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NEUE SPORTSPIEL-REFERENZ.  Der Herbst ist die hohe Zeit
des PC-Sports: Nachdem sich bereits im letzten Monat eine ganze
Reihe von Spielen in die Top 25 gekickt, gedriftet oder gemanagt hat,
steht nun schon wieder eine hochkaratige Mannschaft vor der Tir.
Und GTR, das ambitionierte Rennspiel des neu gegriindeten Ent-
wicklers Simbin schafft es bis ganz nach oben aufs Treppchen: Die Traumwertung von SPORT-INHALT
91 bedeutet Wertungsgleichstand mit NHL 2005 —im ersten Versuch!

Heiko Klinge

heiko@gamestar.de

TESTS
WER FEHLT?  Leider haben es zwei weitere Favoriten nicht ganz in diese Ausgabe GTR 124
geschafft: Konamis potenziellen Uberhammer Pro Evolution Soccer 4 und den sicheren Tony Hawk's Underground 2 128
Kassenschlager Need for Speed Underground 2 kdnnen wir erst im nachsten Heft tes- Club Football 2005 131
ten. Aber das hat auch sein Gutes —immerhin wird das Sportspielgenre in diesen Mo- Top Spin 132
naten so sehr mit Klassespielen verwdhnt, dass es den Geldbeutel schont, wenn sich Madden 2005 134
der eine oder andere Titel verzogert. Schlief3lich kann kaum jemand alle Spiele kaufen. Billard Café 135
Unsere Oktoberempfehlung lautet daher: GTR—auch wenn Sie bislang im Rennspiel- Pro Rugby Manager2004____ 135
genre nicht so zuhause waren. Es lohnt sich! RC-Cars 135

SPORT-INHALT TESTS

X

£ o 8 £ 38
_ _ Orginal- Aktuelle &« = & & § § &5 §>§>§§
Platz Spiel Genre Firma Test Wertung & & & & & $§ 513’5 s §5§8£ Kommentar
1 GIR Rennspiel 10tacle NE 91 9 9 9 9 10 7 10 10 8 10
2 NHL 2005 Sportspiel EA Sports 11/04 99 10 8 8 10 8 9 10 10 8 10
3 FuBball Manager 2005 Manager EA Sports 11/04 88 8 7 8 10 8 10 9 9 10 9
4 Madden 2005 Sportspiel EA Sports NEUY 88 10 9 7 1 9 10 8 9 7
5 Tony Hawk's Underground 2 Funsport Activision INEUY 88 7 10 8 10 10 10 7 9 7 10 Fun-FaktorstattKl
6 Colin McRae Rally 2005 Rennspiel Codemasters  11/04 87 7 9 8 8 8 10 10 7 10 10
7 Pro Evolution Soccer 3 Sportspiel Konami 12/03 (88%) 87 7 8 10 9 7 9 9 10 8 10
8  FlChallenge 99-02 Rennspiel EA Sports 07/03 (89%) 81 8 8 9 17 10 10 10 7 9 9
9  NBA Live 2004 Sportspiel EA Sports 01/04 (89%) 81 8 9 7 10 8 10 8 9 8 10
10 Nascar Racing 2003 S. Rennspiel vivendi 04/03 (89%) 87 79 1 8 10 10 10 8 8 10
11 MVP Baseball 2004 Sportspiel EA Sports 06/04 (84%) 87 8 9 7 10 8 10 10 7 10 8
‘i' 12 DTM Race Driver 2 Rennspiel . Codemasters 06/04(90%) 8 9 8 8 9 7 10 9 9 7 10
! 13 T. Woods PGA Tour 2005 Sportspiel EA Sports 11/04 85 75 10 9 10 10 B0 SodeemmnEt
14 Top Spin Sportspiel Atari M 85 87 T8 TTTTO 8 LB b0 il e e
15 World C. Snooker 2004 Sportspiel  Codemasters  09/04(85%) 85 6 8 9 10 8 9 10 8 8 9 JE. 2

16 Fifa 2005 Sportspiel EASports — 04— 848 8 10 9 8 10, 8 7 9 7
17 Midnight Club 2 Rennspiel Take2 — .09/03(85%). 84 6 B 07 Mo B ITE=T—10——"6- 10
18  Rallisport Challenge Rennspiel crosoft PP 6 10 10 9 8 9 6 9
19 NfS Underground Rennspiel Electronic Arts  01/04 (82 16210 -S> = T i

— 20 Eishockey Manager 2005 Manager Jowood 11/04 =8~ 1 8 9 71 8 9 1 8 9 9
21 Richard Burns Rally Rennspiel  Ubisoft 10/04 8 b8 BT ] -9
22 Wakeboarding Unleashed Funsport Aspyr 04/04 (80%) /. 81 7 9 7 8 8 8.8 9 8 9 Fun-FaktorstattKl
23 MotoGP 2 Rennspiel THQ 07/03 (83%) /80 7 7 107 “-10"WEES 8% 7p=8. -8
24 Trackmania Rennspiel Deep Silver  05/04 (85%) ‘&Lg_ 6 6 il B9 7 10 8
25  Virtua Tennis Sportspiel Empire 05/02 (83%) 8 7 5 9 9 9 9 71 8 1 8

Das Sport-Genre reicht vom FuRballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuRballmanager, Flipper.
r
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Die Rennwiederholungen wirken wie im Fernsehen.
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GTR

Die reine Ego-Perspektive spielt sich extrem rasant.
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Benzin im Blut
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FACTS

0 offizielle FIA-GT Lizenz
0 10 Original-Strecken

0 3 Spielmodi

0 60 Original-Autos
0 4 Kameraperspektiven

O LAN- und Online-
Modus fiir 24 Spieler

0 Headtrack-Unter-
stutzung

O detaillierte Wagen-
Setups

GTR

Screen Saved)

Sturm auf die Genre-Spitze: Die von Simbin entwickelte Renn-Simulation begeistert Genre-Profis mit
neuen Realismus-Malf3staben. Aber auch Einsteiger werden exquisit bedient!

V orschusslorbeeren soll-
te man eigentlich mit
Bedacht verteilen. Im Falle von
GTR waren diese aber
mehr als gerechtfer-
tigt: Das von uns zum
besten Sportspiel der
diesjahrigen E3-Mes-
se gekiirte Rennspek-
takel Uberholt im
GameStar-Test sou-
veran die gesamte
Konkurrenz. Noch nie
wurde digitaler Mo-
torsport so realistisch,
aber gleichzeitig zuginglich und
optisch aufregend inszeniert.

Arcade oder Simulation?

Nach Laden des Spiels werden
Sie mit einem schlichten Menii-
bildschirm konfrontiert. Hier
wéhlen Sie zwischen den drei
angebotenen Spielmodi: Arca-

de, Semi-Pro und Simulation.
Die schwedischen Entwickler
von Simbin setzten sich zwar
zum Ziel, eine moglichst akku-
rate Simulation der FIA GT-und
NGT-Serie zu programmieren.
Trotzdem bedachte man auch
Einsteiger und Gelegenheits-
rennspieler. Fir diese ist der Ar-
cade-Modus pradestiniert, der
in vier Schwierigkeitsgrade
unterteilt ist. Hier heizen Sie
dhnlich sorglos und action-
reich wie in Need for Speed Un-
dergound uber einen der zehn
Original-Kurse, von Spa {iber
Donington Park und Estoril bis
hin zu Magny Cours.

Auch fiir Sonntagsfahrer

Die gewahlte Schwierigkeits-
stufe entscheidet dartiiber, wie
schwer Sie es im Rennen haben:
Als »Sonntagsfahrer« fordern le-

diglich drei Kontrahenten Sie
heraus, zudem sind Autosché-
den deaktiviert, und Lenkassis-
tenten helfen Ihnen beim Brem-
sen und Gas geben. Treten Sie
hingegen als »Alien on Wheel«
an, nimmt Ihr Wagen vollen
Schaden, Steuerungshilfen sind
aufs Notigste minimiert. Und
die neun CPU-Fahrer geben al-
les, um Sie zu schlagen. Leider
fehlt im Arcade-Modus die Op-
tion, eine komplette GT-Meis-
terschaft zu absolvieren. Dazu
miissen Sie schon auf Semi-Pro
oder Simulation durchstarten.

MafRgeschneiderte
Meisterschaft

In beiden Profi-Modi entfaltet
GTR seinen ganzen Reiz. Zwar
gewinnen die recht bieder ge-
stalteten Meniis auch hier kei-
nen Schonheitspreis, dafiir wird

Rennspielern ansonsten alles
geboten, wonach sie sich die
Finger schlecken. Im Meister-
schafts-Modus spielen Sie eine
vollstandige Saison nach den Da-
ten von 2003. Beginnend in Bar-
celona kidmpfen Sie sich bis
zum letzten Rennen in Monza
vor. Dabei fahren Sie wahlweise
mit den GT-Modellen ab 600
Pferdestiarken oder mit den
NGT-Boliden ab 450 PS. 60 lizen-
zierte Luxuskutschen von Ferra-
1i, Porsche, BMW, Lotus und
Lamborghini stehen in der GTR-
Garage zur Auswabhl, allesamt
anhand von echten Telemetrie-
daten nachmodelliert. Zusatz-
lich locken noch exotischere Ve-
hikel wie die beliebten ameri-
kanischen »Muscle Cars« oder
die »British Beefs« wie der Lotus
Elise, die Sie aber nur in Einzel-
rennen steuern diirfen.
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Realismus total

GTR fiihlt sich so echt an wie
noch kein anderes Rennspiel zu-
vor. Wenn Sie im Simulations-
Modus ohne Fahrhilfen, dafiir
nach strengem FIA-Regelwerk
und mit voll aktiviertem Scha-
den aus der Cockpit-Ansicht iiber
den Asphalt rollen, wird selbst
die harmloseste Schikane zur
Herausforderung. Vorsichtig tas-
tet man sich mit schweifinassen
Héanden Meter fiir Meter voran
und versucht, die PS-Monster zu
bandigen. Einmal zu viel Gas
gegeben, und Ihr Schlitten legt ei-
ne 360-Grad-Drehung hin. Aber
selbst, wenn man diverse Lenk-
assistenten einschaltet, was Sie
per Tastendruck jederzeit mana-
gen, spielt sich GTR alles andere
als einfach. Bodenwellen, Un-
ebenheiten wie Schlaglocher
und verschiedene Asphaltbeldge
machen jeden Kurs zum Erlebnis.
Anfangs empfiehlt es sich, in
der Aufienansicht zu spielen. Erst
nach etwas Eingewohnungs-
zeit bieten sich die drei Ego-Per-
spektiven an, inklusive der von
uns favorisierten Motorhauben-
Sicht. Dank der prazisen Steue-
rung spielt sich GTR traumhaft -
egal, ob mit Tastatur, Gamepad
oder Force-Feedback-Lenkrad.
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Jedes im Spiel vorkommende
Auto steuert sich vollig anders -
man spurt formlich, ob man in
einem Porsche 911 oder einen
Laborghini Diablo sitzt. Rea-
lismus auch bei der Gegner-KI:
Die Aktionen der Computer-
Widersacher wirken verblif-
fend menschlich, sie machen
Fehler, nutzen aber auch jede
Chance eiskalt zum Uberholen.

TECHNIK-CHECK

Im dicht gedréngten Fahrerfeld kdmpfen wir mit unserem schwarzen Lamborghini um eine gute Platzierung. (1600x1200)

Optionen im Uberfluss

Ein Rennwochenende besteht
aus je zwei Trainings und Quali-
fikationsrunden, einem Warm-
Upund dem sonntaglichen Ren-
nen. Wer will, kann die zehn Stre-
cken aber auch in aller Ruhe im
Ubungsmodus inspizieren oder
nur ein einzelnes Rennwoche-
nende absolvieren. Die Options-

vielfalt ist vorbildlich: Gegneran-
zahl, Renndistanz und KI-Starke
bestimmen Sie ebenso wie Wet-
terbedingungen und Realismus-
Grad. Bis zu 58 Wagen konnen
theoretisch gleichzeitig iiber die
Polygon-Pisten rollen. Ausdau-
ernde PC-Piloten legen die Origi-
nal-Distanz der echten GT-Renn-
laufe zuriick — dann ist man bis
zu drei Stunden unterwegs!

AUFLOSUNG

Flexibel: Wenn Sie bereit sind, einige Abstriche bei Grafik
zu machen, kénnen Sie mit GTR schon ab einer Geforce 2
und einer 1-GHz-CPU Ihre Runden drehen. Fiir Edel-
grafik mit Anisotrophem Filter und Kantenglattung
sollten Sie aber mindestens eine Radeon 9700 Pro und
einen Prozessor mit 2,0 GHz unter der Haube haben.

RAM/FESTPLATTE

Auf Maschinen mit 256 MByte qualt Sie GTR nicht nur
mit langen Ladezeiten, sondern auch mit standigem
Nachlade-Schluckauf auf der Piste. Erst mit 512 MByte
Arbeitsspeicher sind Sie auf der sicheren Seite. Die
Renn-Simulation bendtigt etwa 1,0 GByte Plattenplatz.

TUNING-TIPPS

Wenn Sie die Aufidsung herunterdrehen, flitzen
Sie - auf Kosten der Ubersicht - pro Stufe etwa

10 Prozent flussiger durch die Rundkurse.

Fur einen kleinen Performance-Schub aktivieren
Sie die »niedrigen Strecken-Texturen«. Dafir

wirken die Bauten abseits der Piste pixelig.

Reduzieren Sie die maximale Anzahl der Gegner
auf ein gesundes MittelmaR (etwa 16). Das ent-
lastet sowohl CPU als auch Grafikkarte erheblich.

Experimentieren Sie im Optionsmeni mit den drei
vorgegebenen Detailstufen und passen Sie einzelne
Optionen wie »Spezialeffekte« oder »Schatten« an. A&

DIE PERFORMANCE-TABELLE (ALLE ANGABEN MIT MAXIMALEN DETAILS UND 512 MBYTE RAM)

. Geforce | Geforce
CPU mit 2MX | 2/4MX
700 MHz  800x600 (min. Details, 256 Mpyte) | NN | [N
1024xes | I |

1,2 GHz 1024x768

soxioza (e | I

1,7 GHz 12801024 (AF)

1600x1200 (s, AR | 1| [

[ nicht méglich, nicht spielbar

Radeon
9000

(I

I stark ruckelnd, wenig SpielspaR

Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon | GFFX

33T 4Ti  [5600/Ultra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro | 58005900
|
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méRig ruckelnd, noch spielbar I fiiissiges Spielen maglich
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Unser Porsche 911 hat auf der Monza-Strecke schon einige Schaden eingesteckt.

Grafik-Highlight mit
Realismus-Look

Wirkt GTR auf den ersten Blick
etwas niichtern, offenbaren sich
schon nach einigen Runden
schnell die Starken der Grafik.
Die Kurse sind ohne kiinstliche
Effekthascherei gestaltet und
nahe an ihre realen Vorbilder an-
gelehnt. Die Bildrate bleibt stets
stabil, hinzu kommen superde-
taillierte, toll texturierte Wagen-
modelle. Das ausgebuffte Scha-
densmodell verdient sich eben-
falls Lob—bauen Sie einen Unfall,
sieht man das Threm Wagen un-
ter Garantie an. Im Laufe eines
Rennens verschmutzt sowohl
die Strecke als auch das Blech Ih-
rer Kutsche. Ahnlich imposant
ist die Klangkulisse: Samtlichen
Wagen wurden Original-Sounds
verpasst, dementsprechend laut

DIE HEADTRACK-FUNKTION

Als erstes Rennspiel unterstiitzt GTR die »TracklR«-
Technologie von Natural Point. Der Headtracker ist
ein per USB-Port angeschlossener Sensor, den Sie auf
Ihrem Monitor platzieren. AnschlieBend pappen Sie
sich einen kleinen Reflektor auf Ihre Stirn. Das Gerat
erfasst ab sofort lhre Kopfbewegungen und ubertrégt
diese ins Spiel. Das hat den positiven Nebeneffekt,
dass Sie sich frei im Cockpit umsehen und Kurven
friiher erkennen kdnnen. Nicht nur ein witziges,
sondern auch niitzliches Feature. Preis: ca. 190 Euro.

und authentisch rohrt es aus Th-
ren Lautsprechern. Wechseln Sie
die Fahrperspektive, passt sich
der Motor-Sound an. Nicht min-
der stimmig ist der Boxenfunk,
der in unserer Test-Version noch
auf Englisch ertonte. Die fertige
deutsche Version wird komplett
lokalisiert ausgeliefert.

Mut zum Detail

Die Detailverliebtheit der Sim-
bin-Programmierer blitzt an al-
len Ecken und Enden auf. Jedes
Rennen beginnt mit der obliga-
torischen Formationsrunde, die
aber abgebrochen werden kann.
Ubungs- oder Qualifikationsrun-
den starten in der Boxengasse,
vorbei an einem Safety Car. Das
Wetter verhalt sich dynamisch:
Sowechseln sich mitunter hefti-
ge Regengiisse und strahlende
Sonne wihrend eines Rennens
ab. Viele Kleinigkeiten entdeckt
man erst nach stundenlangem
Spielen, teilweise gut versteckt
in den Optionsments. Sie diir-
fen sogar die Sitze Ihres Fahr-
zeugs in der Hohe justieren.
Sinnvoll ist der Autopilot: Um
nach einem ungewollten Aus-
flug ins Kiesbett Zeit zu sparen,
driicken Sie die entsprechende
Taste. Kurzerhand tibernimmt
das Programm fiir Sie die Steue-
rung und zeigt Thnen, wie man
die Ideallinie fahrt.

Gelustet es Ihnen trotz der
cleveren KI-Gegner nach einem
Duell mit menschlichen Piloten,
wahlen Sie den sehr guten
Mehrspieler-Modus (LAN, Inter-
net) fiir 24 Spieler. A3

BENEDIKT PLASS

GTR ist fur Rennspieler eine Offenbarung: Realismus pur, Top-Présentation,
Spitzensteuerung, clevere Gegner, famoses Streckendesign und ein starker
Multiplayer-Modus — die Liste der Pluspunkte liel3e sich fast endlos fortset-
zen. Besonders gut geféllt mir die durchdachte Abstufung der Schwierig-
keitsgrade und die Flut an Einstellungsméglichkeiten, so kann man sich
sein GTR nach eigenem Geschmack zurechtschneidern. Den Arcade-Modus
spiele ich immer wieder mal zwischendurch, wéhrend mich der knallhar-
te Simulations-Modus auch noch in Monaten fesseln wird.

Wenig Drumherum
Zu beméngeln habe ich lediglich das fade Menuidesign.
AuRRerdem hétte fir meinen Geschmack ein optionaler
Story-Modus a la DTM Racer Driver 2 nicht geschadet —
das durfte wahren Simulations-Fans aber ohnehin herz- *
lich egal sein. Denn die freuen sich Uber das realistischste
und schdnste Rennspiel weit und breit!

é

»Neue Rennspiel-Referenz!«

Unser Gastautor Benedikt ist Experte fiir komplexe Sport- und Rennspiele sowie Taktikshooter. Er
schreibt auBer fiir uns auch fiir GamePro, Spiegel.de oder das Branchenblatt Gamesmarkt.

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

Auch wenn Benedikt sicher recht hat, wenn er sagt, GTR mache sogar mit
Tastatur Spaf3, empfinde ich allein schon die Idee als Blas-
phemie. Das Brillante an dem Spiel ist doch, dass man
die Strecken mit einem Force-Feedback-Lenkrad quasi
ertasten kann. Jede noch so kleine Bodenwelle spiire
ich, wenn ich mich Uber die gemeingeféhrliche Strecke
von Spa kampfe. Und ein Kampf ist es jedes Mal. Gegen
eine ungemein fantastische Simulation.

»lch spure esl«

GTR RENNSPIEL

PUBLISHER  Simbin / Electronic Arts
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 CDs, 80 Seiten

RELEASE (D) 4.11.2004
CA.PREIS 50 Euro
Usk ohne Beschr.

GEEIGNET FUR

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROF{

|
4 5 6 7 | 8 90 0 ]
DTM Race Driver 2 (86, 06/04) Tourenwagen-Simulation mit Story-Modus.
Nascar Racing 2003 Season (87, 04/03) Schraubengenaue Simulation.

TECHNISCHE ANGABEN

VERGLEICHBAR MIT

3-GRAFKKARTEN

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

I Geforce 24 MX [ Radeon 9500 Pro 1200+ AMD 1600+ AMD 2600+ AMD
Radeon 9000 [ Radeon 9700/Pro 384 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 16B Festpl. 1GB Festpl. 1GB Festpl.

I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900 Tastatur Gamepad FF-Lenkrad

LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten 0s.1 6.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Spannende Online-, LAN- und Direct-IP-Rennen fiir 24 Spieler.
MoDI- Direkt-Duelle

BEWERTUNG

GRAFIK © klasse Schadensmodell © detaillierte Autos @ 2D-Publikum [ IVATI]
SOUND © Original-Motorengerausche © atmosphérischer Boxenfunk
BALANCE © ausbalancierte Schwierigkeitsgrade @ kein Tutorial
ATMOSPHARE © dichte Rennatmosphére @ passende Funkdurchsagen
BEDIENUNG © prézise Steuerung mit Tastatur, Gamepad u. Lenkrad

UMFANG © zehn Original-Strecken © 60 Autos mit eigenem Fahrmodell
FAHRVERHALTEN © superrealistische, jederzeit nachvollziehbare Fahrphysik

KI © extrem intelligente Kontrahenten © glaubwiirdige Gegner
TUNING © vielfaltige Setup-Einstellungen® keine Tuning-Teile
STRECKENDESIGN © GPS-vermessene Strecken @ abwechslungsreiche Kurse

PREIS/LEISTUNG  SEHR GUT ~
EINGEWOHNUNG 45 Minuten  S0L0-SPASS 100 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

R

2

FAziT: GRANDIOSER MOTORSPORT FUR EINSTEIGER UND PROFIS. ’ ,[st‘\ss

0 CD/DVD:
Video-Special
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[ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
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0 20 Levels
0 10 Profi-Skater

0 7 geheime Skater
0 15 geheime Videos

0 53 Songs

In Australien
haben wir den
versteckten
Shrimp-Ver-
kaufer frei-
geschaltet und
missen mit

Harte Manner auf kleinen Brettern

TONY HAWK’S
UNDERGROUND 2

Der Birdman rollt auf eine wilde Weltreise. Im

Gepack: Storymodus, eine illustre Skater-Riege und

alle erfolgreichen Spielelemente der Vorganger.

S kater-Altstar Tony Hawk
hat die Schnauze voll:
Der Sponsor verlangt stets neue
Hochstleistungen, durchgeknall-
te Fans rennen ihm die Bude
ein, und Uberhaupt ist er mit
seinen 36 Jahren nicht mehr der
Jingste. Kein Wunder, dass der
gute Tony Erholung auf einer
Weltreise sucht. Zusammen mit
ein paar Kollegen wie Bam Ma-
gera (MTV Jackass) macht er sich
im Sportspiel Tony Hawk’s Un-
derground 2 auf zur World Des-
truction Tour. Im Tross des »Bird-
man skaten Sie etwa durch Bos-
ton, Barcelona, Berlin, New Or-
leans und l16sen dabei
irrwitzige Aufgaben.
Der Vorginger Tony
Hawk’s Underground er-
schien nur auf Kon-
solen, Teil 2 kommt
auf allen Systemen.

Chaos-FuBtruppen

Am grundsatzlichen Spielprin-
zip dndert sich im Vergleich zu
Tony Hawk’s Pro Skater 4 nichts:
Noch immer erfiillen Sie in je-
dem Level eine Liste von Aufga-
ben, um dafiir Punkte zu kassie-
ren. Die Mission-liefernden NPCs
des inoffiziellen Vorgéngers feh-
len, Passanten geben bestenfalls
Tipps. Allerdings fallen die Ziele
auf der World Destruction Tour
wesentlich wilder aus als fri-
her: Mal miissen Sie in Boston
Statuen die Kopfe abgrinden,
mal in Barcelona wehrlose Pas-
santen mit Tomaten bewerfen.
Um das Zielen zu erleichtern,
darf Ihr Skater jederzeit abstei-
gen und zu Fuf} den Level er-
kunden. Zwar ist die Steuerung
bei diesen Spaziergangen etwas
hakelig, dafiir erreichen Sie die

o A Gl
Cripplasez
Lol LMo BYANN AL I

TONY HAWK’S
UNDERGROUND 2

2

letzten Winkel und kénnen fiir
das Skateboard uniiberwindba-
re Treppen erklimmen.

Erfahrene Hiipfer

Zu Beginn des Storymodus wah-
len Sie einen bekannten Skater
als Spielfigur oder basteln einen
eigenen Helden. Sogar der Im-
port eines Fotos als Gesichtstex-
tur ist moglich, realistisch sieht
das Ergebnis aber nicht unbe-
dingt aus. In friheren Tony-
Hawk-Spielen konnte man fiir
Punkte oder Geld Charakter-
werte tunen, jetzt zdhlt nur Er-
fahrung: Wer viele Grinds hin-
legt, verbessert automatisch

seinen Balancewert. Haufige
Hupfer steigern dagegen die
Sprungkraft. Dieses System
zwingt Sie dazu, alle Fahrstile
und Techniken zu meistern.
Denn bei den vielfaltigen Level-
aufgaben haben nur Allround-
talente eine Chance.

Gastroller

In Tony Hawk’s Underground 2
sind Sie nie alleine unterwegs,
stets tummeln sich jede Menge
andere Skater, Autos und Pas-
santen auf dem Bildschirm —
das bringt Leben in die frither
recht sterilen Umgebungen. Zu-
dem gibt’s in jedem Level drei
zusatzliche Charaktere zu ent-
decken: Ein Profi-Skater steht
meist auf offener Strafe und
wartet auf Sie. Wer hinféahrt,
tauscht auf Knopfdruck die Rol-
len und schaltet damit eine

5332 X 58

“-Kissea;thie Aail+ BS 5050+
G rs! slide F FS 50-50 ¥ Manual & 5

ihm zehn
Mdwen er-
schrecken.

Per Manual verbessern wir unseren Balancewert.

GameStar Dezember 2004




125 / 1000 ZIELPKTE.

‘ SRZ4650 y
‘7,\ 'er'u"li Swien! r'll!j'

300 / 1000 ZIELPKTE.

SPORT

Der Natas-Spin auf spitzen Gegenstanden ist einer der neuen Spemalmoves

ganze Liste neuer, wesentlich
schwierigerer Ziele frei. Auf die
gleiche Weise wechseln Sie zum
versteckten Skater, den Sie je-
doch erst mal finden miissen. In
Boston versteckt sich zum Bei-
spiel Benjamin Franklin samt
Skateboard im Rathaus und lie-
fert vier weitere Auftrige.
SchlieRlich gibt es in jeder
Stadt noch einen Gast-Charak-
ter, in New Orleans etwa ein
Zauberer auf einem iibermoto-
risierten Dreirad. Auch der
bringt zusatzliche Aufgaben,
die sich nur mit diesem Gefahrt

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

meistern lassen: Mit Vollgas
springen Sie iiber einen Mull-
container oder fahren in der gan-
zen Stadt Zombies platt. Aller-
dings ging den Entwicklern die
Steuerung dieser Vehikel dane-
ben: Das Kart des australischen
Ureinwohners in Sydney ist
zum Beispiel nur mit viel Ubung
zu bandigen, bei der kleinsten
Unachtsamkeit stiirzt er.

Tricksen wie Copperfield

Das Trick-Repertoire kennt man
grofitenteils bereits aus den
Vorgangern: Samtliche Skater

Erstaunlich, wie viel Spaf der sechste Teil einer Serie noch machen kann! Von
der ersten Minute an bin ich wieder im alten »Eine Aufgabe noch«-Fieber.
Die abgedrehten Ziele und Zwischensequenzen halten mich (trotz hakeliger

Gast-Charakter-Steuerung) bei der Stange, zwischendurch
vergniige ich mich im Klassikmodus. Denn darin liegt das
Geheimnis dieses Spiels: Die Entwickler haben einfach die
besten Elemente aller bisherigen Tony-Spiele kombiniert,
dafiir fehlen frische Ideen sowie die Aha-Erlebnisse der
Vorgénger. Egal, Tony rollt mal wieder ganz vorne mit —
nicht zuletzt dank des erstklassigen Soundtracks!

»Best of Tony«
"
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Im Klassik-
modus lésen
Sie wie in
den Vorgén-
gern simple
Sammel-
aufgaben.

beherrschen unzahlige Special-
moves, die jedoch erst in mog-
lichst langen Kombinationen
richtig hohe Punktzahlen brin-
gen. Deshalb ist der neu hinzu-
gekommene Sticker-Slap be-
sonders praktisch: Sie fahren
mit voller Geschwindigkeit auf
eine Wand zu und stof8en sich
mit der Hand in die Gegenrich-
tung ab. Statt einer blutigen Na-
se bekommen die Skater so die
Moglichkeit, Kombos auch in
engen Rdumen elegant zu ver-

GESICHTS-OPERATION

Wiihle die Mille deines rechlen Auges

BRILLE
FERTIE

mit dem fastatur und drick ENT

A
BASKENMTZE
GEHIRN
SCHIRM-BEANIE
BRITISCHER DFFIZIER
CAPDNE
COwWBDY
TEUFELSHORNER
SCHWACHNOPE
OHRENSCHUTZER

Im Gesichts-Editor importieren wir ein Foto ins Spiel
und setzten wichtige Punkte wie die Augen. Auf der
fertigen Spielfigur verzerrt die Textur allerdings.

langern. Weniger sinnvoll aber
hiibsch anzuschauen ist der Na-
tas-Spin: Auf spitzen Gegen-
stinden wie Laternenpfihlen
drehen Sie eine Pirouette. Dazu
kommen spezielle Manover der
Gast-Charaktere.

Zu den Wurzeln

Wer keine Lust auf Story und
Zwischensequenzen im Jackass-
Stil hat, wahlt im Hauptmeni
den Klassik-Modus. Darin sam-
meln Sie wie frither die Buch-
staben S, K, A, T, und E ein,
kidmpfen um Highscores und
16sen recht konventionelle Auf-
gaben, etwa einen speziellen
Grind. Dann erinnert das Spiel
stark an die ersten Teile der Se-
rie. Damit nicht genug: Nach
und nach schalten Sie sechs von
frither bekannten Levels frei, et-
wa die Schule aus Tony Hawk’s
Pro Skater 2 oder den Los-Ange-
les-Level aus Teil 4 - offensicht-
lich wollten die Entwickler hier
Recycling betreiben. Nicht wei-
ter schlimm, die »alten« Levels
sind auch heute noch fordernd
und wurden mit neuen Aufga-
ben aufgepeppt.

Wie gewohnt kénnen Sie je-
den Level auch im Multiplayer-
modus auswéahlen. Neben be-
kannten Varianten wie Graffiti
oder Trick-Deathmatch gibt’s
neue wie Schnitzeljagd, bei der
Sie Miinzen schneller als die
Gegner aufsammeln miissen.
Die Modi funktionieren sowohl

im LAN als auch im Internet
oder per Splitscreen an einem
PC (aufder Lord of the Board).

Musik-Overkill

Seit Beginn steht die Tony Hawk-
Reihe flir hervorragende Musik-
untermalung, Tony Hawk’s Un-
derground 2 ist da keine Aus-

In Skateopia, dem letzten Level, fahren wir Seilbahn.

nahme und protzt mit viel Ab-
wechslung: Unter den 53 Songs
sind Titel von Johnny Cash,
Faith No More, Metallica oder
der Sugar Hill Gang. Die passen
perfekt zur Skaterei und sorgen
fiir passende Atmosphire -
allerdings nur in Stereo. A8
0 HOTLINE: (0190) 510 055 0,64 €/MIN.

TONY HAWK’S UNDERGROUND 2 sporTspIEL

Activision
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 3 CDs, 60 Seiten

PUBLISHER

RELEASE (D) 14.10.2004
CA.PREIS 35 Euro
USK ab 12 Jahre

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER

Tony Hawk’s Pro Skater 4 (90, GS 10/03) Inoffizieller Vorganger, kein Storymodus.

PROFI

Kelly Slater’s Pro Surfer (77, GS 01/04) Fun-Sport auf dem Surfbrett.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN

[ Geforce 2 MX I GF FX 5600/Ultra 1,0 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,0 GHz Intel
Geforce 2/4 MX [l Radeon 9500 Pro 1,0 GHZ AMD 1600+ AMD 1800+ AMD
Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 2,2 GB Festpl. 2,2 GB Festpl. 2,2 GB Festpl.

I Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten B5:E £16.1

MULTIPLAYER  GUT

FAZIT SpaRige Modi bringen viel Abwechslung, allerdings ohne Weltrangliste.

MODI- Trick-Contest, Graffiti, Schnitzeljagd uvm., auch fiir zwei Spieler im Splitscreen

BEWERTUNG

GRAFIK © gute Animationen @ realistische Skater @ kantig

SOUND © 53Songs © authentische Effekte @ gute Stimmen

BALANCE © sanfter Einstieg @ gegen Ende sehr schwer

ATMOSPHARE © Original-Skater @ spaBige Zwischensequenzen

BEDIENUNG © Skateboard perfekt im Griff @ zu Ful schwammige Steuerung [ [V I/AI[0]

UMFANG © 23Levels © Klassik-Parks @ riesige Skater-Riege

REALISMUS © bekannte Sportler @ aberwitzige Stunts

Fun-Faktor © Jackass-Crew © wilde Vehikel

TUNING © Skater sammeln Erfahrung @ kein Punktekauf mehr

SPIELZUGE & TRICKS @ massenhaft Tricks © unzahlige Kombo-Mdglichkeiten

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 30 Minuten  S0L0-SPASS 50 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden .

FAZIT: SKATE-SPASS MIT DEM BESTEN AUS ALLEN VORGANGERN. ' ’ﬂsﬂ"‘

L1

“ AV ’

'u/

[ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

QUICKLINK
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SPORT

CLUB FOOT-
BALL 2005

Ein Spiel wie eine Blutgratsche.

FERT) BAYERN 0-0 CELTIC

Dank Lizenz flankt Zé Roberto unter seinem richtigen

W enn zwei sich streiten:
Pro Evolution Soccer 3
und Fifa 2005 ringen um die Ta-
bellenfithrung unter den Fuf3-
ballsimulationen. Club Football
2005 will lachender Dritter sein
—reizt jedoch eher zum Heulen.
Denn die computergesteuerten
Kicker bolzen wie Schulbuben:
Auf allen finf Schwierigkeits-
graden stehen Thre Mitspieler
héufig nur herum und greifen
Gegenspieler nicht an. Wenig-
stens bemiihen sich die Kame-
raden, Zuspiele zu erlaufen. Die
KI-Kontrahenten stiirmen ag-
gressiv, rennen jedoch mit Ball
ebenso schnell wie ohne —unre-

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

Irgendwo auf der Welt lebt ein kleiner Junge,
der noch nie etwas von Pro Evolution Soccer 3
und Fifa 2005 gehort hat. Dieser kleine Junge
wird Club Football 2005 magen. Allen anderen
Sportspielern der Erde rate ich von Codemasters’
Rasenfiasko ab. Denn es gibt keinen Grund,
warum jemand Club Football
spielen sollte, der auch die
weitaus besseren und realis-
tischeren Konkurrenten ha-
ben kann. Die 45 Euro lohnen
sich nicht einmal fiir Fans des &
jeweiligen Vereins. Finger weg!

»Braucht keiner«

Dezember 2004 GameStar

Namen in den Strafraum.

alistisch. Die unberechenbare
Physik nervt: Das Leder prallt
oft wie ein Flummi von Spielern
und Boden ab.

Schlafwagen-FuBball

Die detailarmen, aber nett an-
imierten Sportler haben dank
Lizenz reale Namen. Mider
Kommentar und diinner Sta-
dionsound lassen jedoch kaum
Stimmung aufkommen. Die
Steuerung per Tastatur oder Ga-
mepad ist ungenau: Kicker stol-
pern haufig ins Aus, obwohl Sie
in die Gegenrichtung lenken.
Bizarr: Club Football 2005 stellt
auf einigen Réhrenmonitoren
kein Bild dar, TFT-Displays
funktionieren hingegen ein-
wandfrei. Das Sportspiel gibt's
in zwei Versionen: fiir Bayern
Miinchen und Borussia Dort-
mund. In denen diirfen sie je-
weils nur mit dem Titel-Verein
eine Saison samt Europapokal
bestreiten—&de. AR
[ HOTLINE: (0044 1926) 816 065 ENGLAND

CLUB FOOTBALL 2005

GENRE: Sportspiel
PUBLISHER Codemasters

CA. PREIS 45 Euro
ANSPRUCH Einsteiger
MINIMUM 800 MHz,
128 MB, 42 5

3D-Karte
PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT
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Der weile Sport

[GATIESLAN

To P S PI N 57,1-das ist bislang die Durchschnittswertung fur Tennis- SOLD-Aw R
spiele in unserer Datenbank. Doch jetzt kommt Top Spin! TOP SPIN

M ichael Chang schleudert

nach einem vergebenen
Aufschlag seinen Schlager auf
den Boden. Martina Hingis klopft
ihrer Doppelpartnerin Anna
Kournikova auf dem Weg zur
Grundlinie spielerisch mit dem
Racket auf den Po. Als Sampras
kurz ausruht, schreit eine Zu-
schauerin: »Ich will dich heira-
tenl«—Sie merken schon, bei Top
Spin geht es nicht nur um den
weiflen Sport selbst, sondern
auch ein bisschen ums Flair
drum herum. Eine Besenkam-
mer kommt allerdings nicht vor...

Die Becker-Faust

Der vorige Absatz hat es ja schon
gezeigt—Top Spin setzt auf Atmo-
sphére: Zwischen den Ballwech-
seln werden immer die Reaktio-
nen der Spieler eingeblendet. Die
konnen Sie sogar beeinflussen,
indem Sie eine von zwei »Emo-
tions-Tasten« driicken —Ihr Ten-
nis-Crack macht dann entweder
eine freundliche (Applaus fiir
den Gegner) oder eine eher an-
gestrengte Geste (Becker-Faust!).
Sogar motziges Anzweifeln von

Anna Kournikova schlégt in vorbildlicher Haltung einen Longline. Diese hiibsche Perspektive ist allerdings unbersichtlich. (1280x960)

Kein Sieg ohne Risiko!

Nun aber zum Spiel selber: Zu
Beginn sollten Sie in einem et-
was unkomfortablen Menii die
Steuerungstasten festlegen. Sie
konnen zwar per Tastatur spie-

den auslosen, erscheint eine
Skala mit sich bewegender Li-
nie; Sie miissen den Knopf dann
im richtigen Moment wieder
loslassen. Das erfordert etwas
Ubung, weil der Ball bei der Ak-
tion leicht ins Netz geht. Wenn

men kénnen. Der beginnt dann
damit, bei Sponsoren vorzuspie-
len, um Ausriistung zu bekom-
men. Und tritt bei kleineren
Turnieren an, damit Geld in die
Kasse kommt. Auch Training
steht auf dem Programm. Der

NP0 Schiedsrichterentschei-  len, wirraten aber unbedingtzu  man das Manéver aber einiger-  virtuelle Coach muss mit »Kar-
O 50 Stadien dungen ist so moglich.  einem Gamepad - auf Key- mafienbeherrscht,istderRisi- rieresternen« bezahlt werden,
0 32 Wettbewerbe AuchdiekurzenPausen  board-Steuerung ist Top Spin  koschlageine gute Waffe,umin die Sie durch gewonnene Mat-

0 4 Spielmodi
0 16 Originalspieler

0 2 Kamera-

perspektiven

0 LAN- und

Online-Modus fiir

2-4 Spieler

Die Rasen-
platze sind
optisch am be-
sten gelungen.

bei Aufschlagwechsel
blendet das Spiel grof?
ein, damit Sie etwa
Herrn Sampras sehen,
wie er beim Stand von
0:6, 0:3 leicht genervt
den Kopf schiittelt.

nicht wirklich ausgelegt. Die
vier Grundschlagarten sind Dri-
ve, Spin, Lob und Slice, dazu
kommt der so genannte, du-
Rerst wichtige, »Risikoschlagk,
den Sie auf eine gut erreichbare
Taste legen sollten. Wenn Sie

ausweglosen Situationen noch
retournieren zu kénnen. Oder
um einfach mehr Druck auf den
Gegner auszuilben — das be-
reichtert das Spiel in Sachen
Spannung und Taktik enorm.

Die Rangliste hinauf ..

Sie konnen freie Matches
(Doppel und Einzel) gegen
Computer oder menschli-
che Mitspieler austragen.
Drei Schwierigkeitsgrade
stehen dabei zur Aus-
wahl. Kern von Top Spin
ist aber der Karrieremo-

Nettes Detail: dus: Dabei erstellen Sie
_Oben rechts zundchst einen neuen
pv(;nglsd Sa(thI:g:e; Spieler, bei dem Sie vom
angezeigt. Dress tiber Kinnform bis zur Au-

genfarbe nahezu alles bestim-
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ches bekommen. Im Laufe der
Zeit entwickeln sich die Werte Th-
res Helden, und er tritt gegen im-
mer starkere Gegner an, wobei
der Schwierigkeitsgrad stabil
und frustvermeidend ansteigt.

So geschmeidig ist Pete S.

Grafisch halt Top Spin einen soli-
den Standard: Die Optik ist zwar
technisch nicht der Uberham-
met, besticht aber durch gelun-
gene Spieleranimationen und
viele hiibsche Details. Auch das
Publikum, in Sportspielen oft ei-
ne wirre Pixelmasse, sieht schon
aus und erhebt sich nach einem
guten Punkt, um zu klatschen.
Die grob gemachten Meniis lo-
cken allerdings keinen Balljun-
gen hinter dem Netz hervor—das
ist aber ein typisches Problem bei
Konsolenumsetzungen: Fiir eine
verniinftige Ubertragung auf
den PC waére es besser, Menus
komplett neu zu gestalten.

Ein paar Worte zum Sound: Die
Gerduschkulissen entsprechen
jeweils der Grof3e des Stadions,
Ballgerausche und Ansagen klin-
gen realistisch. Die Zuschauer ap-
plaudieren um so lauter, je 14n-

Wahrend der Wiederholungen blendet Top Spin hin und wieder zusétzliche Perspektiven per Extra-Fenster ein: TV-Feeling pur.

ger der Ballwechsel war. Hin und
wieder ruft auch mal jemand
einfach etwas den Spielern zu, et-
wa ein begeistertes »Martinal,
falls Frau Hingis gerade einen
Punkt gemacht hat.

Anna lobbt zu gut

Bei Sportspielen stellt sich im-
mer die Frage nach der korrek-
ten Simulation der Sportart. In
dieser Kategorie glanzt Top
Spin: Die Spieler bewegen sich
verniinftig, nutzen das gesamte
Feld und kdmpfen um jeden
Punkt. Die Ballphysik wirkt rea-
listisch, die Ballwechsel entwi-
ckeln sich so, wie man es von
Matches zwischen guten Spie-
lern aus dem Fernsehen ge-
wohnt ist. Und das sogar in
Doppeln, bei denen der Compu-
ter den eigenen Partner steuert.
Einzig der Lob ist nicht ganz per-
fekt gemacht — der erscheint
uns zu schnell und zu hart. Des-
halb sind diese Schlage manch-
mal unmoglich zu kriegen,
auch wenn der Spieler eigent-
lich richtig steht. Nettes Detail:
Anders als in manch anderem
Tennisspiel ist es méglich, auf

GUNNAR LOTT gunnar@gamestar.de

Wenn man nicht an der miserablen Menufiihrung merken wirde, dass Top

Spin eigentlich fir die Xbox entwickelt wurde (keine Maus-

unterstiitzung!), wére es fast perfekt. Wenig Sportspiele 3
spornen mich in Duellen gegen meinen Lieblingsgegner
Michael Graf so an. Und der nett gemachte Karrieremodus
bringt viele Stunden Solo-SpaR. Fans miissen es ebenso
haben wie alle, die sich gern zu zweit an einem PC duellie-
ren. Gamepads sind dabei allerdings Pflicht.

»F0r Einsteiger und Tennis-Cracks.«

Dezember 2004 GameStar

YYAFRIKA
A

Auf erschreckend unspektakuldren Karten wie dieser
wahlen Sie lhren néchsten Karriereschritt.

den Mann zu schlagen —der Ball
prallt dann korrekt von Brust
(oder Unterleib!) ab.

Leider hat Atari Top Spin kein
vollstandiges Lizenzpaket spen-
diert. Nur 16 von 32 Spielern tra-
gen Originalnamen und sind re-
alen Vorbildern nachgebildet,
darunter immerhin bekannte
Gesichter wie Pete Sampras oder
Anna Kournikova. Auch die Are-
nensind nicht alle »echt«. &0
[] HOTLINE: (0190) 771 883 1,24 €/MIN.

B2 woeiter [@ [ Drehen [@ [@ Ansicht wechseln

Ein von uns selbst gebauter Spieler — auch hassliche
Jungs durfen auf den Centre Court...

TOP SPIN sporTspIEL

PUBLISHER  Atari RELEASE (D) 21.10.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 CDs, 16 Seiten UsK ohne Altersbeschr.

GEEIGNET FUR

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ( ‘l\’
S ————— (g

0 covo:
Vldeo-SpemaI

VERGLEICHBAR MIT  Virtua Tennis (78, GS 5/02) Spielerisch gelungen, aber sehr schwache Grafik.
Next Generation Tennis 2003 (63, GS 7/02) Optisch und spielerisch veraltet. O GAMESTAR.DE:
Screenshot-
TECHNISCHE ANGABEN Galerie
3D-GRAFIKKARTEN QUICKLINK
Geforce /2 Mx I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,2 GHz Intel 1,6 GHz Intel
Geforce 2/4 MX [l Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD 1200 GHz AMD 1600+ AMD
[l Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
I Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 1,7 GB Festpl. 1,7 GB Festpl. 1,7 GB Festpl.
I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900 Gamepad Gamepad
LAUTSPRECHER Il Stereo Il 2 vorne, 2 hinten W51 0e6.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Spannende Duelle (an 1 PC, LAN, Internet).
MODI- wie Solospiel

BEWERTUNG

GRAFIK © nette Animationen @ héssliche Meniis

SOUND © johlendes Publikum © annehmbare Musik

BALANCE © sinnvoll ansteigender Schwierigkeitsgrad

ATMOSPHARE © realistische Stadionkulisse @ Spieler-Editor

BEDIENUNG © miserable Hauptmentis @ mit Pad gut zu steuern
UMFANG © Meisterschaft plus Schaukdmpfe @ Langzeitmotivation
REALISMUS/LIZENZ © spielt sich sehr realistisch @ wenig Lizenzen

K © glaubhaft spielende Gegner @ manchmal zu leicht
MANAGEMENT © netter Karrieremodus @ Spielerentwicklung

SPIELZUGE & TRICKS @ sinnvolle Schlagvarianten @ wenig Buttons notig 10 /10

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 1 Stunde S0L0-SPASS 40 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden . 8 5 !‘

-- -~
'«»’




Lebt denn der alte Football-Madden noch?

va

MADDEN NFL 2005

Mit optimierter Steuerung haben Sie hr Team im Griff
—und bekommen die schickste Footballsimulation.

W as haben Johannes
Heesters und John Mad-
den gemeinsam? Beide gehen
nie in Rente und werden nur
vom lieben Gott personlich ab-
gelost. Letzteres dauert garan-
tiert noch ein Weilchen, denn zu-
mindest der Ex-Footballcoach
plappert auch im aktuellen Mad-
den NFL 2005 frohlich seine ge-

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Ein Hoch auf die Madden-Entwickler! Endlich habe
ich in der Defensive ausreichend Eingriffsmdglich-
keiten, selbst wenn ich einen falschen Spielzug
gewahlt habe. Das macht die Spiele erheblich
spannender. Blod bloB, dass die Pass-Spiele immer
noch viel zu oft zum Sieg fiihren.

Grafisch gibt’s kaum noch etwas zu verbessern —
die Stadionatmosphére kann selbst NHL nicht
mehr toppen. Fiirs nachste Mal sollten die
Entwickler sich an den Ausbau des Managements
machen. Die Zeitungsmeldungen sind zwar schén
aufschlussreich, doch der FuRball
Manager 2005 zeigt: Da geht
noch erheblich mehr. Bis dahin
will ich aber noch unbedingt
den Superbowl! gewinnen.

»Etwas mehr
Management bitte«

. Wheafley

Uber die neue Defensiv-Steuerung beordern wir einen Blitz auf die Linebackers.

wohnt treffenden Spielkom-
mentare. Doch es gibt auch ech-
te Neuerungen: Dank tiberarbei-
teter Defensiv-Steuerung und
verbesserter Grafik setzt das ak-
tuelle Madden die Messlatte
noch ein Stiick hoher.

Verteidigung ist
der beste Angriff
Das Defensivspiel war bislang
immer eine etwas untbersicht-
liche Angelegenheit, musste
man sich doch immer auf meh-
rere Spieler gleichzeitig konzen-
trieren. Damit ist jetzt Schluss.
Denn per Analogstick korrigie-
ren Sie Aufstellungsfehler kurz
vor dem Snap, wenn Sie die geg-
nerische Spielwahl schon sehen.
Per Knopfdruck und gleichzeiti-
ger Stickbewegung ordern Sie
Blitzattacken an oder dndern die
Safety-Zonen. Ebenfalls sehr
praktisch: Nachdem der Ball ge-
spielt wurde, vollfiihrt der akti-
ve Defensivspieler per Hit-Stick
(das ist wiederum der rechte
Analogstick) Spezialattacken.
Der Rest der bewahrten Steu-
erung wurde nicht angertihrt:

AN

ol R
Crzifr)a9rzty
Lol L SN AT )

MADDEN NFL 2005

Nach wie vor kénnen Sie als an-
greifendes Team per Playma-
ker-Kontrolle mitlaufende Blo-
cker aktivieren oder die Spielzii-
ge variieren. Eine alte Schwiche
ist geblieben: Pass-Spiele funk-
tionieren erheblich besser als
die Lauf-Varianten.

Bild Dir Deine Meinung

Die Madden-Reihe lernt ganz
massiv vom européischen FuR3-
ball Manager. Genau wie da gibt
es jetzt nach Vereinen sortiert
Zeitungsmeldungen, die Thnen
Auskunft tiber Spielerentwick-
lungen geben. Welche Spieler
liefern sich in den Playoffs schon
Kémpfe um ihre Positionen? Ge-
nauso neu, dafiir aber von gerin-

S W\ N
Fan-Baukasten: Den bléden Kerl mit dem Football
auf dem Kopf haben wir selbst gebastelt.

_EASPORTS™RADIO

AspomTs:

Live Stream
The Tony Bruno Show
on EA SPORTS™ Radio

In der Radioshow gibt’s Allgemeinplatze (iber Football.

gem Nutzen ist »Tony Brunos
Radio Show«. Darin gibt der
glatzkopfige US-Moderator All-
gemeinplatze zum Football wie-
der. Genauso Uberflissig ist der
»Ich bastele mir einen Fan«-Mo-
dus. Sie wéhlen Korperform,
Haarfarbe und Ausstattung ei-
nes Fans, der in Spielpausen fort-
an grofd eingeblendet wird. 41
[J HOTLINE: (0190) 754 464 1,24-€/MIN.

AN

MADDEN NFL 2005 spoRTSPIEL (5?.49’,
PUBLISHER ~ EA Sports RELEASE (D) 14.10.2004 '.',//
SPRACHE Englisch CA.PREIS 55 Euro
AUSSTATIUNG ~ DVD-Box, 3 CDs, 26 Seiten UK ohne Beschr. [ GAMESTAR.DE:

- Screenshot-
GEEIGNET FUR Galerie
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | QUICKLINK

5 6 1 8 9 10

VERGLEICHBAR MIT

NHL 2005 (91, GS 11/04) Packende Eishockey-Simulation, super Atmosphare.

Madden NFL 2004 (88, GS 11/03) Hier fehlte die erweiterte Verteidiger-Steuerung.

TECHNISCHE ANGABEN

3-GRAFKKARTEN
Geforce 2 MX Il GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel
Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD
Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 128 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 1,9 GB Festpl. 1,9 GB Festpl. 1,9 GB Festpl.

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

LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten 0s.1 6.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT - Allumfassende Football-Simulation.

MOl wie Solospiel.

BEWERTUNG

GRAFIK © hervorragend animierte Spieler © klasse Cutscenes

SOUND © guter Sound © flussige Kommentare @ nur auf englisch
BALANCE © Schwierigkeitsgrade gut abgestimmt @ Pass-Spiel zu leicht
ATMOSPHARE © Publikum johlt wie in echt @ Cutscenes passen zum Spiel
BEDIENUNG © erweiterte Defensiv-Steuerung @ Hit-Stick-Kommandos
UMFANG © tonnenweise Teams @ Franchise-Modus

REALISMUS © glaubhafte Lauf-Spielziige @ Pésse gelingen zu oft

KI © Spieler folgen Vorgaben @ fallen auf dieselben Tricks rein
MANAGEMENT © umfangreiche Statistiken @ karger Management-Part
SPIELZUGE © umfangreiche Playbooks © Spielziige editierbar

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT é
EINGEWOHNUNG 1 Stunde  S0LO-SPASS 100 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

“a>
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