bekam?_No, das geht in Ordnung so: Das pe— © intuitve Fug-Steuerung @ durchdachte Menis
Teil macht wieder SUChtIg _ nur noch die neuen Ski aus- UMFANG © 39 Schanzen @ motivierender Karrieremodus
probleren, den LeVEI_AUfStIeg Schlaﬁen' den ersten 200~ REALISMUS © glaubwirdiges Fluggefihl © Wettereinfliisse
MEter_FIUQ stehen, und schon dammert der Morgen. KI © variable Weiten @ merkwiirdige KI-Ausreiler
Néchste Saison darf’s aber gern wieder einen griReren MANAGEMENT  © Athleten-Training © Ski wachsen @ Ausriistung
Innovationssprung fiir die Ski-Adler geben. Auf meiner SPIELZUGE © Jagd nach perfektem Telemark @ Sprung-Analyse
Wunschliste stehen vor allem mehr lizenzierte Original-
Stars und endlich eine Ego-Perspektive. PREIS/LEISTUNG SEHR GUT "

- EINGEWCHNUNG 20 Minuten — $0L0-SPA55 30 Stunden - MULTIPLAYER-5°4SS 10 Stunden [y 78

»Schodner springen« =
aziT: LANGFRISTIG MOTIVIERENDES WINTERSPORT-VERGNUGEN. J""/ﬂs\’*c&
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Paradies fiir Pistensaue

SKI ALPIN 2005

Geschwindigkeits- statt Jagertee-Rausch: Im Affenzahn brettern Sie auf der Jagd nach Stockerl-Platzen
uber die berithmtesten Abfahrten des Weltcup-Zirkus — von Garmisch uber Kitzbuihel bis Val d’Isere.

E ine ziinftige Apres-Ski-

Party macht zwar viel
Spaf, stellt die Teilnehmer aber
danach vor einige Schwierigkei-
ten: Wie vernichte ich den DJ-
Otzi-Ohrwurm, und wie tiberle-
be ich mit 2,0 Promille die Ab-
fahrt? Zumindest letzteres Pro-
blem 16st Ski Alpin 2005 von 49
Games (Skispringen 2005). Denn
die Pisten-Raserei bleibt selbst
nach dem flnften Jagertee
noch ungefahrlich.

Highspeed-Mausefalle

Ski Alpin 2005 schickt Sie in den
Disziplinen Abfahrt, Super-G,
Riesenslalom und Slalom tiber
insgesamt 48 Pisten an zwolf
Ski-Orten. Die Strecken in Alta
Badia, Wengen oder St. Moritz

HEIKO KLINGE

i

Slalom in Garmisch: rasantes Tempo, unrealistisch weite Torabstande.

TEMPO 642 kmh
ZEIT 00:06:89

orientieren sich dabei nur grob
an der Realitét, berithmte High-
lights wie die Mausefalle von
Kitzbiihel sind jedoch vorhan-
den. Meist bekommen Sie von
den Sehenswiirdigkeiten jedoch
eh nicht viel mit, da Sie in einem
irrwitzigen Tempo vorbeibii-
geln. Aus der Egoperspektive
kann sich das Geschwindigkeits-
gefiihl selbst mit Need for Speed
Underground 2 messen.

Die rasanten Abfahrten sind
dank der simplen, aber durch-
aus variantenreichen Steue-
rung eine Mordsgaudi, legen
dabei allerdings kaum Wert auf
Realismus. Schikanen kénnen
Sie haufig in Schuss-Stellung
durchfahren, die viel zu weiten
Tor-Abstande im Slalom passen

heiko@gamestar.de

mehr zu einem Idiotenhiigel als
zu einer Weltcup-Piste. Frustver-
meidend: Je nach Schwierigkeits-
grad diirfen Sie sich bis zu finf
Torfehler erlauben (jeweils eine

plinen. Letzteres benétigen Sie
fir das Wachs-Tuning, den
Kauf besserer Ski-Ausriistung
und fiir das Training Threr Cha-
rakterwerte wie Technik, Fit-

Strafsekunde), auf der hartesten  ness oder Motivation. AT’
Stufe bedeutet bereits der erste

Patzer die Disqualifikation.

[J HOTLINE: (01805) 624 445 33 0,12 €/MIN.

Rollenspiel auf Skiern

Exzellentes Motivationsdoping
liefert der umfangreiche Karrie-
remodus, in dem Sie einen
selbst erstellten Skifahrer bis
zum Weltcupsieg fiihren. Fir
gute Platzierungen in den Ren-
nen hagelt’'s sowohl Erfah-
rungspunkte als auch Preisgeld.
Ersteres investieren Sie in Ta-
lentwerte fiir die vier Ski-Diszi-

SKI ALPIN 2005 ReNNSPIEL

Im Biiro hat’s 20 Grad, aber ich sitze mit der Pudelmtze vor dem Monitor.
Denn beim Wahnsinnstempo von Ski Alpin 2005 splire ich
geradezu den eisigen Fahrtwind auf meiner Haut. Die vie-
len Realismus-Kompromisse gehe ich deshalb gern ein.

Ski Alpin 2005 ist ein ebenso unkomplizierter wie motivie-

render Wintersportler, der sich jedoch in Sachen Ski-
Physik, Sound und Multiplayer-Modi noch steigern kann.
Trotzdem: Mein heiRBer Geheimtipp fur die kalte Jahreszeit!

»Wei | wii Schifoan!«

PUBLISHER  RTL Playtainment RELEASE (D) 25.11.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 CD, 31 Seiten Handbuch sk ohne Beschr.
GEEIGNET FUR

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER |

VERGLEICHBAR MIT  Skispringen 2005 (78, 01/05) Ahnlich motivierend, spielerisch etwas ausgereifter.
Ski Racing 2005 (57, 01/05) Mehr Realismus, aber weniger FahrspaR.

TECHNISCHE ANGABEN

20 GRFKKIRTEN

I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel
Geforce 2/4 MX [l Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD 1500+ AMD 1900+ AMD
Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 480 MByte Festpl. 480 MByte Festpl. 480 MByte Festpl.

I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten (i 6.1

MULTIPLAYER  BEFRIEDIGEND

FAZIT Zwalf Spieler duellieren sich gleichzeitig per Netzwerk oder Internet — Ghosts fehlen.
MODI Einzelrennen

BEWERTUNG

GRAFIK © irre Geschwindigkeit @ Schnee-Effekte @ Strecken-Umgebung
SOUND © unrealistische Gerausche @ schnarchiger Kommentar

BALANCE © drei Schwierigkeitsgrade @ Regelédnderungen @ Lemkurve
ATMOSPHARE © nette Replays © Original-Strecken @ keine Skistar-Lizenzen
BEDIENUNG © exakte Ski-Steuerung @ vorbildliche Mentis

UMFANG © alle Ski-Disziplinen @ motivierender Karriere-Modus
FAHRVERHALTEN © gutes Ski-Gefiihl @ viele Realismus-Kompromisse

KI © faire, variable Zeiten @ keine Ghosts

TUNING © Athleten-Training @ Ski wachsen @ Ausriistung
STRECKENDESIGN © herausfordernde Schikanen @ Slalom-Torabstande zu weit

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT ‘
EINGEWOHNUNG 30 Minuten  S0L0-5PASS 30 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden -
Ey o
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RENNSPIEL SPORT

SKI RACING 2005

Actionarmes Pistenbtigeln mit Herminator-Lizenz.

W enn Ski-Star Hermann

Mayer die Abfahrten
hinuntersemmelt, wirkt das oft
reichlich lebensmiide. Wenn
dagegen Sie in Ski Racing 2005
featuring Hermann Mayer tiber
den Schnee brettern, bleibt’s
meist nur beim mide. Denn
echtes Geschwindigkeitsgefiihl
wie in Ski Alpin 2005 mag kaum
aufkommen. Dafiir wirkt die

Eine Milka-Kuh beobachtet uns beim Riesenslalom.

Fahrphysik deutlich realisti-
scher. Auch der Umfang passt:
Der Karrieremodus jagt Sie in
Slalom, Super-G, Abfahrt und
Riesenslalom tiber insgesamt
48 grafisch unspektakulare Ori-
ginalpisten von Kitzbtihel iiber
Garmisch bis Beaver Creek.
Gute Platzierungen verbes-
sern dabei automatisch die Ath-
letenfahigkeiten. Doch selbst
austrainierte Ski-Asse kiissen
argerlich oft den Schnee, da sie
wegen der ungenauen Kolli-
sionsabfrage viel zu héufig
an Toren hingen bleiben. 44

SKI RACING 2005

GENRE: Rennspiel
PUBLISHER Jowood

CA. PREIS 35 Euro
ANSPRUCH Fortg., Profis
MINIMUM 1,2 GHz,

256 MB, 57 -
3D-Karte

PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND ‘l

FORD RACING 3

Durchschnitt trotz Mustang und Capri.

P ublisher Empire Interac-
tive bittet zum Klassen-
treffen der besonderen Art.
Denn im Rennspiel Ford Racing 3
setzen Sie sich ans Steuer des
1973er Mustang, 1966er Fairlane
oder 53 weiteren Wagen der
Vergangenheit und Gegenwart
des Detroiter Automobilkon-
zerns. In unzéhligen, meist finf
Strecken umfassenden Meister-

T
'/E

RUNDE 00:16.23

Mit einem 1970er Capri geht’s gegen sechs Rivalen.

Januar 2005 GameStar

schaften gilt es, durch Siege wei-
tere Autos und Turniere frei zu
schalten. Dabei bleiben die Auf-
gaben dank zahlreicher Renn-
modi stets interessant. Neben
Offroad- oder Knock-Out-Ren-
nen gibt’s etwa das Ideallinie-
Turnier. Hier besitzt der Wagen
wie in Flatout einen Booster, der
sich nur dann fiillt, wenn Sie der
optimalen Spur folgen. Das Spiel
umfasst 26 abwechslungsrei-
che, aber sterile Rundkurse. Zu-
dem lenken sich sémtliche Ve-
hikel extrem schwammig. Ein
Schadensmodell fehlt. P om|

FORD RACING 3

GENRE:
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Rennspiel
Empire

20 Euro
Fortgeschr.
800 MHz,
128 MB,
3D-Karte
PREIS/LEISTUNG GUT

588
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