Test

Sport

Rekord-S po rt. Oh, wie ist das schén! PC-Sportler haben diesen Monat wirklich ausreichend gute
Griinde, einen kollektiven Jubelgesang anzustimmen. Mit Fifa 2003, Need for Speed 6, Rallisport Challenge und

Links 2003 haben es gleich vier Spitzensportler in die Charts geschafft! Da kann ich es fast verschmerzen, dass mei-

ne Rennspielhoffnung DTM Race Driver erneut verschoben wurde. Entwickler Codemasters muss jedoch aufpas-
sen, dass die Konkurrenz bis zum geplanten Release im Februar nicht davonfihrt. Grafisch hat Rallisport Challenge die Latte bereits um
ein ganzes Stiick hohergelegt. Und bei der Fahrer-KI konnte Total Immersion Racing schon im nichsten Monat neue Mafstibe setzen.
Rucktritt einer Le gen de. Nach iiber vier Jahren geht mit Grand Prix Legends ein Rennspielklassiker in den verdien-
ten Ruhestand. Fiir viele Fans stellt die knallharte Oldtimer-Simulation auch heute noch das Nonplusultra in Sachen Realismus. Und es wa-
ren auch jene Anhinger, die mit zahlreichen Updates und Mods den Legends-Motor so lange am Laufen gehalten haben. Traurig: Da sich

die Programmierer von Papyrus nur noch um ihre Nascar-Reihe kiimmern, werden wir wohl auf einen Nachfolger verzichten miissen.

Sport-Charts Sport-Inhalt

Platz  Spiel Genre Testin ~ Wertung

1 | Tony Hawk’s Pro Skater 3 Sportspiel 5/02 90% Tests
2 | Colin McRae Rally 2 Rennspiel 1/01 90% .
3 | NHL 2003 Sportspil o 89% Fifa2003 ... 102
4 | Fifa FuBball-Weltmeisterschaft 2002 Sportspiel 6/02 89% iNeediforiSpeedIo et mini s 108
5 | F12002 Rennspiel 7/02 89% Rallisport Challenge ................ 112
6 | Fifa2003 Sportspiel | NEU EERO _
7 | Grand Prix 4 ] 702 88% i mksi2.0.0 3 eSS aREIR R 114
8 | TOCA2 Rennspiel 5/99 88% WWERaw ... 115
9 | Anstoss3 Manadn ity 87% Four Four TWO .........ccooveven.... 115

10 | Nascar Racing 2002 Season Rennspiel 4/02 87%

11 | Madden 2003 Sportspiel 10/02 87%

12 | Need for Speed 6 Rennspiel T 86%

13 | NBA Live 2001 Sportspiel 4/01 86% ¢

14 | Mercedes-Benz Truck Racing Rennspiel 11/00 86% (;l

15 | Kicker Fussball Manager 2 Manager 12/00 85% v

16 | Superbike 2001 Rennspiel 12/00 85%

17 | Rallisport Challenge Rennspiel 84%

18 | Virtua Tennis Sportspiel 5/02 83%

S 19 | Mat Hoffman’s Pro BMX Sportspiel 12/01 83%
20 | Links 2003 Sportspiel T 82% |

21 | Anstoss Action Sportspiel 8/01 82%

22 | Tiger Woods PGA Golf 2002 Sportspiel 5/02 82%

23 | Rally Trophy Rennspiel 12/01 81%

24 | F1 Racing Championship Rennspiel 4/01 81%
v 25 | MotoGP e g | 81%
Das Sport-Genre reicht vom FuBballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehéren zum Beispiel
Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele mit realistischen Fahrzeugen, FuBballmanager, Flipper.
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—
Auf CD/DVD:
* Multiplayer-Duell
¢ Spielbare Demo

WIWW

www.gamestar.de:
zusétzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Facts

¢ 16 Original-
Ligen

¢10.000 Spieler

* 4 Schwierig-
keitsgrade

*10 Kameraper-
spektiven

* 350 Mann-
schaften

* 18 Original-
Stadien
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Es lebe die Simulation N

Fifa 2003

Auf dem Weg zur ernsthaften Simulation macht
Fifa 2003 mit realistischer Ballphysik einen grofien
Schritt vorwarts, auch wenn einige Altlasten storen.

N ach dem tiberraschenden
zweiten Platz unserer Na-
tionalkicker bei der WM miissen
selbst Dauerndrgler wie Paul
Breitner zugeben: Der deutsche
Fufball zihlt wieder was in der
Welt. Fiir ein Sportspiel mit Fifa
im Namen wire der Vizetitel hin-
gegen geradezu eine Katastro-
phe. Zumindest auf dem PC, do-
minieren doch die Fuflball-Si-
mulationen von EA Sports seit
Langem die Genrespitze.

Die gestiegenen Anspriiche
der Kiufer haben Electronic Arts
gezwungen, den Stagnationskurs
vergangener Jahre zu verlassen.
Was mit dem neuen Pass-Sys-
tem in Fifa 2002 und Fifa Welt-
meisterschaft 2002 begann, setzt
Fifa 2003 fort. Die traditionsrei-
che Serie 16st sich immer deut-
licher vom einst so actionlastigen

Konzept und mausert sich zur re-
alistischen Simulation.

Das Ende der Solisten

Fuir Fifa 2003 programmierten
die Entwickler eine komplett
neue Ballphysik. In fritheren
Versionen klebte der Ball f6rm-
lich am Fufl des Spielers. Da
spazierten Konner sogar mit
dem Torwart tiber das gesamte
Feld, tanzten lissig die Abwehr
aus und zimmerten die Murmel
ins Gehiuse. Solche unrealisti-
schen Mangver konnen Sie sich
in Fifa 2003 abschminken. Neu-
erdings bleibt das Leder die
meiste Zeit frei und springt
selbst bei der Annahme mal
vom Schlappen. Tritt ein Kicker
zum Sprint an, legt er sich den
Ball immer ein Stiick vor und
setzt nach. Das bedeutet das En-

Die neue Steuerung bei Standardsituationen bietet deutlich mehr Ballkontrolle als zuvor: Mit einer aus Golf-Spielen bekannten

de fiir beliebige Zickzack-Liufe —
Slalom gehort sowieso an den
Skihang und nicht auf das Fuf-
ballfeld. Nur wenn sich der Ball
unmittelbar am Fuf eines Ak-
teurs befindet, klappen Rich-
tungswechsel. Vorbei die Zeiten,
in denen Sie fir Tempoldufe
permanent auf die Sprint-Taste
himmerten und nach einer hal-
ben Stunde tiber rote Fingerkup-
pen schimpfen mussten: Einmal
driicken, halten, und schon flitzt
Thr Kicker los. Auf &hnliche
Weise optimierte EA Sports die

Kontrollanzeige bestimmen Sie Effet und Timing, der Tor-Cursor markiert den anvisierten Zielpunkt.
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Zweikampf-Steuerung. Solange
der entsprechende Knopf ge-
driickt bleibt, versucht der aktive
Spieler, seinem Kontrahenten
den Ball abzuluchsen.

Die Auswirkungen der Trig-
heit spiirt man deutlicher als in
bisherigen Fifa-Teilen. Da zeig-
ten die Ballzauberer Fallriickzie-
her, Gritsche und doppelten
Ubersteiger innerhalb von fiinf
Sekunden — eine gute Idee fiir
»Wetten, dass?«, aber fiir eine Si-
mulation unbrauchbar. Nach
dem Stopp aus vollem Lauf oder
einer Gritsche brauchen die Ki-
cker jetzt einen Moment, bevor
sie sich in die nichste Aktion
stiirzen. Clevere Zocker nutzen
das aus: Drehen bei der Ballan-
nahme, Haken schlagen, selbst
das kurze Abstoppen 6ffnet Riu-
me. Tricks wie das Jonglieren des
Balls per Tastendruck bleiben zu-
gunsten des Realismus drauflen.

Pass zuriick

Wihrend Kritiker die radikale
Umstellung auf das neue Pass-
System in Fifa 2002 bejubelten,
beschwerte sich ein Grof3teil der
Kéufer laut Electronic Arts darii-
ber — zu schwer fiir Gelegen-
heitsspieler. Zwar gibt es solche
Abspiele in den freien Raum
auch weiterhin, doch feiert die
Pass-Funktion aus fritheren Ta-
gen ein Comeback: Per Knopf-
druck landet das Leder automa-
tisch beim nichsten Mann-
schafiskollegen — jedenfalls theo-



retisch. Im Test bekam Fifa 2003
Probleme, sobald zwei mogliche
Empfinger dicht beisammen
standen. Statt sich fiir einen zu
entscheiden, landete der Pass im
Niemandsland dazwischen oder
gleich beim Gegner. Lingere Ab-
spiele sind damit schwierig, zu-
mal die Akteure die Riume auf-
merksam abdecken und schlu-
drige Pisse abfangen.

Bis an die Strafraumgrenze
klappt gepflegtes Klein-Klein-
Spiel ganz gut, doch ist es vom
Computer leicht zu durchschau-

Per Knopfdruck lassen wir unseren Kollegen in

en. Wollen Sie méglichst schéne
Tore herausspielen, miissen Sie
schon etwas mehr Kreativitit an
den Tag legen. Fiir iiberraschen-
de Aktionen schicken Sie Thre
Mannen am besten per Knopf-
druck zum Zwischenspurt in
den freien Raum; eine gestri-
chelte Linie verdeutlicht den
Laufweg. Das System funktio-
niert im Gegensatz zu den bei-
den Vorgingern nur noch be-
nutzergesteuert, Eigeninitiative
verweigern Thre Spieler konse-
quent. Also bringen Sie selbst

= = =S

den Strafraum sprinten, um die Abwehr auszuhebeln. Die gestrichelte Linie

Leben in das statische Gesche-
hen, schaffen Uberzahlsituatio-
nen, binden Verteidiger und
sprengen so selbst italienische
Beton-Abwehrreihen.

Kiinstliche Intelligenz?

Obwohl die computergesteuer-
ten Mit- und Gegenspieler in ei-
nigen Punkten dazugelernt ha-
ben, ist ihr Verhalten steige-
rungsfihig. Die Abwehr prisen-
tiert sich als Sorgenkind Num-
mer eins, denn oft stehen die
Bewacher viel zu weit weg. Statt

S &

zeigt den Laufweg des Mitspielers an, der in aussichtsreicher Position den Pass erwartet. (1280x1024)
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Da springt der Keeper vergeblich: So nah-vor dem
Tor ist es schwerer, danebenzuschiefien als zu treffen.

schon bei der Ballannahme zu
storen, greifen die Schlafmiit-
zen erst ein, wenn der Stiirmer
schon aufs Tor geschossen hat.
Im héchsten Schwierigkeitsgrad
»Weltklasse« klappt die Vertei-
digung etwas besser, doch se-
hen durchschnittliche Fifa-Spie-
ler da sowieso keinen Stich und
kassieren deftige Niederlagen.
Angriffsfuflball beherrscht Fi-
fa 2003 in hohen Schwierig-
keitsgraden aus dem Effeff und
uiberrascht mit perfekten Kom-
binationen, gegen die nur Pro-

Grafische Meisterleistung

Gesichter: Die
digitalen Stars
dhneln ihren realen
Vorbildern verblif-
fend stark und sind
detaillierter als in
Fifa WM 2002.

Animationen:
Fiir Zweikémpfe
und Fouls kommen
neue, spektakulére
Bewegungsse-
quenzen zum
Einsatz.

Stadien: Die
Spielstatten der eu-
ropaischen Spitzen-
vereine sehen téu-
schend echt aus;
Details wie Spruch-
bander sorgen fiir
noch mehr Atmo-
sphare.
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Heiko Klinge
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FuBball-
Verwirrspiel

Ich bin verwirrt: Soll ich mich
nun freuen oder &rgern?
Bombastischer Club-Cham-
pionship-Modus, raffiniertes
Zweikampf-System - der

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

fis Verteidigungsstrategien pa-
rat haben. Bei Kopfbillen zie-
hen Sie in den ersten Partien in
neun von zehn Fillen den Kiir-
zeren, hohe Pisse kommen sel-
ten an. Die Position der Akteure
zum Ball und das Timing sind
hierbei entscheidend. Doch so
genau wie die Programmrouti-
nen kénnen menschliche Spie-
ler Thre Mannen kaum platzie-
ren. Selbst in Mehrspielerpar-
tien kommen kaum einmal ver-
niinftige Kopfballaktionen zu-
stande. Dafiir lassen sich mit
halbhohen Flanken in den Stra-
fraum effektiv Tore vorbereiten:

Technik-Check

Auflésung

Gute Stiirmer halten einfach
nur die Stollen hin oder rut-
schen gekonnt in den Pass.

Breites Betdtigungsfeld

Fifa 2003 enthilt unglaublich
viele Spielmodi und Wettbewer-
be — selbst nach tagelangem
Dauerspielen konnten wir noch
Neues entdecken. In den 16
wichtigsten nationalen Ligen,
unter anderem aus Deutschland,
Italien, England und Spanien,
wartet Ihr Lieblingsclub nur dar-
auf, dass Sie die Meisterschale
holen. Wer auf Englische Wo-
chen steht, nimmt parallel dazu
an internationalen Wettbewer-
ben teil. Und sind Thnen die vor-
gefertigten Turniere zu wenig,
diirfen Sie nach Belieben eigene
Wettbewerbe erstellen — ideal fiir
eine kleine Meisterschaft unter
Freunden. Der Club-Cham-
pionship-Modus gehort zu den
attraktivsten Neuerungen. Hier
treten 18 europiische Spitzen-
teams in einer Vorrunde und an-
schliefend im K.o.-System an,
um die beste Mannschaft des
Kontinents zu ermitteln.

Mit der offiziellen Lizenz im
Riicken kommt dabei natiirlich
Freude auf, zumal die Stars wie
im direkten Vorginger mit Ori-
ginalgesichtern iiber den Rasen
stolzieren. Zidane, Batistuta, Da-

Tuning-Tipps

vids und Konsorten sehen ihren
realen Vorbildern tiuschend
hnlich, selbst Ronaldos Hasen-
zihne lassen griiRen. Ahnlich
akkurat bauten die Designer die
Spielstitten der Spitzenclubs
nach. Egal, ob Ihre Elf im Miin-
chener Olympiastadion, Old
Trafford oder Santiago Bernab-
éu aufliuft: Die grofartige
Atmosphire erleben Sie iiberall.
Hallen dazu noch inbriinstige
Fangesinge und Sprechchére
durch das weite Rund, fithlen
sich Spieler wirklich mittendrin
statt nur dabei. Wenn Sie genau
hinschauen, werden Sie sogar
Plakate mit typischen Schriftzii-
gen wie »Forever Number One«
bei den Bayern entdecken.

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

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

RAM/Festplatte

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

TIPP 1: Kopieren Sie bei der Installation die komplette Datenmenge
auf lhre Festplatte! Dadurch verkiirzen sich die Ladezeiten, und der
Kommentar fiir die Partien muss nicht mehr von CD geladen werden.
Dies sorgt ansonsten fiir einige Ruckler im Spiel.

TIPP 2: Den groften Leistungsgewinn erzielen Sie wie bei allen Fifa-
Titeln durch niedrigere Werte fiir Auflosung und Detailgrad. Auf Stan-
dard-PCs mit der auf der Hardware-Startseite definierten Ausstattung
stellten wir bei 800 mal 600 Bildpunkten und mittleren Details den
besten Kompromiss aus Optik und Performance fest.

TIPP 3: Das wenig sinnvolle Radar konnen Sie getrost ausschalten -
positiver Nebeneffekt: etwas mehr Geschwindigkeit.

CPU mit TNT2 (32MB) Voodoo5  Geforce 1/2MX Kyro2 Geforce2/4MX  Radeon8500  Geforce3/4Ti  Radeon 9700
400 MHz  640x480x16 (min.Details) | | | ||
640x480x32
500 MHz 800x600x32 | | | | | |
1024x768x32
600 MHz 1024x768x32 | | | | |
1280x1024x32
800 MHz 1024x768x32 | | | | | | | |
1280x1024x32 | | | | |
1.000 MHz 102476832 | | | | | | | |
1280x1024x32 | | | | | | | |
nicht moglich, bzw. nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig Spielspaf maBig ruckelnd, noch spielbar I flissiges Spielen maglich

Unter Wert geschlagen

Die gesamte Prisentation von
Fifa 2003 erreicht nicht ganz
das hohe Niveau der Referenz
Fifa WM 2002. Im langweili-
gen Intro zeigen Ryan Giggs,
Edgar Davids und Roberto Car-
los nur ein paar coole Posen vor
weiflem Hintergrund — vermut-
lich die Resteverwertung der
Motion-Capturing-Aufnahmen.
Ein weiterer Kritikpunkt sind
die Meniis, ein klassischer
Schwachpunkt von EA-Sports-
Titeln. Umstindliche Bedie-
nung, mangelnde Hervorhe-
bung der interaktiven Icons und
zu lange Wege des Mauszeigers
fallen besonders negativ auf.

ACHTUNG

 Zwar gibt Electronic Arts als Min-
destkonfiguration eine 3D-Karte mit
hardwareseitigem Transform & Ligh-
ting (HW-T&L) an, Fifa 2003 l&uft aber
fehlerfrei auch auf Modellen ohne
diese Technik (TNT 2, Voodoo 5).

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

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

Spielerwerte wirken sich in Fifa 2003 deutlich aus.

Manchester United

Genauso irgerlich: Die niitz-
lichen Zoom- und Schwenkfunk-
tionen der Kameras, bisher feste
Bestandteile der Serie, fehlen. Im
Zusammenhang mit der etwas
zu trigen Bildfiihrung leidet die
Ubersichtlichkeit: Von den zehn
Perspektiven bestehen nur Tele,
Turm und Ubertragung unseren
Spielbarkeits-Praxistest.

Statt eines heroischen Or-
chester-Soundtracks dienen 14
eingingige Lieder als musikali-
sche Untermalung. Eine iber-
zeugende Vorstellung liefern
die beiden Neulinge auf dem
Kommentatorenplatz, Tom Bar-
tels und Florian Kénig von RTL.

Neue Starken,
alte Schwachen

Hut ab, EA Sports! Endlich
sind die Zeiten vorbei, in
denen die Murmelirgend-
wie mit Pritt-Stift am Fuf3
befestigt war und problem-

los ins Tor getragen wurde. Mir gefallt es viel
besser, wenn ich meinen Widersacher durch
geschickte Manéver ausspielen muss. Okay,
am Anfang kam ich mir vor wie ein Handballer:
Um den Strafraum schob ich kurze P&sse von
einem Akteur zum nachsten und hoffte, irgend-
wo eine Liicke zu finden. Nach einigen Partien
stellte ich begeistert fest, dass ich selbst Lécher
in die Abwehr reiflen kann. Und noch mehr:
Doppelpésse, Hackentricks, abwechslungsrei-
che Tore aus allen Lagen, das motiviert!

Sisyphusarbeit

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

Erfreulich kompetent und zur
jeweiligen Situation passend be-
gleiten sie das Geschehen und
geben auch schon mal zu: »Nee,
da hab’ ich jetzt Mist erzihltl«

Zahlenspielerei

Die Eigenschaften IThrer Kicker
spielen nun eine wichtigere Rol-
le. Ein Giovanni Elber stellt De-
fensivkiinstler mit seiner enor-
men Schnelligkeit oft vor Proble-
me, wihrend Manchesters Star-
Verteidiger Rio Ferdinand Zwei-
kimpfe mit Leichtigkeit fiir sich
entscheidet. Ein Zinedine Zidane
umkurvt dank hoher Ballkontrol-
le mehrere Gegner und platziert
den Pass auf dem Bierdeckel.
Und dass David Beckham Schiis-
se mit der Prizision eines
Schweizer Uhrwerkes in den
Kasten zirkelt, wissen selbst
tiberzeugte Fuflballmuffel. Wer
einen Meisterschiitzen in der EIf
hat, darf sich bei einem direkten
Freistof} in Strafraumnihe schon
mal die Hinde reiben: einfach
den Zielpunkt im Tor anvisieren,
den Effet des Balls bestimmen
und im richtigen Moment —
wenn die Anzeige im griinen Be-
reich der Kontrollfeldes ist — die
Schusstaste driicken. Ahnliche
Steuermechanismen bewihren
sich seit Jahren in Golf-Simula-
tionen, da haben die Entwickler
an der richtigen Stelle geklaut.

Ausgleichende
Gerechtigkeit

Die Spielereigenschaften sor-
gen auch dafiir, dass Multiplay-
er-Duelle zwischen ungleich be-
gabten Kontrahenten gerecht
verlaufen. Der schwiichere iiber-
nimmt einfach eine sehr gute
Mannschaft: Real Madrid stol-
pert nicht automatisch wie die
E-Jugend von Hintertupfingen
iiber den Platz, nur weil ein Fi-
fa-Neuling das Star-Ensemble
steuert. Umgekehrt miissen
sich selbst begnadete Gamepad-
Akrobaten anstrengen, wollen
sie mit St. Pauli gegen die brasi-
lianische Nationalelf gewinnen.
Grundlegende Eigenschaften
und Fihigkeiten der Akteure
bleiben unverindert, entschei-
dend ist, was Sie daraus ma-
chen. Auf die taktische Ausrich-
tung Thres Teams haben Sie we-

niger Einfluss als Oliver Kahn
auf Bananen-Attacken aus dem
Publikum: Lediglich vorgefertig-
te Standard-Formationen und
die Einstellung, wie offensiv die
Kicker agieren, sind moglich. Die
niitzliche Doppelpass-Taste aus
Fifa 2002 suchen Sie genauso
vergeblich wie die Moglichkeit,
den Gegner in die Abseitsfalle zu
locken. Vielleicht sehen wir das ja
in Fifa 2004 wieder. Denn dass
bestimmte Funktionen in einem
Jahr fehlen und im nichsten wie-

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

der auftauchen, ist ja schon fast
so etwas wie eine lieb gewonne-
ne Tradition der Serie geworden.

Die Millionen-Klage von Oli-
ver Kahn gegen Electronic Arts
aufgrund der Verwendung sei-
nes Namens und Gesichts in Fi-
fa 2002 hat fiirs erste keine
Auswirkungen auf die Versf-
fentlichung von Fifa 2003.
Trotzdem reagierte der Herstel-
ler bereits und entfernte den
Bayern-Torwart zumindest aus
der Nationalelf.

Fifa 2003 Sportspiel

Sprache:  Deutsch

Einsteiger

1 2 3

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Publisher:  EA Sports, (0190) 754 464

Solo-Spaf: 50 Stunden

Release (D):  31.10.2002
Preis: ca. 45 Euro

Ausstattung: DVD-Box, 2 CDs, 28 S. Handbuch  USK-Freigabe: ohne Beschr.

Fortgeschrittene Profis

6 | 9 10
Multiplayer-Spaf: 50 Stunden

Pro
© umfangreiche Spielmodi und Ligen

© sehr gute Stadionatmosphére
© kompetente Kommentatoren

© realistische Spielziige méglich
© tolle Grafik

MULTIPLAYER

Kontra
© Defizite bei Kiinstlicher Intelligenz

© kaum Kopfballspiel
© kein Trainings-Modus
© unflexible, trdge Kameras

M Internet (8 Spieler) M Netzwerk (20Spieler) M Modem (8 Spieler) M an1PC (4 Spieler)

Ein Spieler pro Original

Multiplayer-Modi: Einzelspiel

HARDWARE-KONFIGURATION

Ml Voodoo? ITNT [1Voodoo3 [ TNT2 lVoodoo5 M Geforce!/2MX [MKyro2 [ Geforce? MMl Geforce3

CPU mit 400 MHz CPU mit 600 MHz CPU mit 1,0 GHz
128 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM

303 MByte InstallationsgroBe 490 MByte Installationsgréfe 937 MByte InstallationsgréBe

3D-Karte

3D-Karte, Gamepad

3D-Karte, Analog-Gamepad

ALTERNATIVEN
Fifa WM 2002 (89%, GS 06/02)

Die beste Umsetzung der FuBball-WM besticht

durch Atmosphére und tolle Présentation.
WERTUNG

Grafik: [ Sehr gut
Sound: [ T Sehr gut
Bedienung: (N Gut

Spieltiefe: [ ] Sefr gut
Multiplayer: [ Sehr gut

Trotz einiger Defizite: eine se
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Anstoss Action (82%, GS7/01)
Einzige Alternative zur FIFA-Serie. Die taktischen
Maglichkeiten sorgen fiir realistische Spiele.

S
238% 8
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Need for Speed 6

Hier dirfen Sie alles, was sonst verboten ist: Polizeiautos gegen

Auf CD/DVD:
Spielbare Demo

Y YAYY,

www.gamestar.de:
zusdtzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Facts

¢ 49 Traumautos

¢ 15 Kurse a vier
Variationen

¢ 2 Rennserien
mit je 30 Events

¢ 6 weitere
Spielmodi
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Schneller, als die Polizei erlaubt

Baume drangen, Porsche platten und Tempolimits sprengen.

D er Reiz des Verbotenen ist
stark. Viel stirker als Ge-
schwindigkeitsbegrenzungen.
Oder horrende Preise fiir Ben-
zin mit 98 Oktan. Kann IThnen
mit Need for Speed 6 auch piep-
egal sein — hier wird gerast, was
die Facherkriimmer hergeben.
Kenner der Rennspiel-Serie ah-
nen es schon: Gemifl dem
Untertitel Hot Pursuit 2 ist end-
lich wieder die hartnickige Poli-
zei mit ihren schnellen Einsat-
zwagen Teil der Asphaltpartie.
Die Mischung aus Traumautos,
Traumstrecken und Albtraum-
Geschwindigkeit spielt sich in

ihrer sechsten Auflage besser
und vor allem schneller denn je.

Bohse Opelz fiir Elise

Der Vorginger Need for Speed:
Porsche bot einzig Sportwagen
»Made in Zuffenhausen«. An-
ders NfS 6: Hier stehen 49 No-
belhobel mehrerer Marken in
der Garage. Angefangen bei der
Einsteigerklasse mit Lotus Elise
oder Opel Speedster, reicht das
Repertoire iiber bullige Limou-
sinen wie dem BMW MS5 bis
hin zu absoluten Rennmaschi-
nen mit StraRenzulassung wie
dem Mclaren F1. Doch nur

=

magere zwei der edlen Ge-
schosse stehen anfangs zur
Auswahl. Wirklich reizvolle Flit-
zer miissen Sie erst freischal-
ten. Dazu investieren Sie bei
Rennen gewonnene Bonus-
punkte in neue Autos oder wei-
tere Strecken. Die Boni erhalten
Sie erstens durch das Abhingen
der Polizei, zweitens, wenn Sie
eine Runde in Fithrung liegen
oder drittens fiir die aktuelle
Hochstgeschwindigkeit. Da Sie
sogar fiir den letzten Platz
Punkte gutgeschrieben bekom-
men, ist es nur eine Frage der
Zeit, bis Sie weitere Kurse und

P~
GameStar
»fiir Freude am Fahren«

Need for
S deé

Karossen zur Verfligung haben
werden. Bei guten Leistungen
sitzen Sie natiirlich schneller
im schicken Ferrari 360 Spider.

Emotion pur

In den Spielmodi Meisterschaft
und Hot Pursuit wihlen Sie an-
hand eines Meniibaums das je-
weils nichste Rennen aus. In
dem miissen Sie sich gegen bis
zu sieben unterschiedlich starke
Computergegner sowie in Hot
Pursuit die auf Raser lauernde
Polizei durchsetzen. Die turbo-
flinken Gesetzeshiiter verursa-
chen hiufig Wutausbriiche:

52 kmj/h

Ubermut kommt vor dem Quersteher: Wer trotz 520 italienischer Pferdchen im Heck zu forsch in die Kurve flitzt, wird flugs vom Allerwertesten iiberholt. (1024x768)
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Dank schnellerer und schwere-
rer Wagen fillt es ihnen leicht,
den Spieler in die Randbegren-
zung zu dringen. Das frustet
anfangs, macht spiter aber Lau-
ne: Denn wenn Sie Thr Vehikel
gut genug beherrschen, treffen
Sie die Polizisten so am Heck,
dass es diese frohlich in die Bo-
tanik kreiselt. Dariiber hinaus
sorgen die teils knackigen An-

Technik-Check

forderungen der jeweiligen Mis-
sion fuir Druck: In K.o.-Rennen
durfen Sie pro Runde keines-
falls Letzter werden, miissen in
einer Meisterschaftsrunde min-
destens den dritten Platz bele-
gen und dergleichen mehr.

Die Anspriiche an Thr fahreri-
sches Koénnen steigen mit je-
dem neuen Rennen langsam,
aber stetig. Selbst erfahrene Pi-

Test

Heiko Klinge
rundsn ENFEEEEE -

Rabiat-rasante

ESSIN 2:29:66 |
EEETERI 0:00:00

Es gibt viel zu sehen, wenn Sie an Lava-Fonténen und Geysiren vorbeirasen. Die Armaturen (hier: Opel Speedster) sind den Originalen nachempfunden.

loten meistern manche Heraus-
forderung erst nach mehreren
Versuchen. Grund: Die Com-
putergegner sind schnell und
schlau — wer sich ihre Tricks ab-
guckt, ist klar im Vorteil. Denn
iiberall auf den Strecken finden
Sie bei niherem Hinsehen
niitzliche Abkiirzungen. Man-
che sparen Zeit, andere sind
leichter zu fahren oder helfen

Rennaction

W Wer mich einmal beim

&
A
4 4

Need-for-Speed-Fahren
beobachtet hat, wird wohl
nie wieder zu mir ins Auto

steigen. Mit quietschenden
Reifen drénge ich andere Wagen gegen die
Leitplanke, ramme frohlich den nachstbesten
Polizeiwagen und fluche fiirchterlich, wenn
mich die Gesetzeshiter doch mal erwischen.
Mehr Rennaction pro Kilometer geht eigentlich
nicht — da fallt auch die bescheidene Strecken-
auswahl kaum ins Gewicht. Wer einen Bleifuf
hat, kommt um Hot Pursuit 2 nicht herum!

dabei, die listigen Ordnungs-
hiiter abzuschiitteln. Die geben
nimlich die Verfolgung auf,
wenn der Abstand zum Gejag-
ten zu grof} wird. Das geht am
besten, wenn man sie mittels ei-
nes gewagten Mandévers an ei-
ner Abzweigung abhingt.

Bombenstimmung

Kleine Hilfen sorgen wihrend
der Fahrt fiir mehr Ubersicht.
Ein farbiger Balken unter dem
Riickspiegel zeigt Thnen, wie
nahe der Verfolger ist: Blau
steht fiir einen relativ groRen
Vorsprung, Rot dagegen fur
hochste Gefahr. Eine Leiste mit
Sternen signalisiert, als wie ge-
fahrlich die Polizei Sie einstuft.

ACHTUNG

Auflosung

In Sachen Hardware-Hunger ist Need for Speed 6 eher Familienkutsche
als Sportwagen: Fiir 1024 mal 768 Pixel bei vollen Details reicht eine 800-
MHz-CPU, wenn Sie zumindest eine Geforce 2 besitzen. Ab 1,0 GHz
rasen Sie auch bei 1280 mal 1024 Bildpunkten fliissig tber die Kurse.
Auch hier ist eine Geforce 2 das Minimum fiir die 3D-Unterstitzung.

RAM/Festplatte
Mit Windows 98/ME benétigen Sie minimal 128 MByte RAM, fiir XP soll-
ten es 256 MByte sein. NFS 6 belegt auf Ihrer Festplatte 1,2 GByte.

CPU mit
600 MHz

TNT2 (32MB) Voodoo5

800x600x32

1024x786x32 | |

Geforce 1/2MX

Tuning-Tipps

TIPP 1: Reduzieren Sie als erstes die Einstellung fiir die »Spezialeffek-
te«. Das bringt Leistung, kostet aber kaum Grafikqualitét.

TIPP 2: Niedrigere Werte bei den »Streckenumgebungsdetails« locken
weitere Frames aus dem Grafikmotor. Die meiste Performance gewin-
nen Sie durch reduzierte »Wagendetails«. Unterhalb der mittleren Stufe
miissen Sie aber auf die Darstellung von Schaden verzichten.

TIPP 3: Verringern Sie »Streckenumgebungsdetails« und Farbtiefe.
Spetziell auf Rechnern mit TNT-2- oder Geforce-1-Karte steigt dann die
Framezahl bei weniger als 1280 mal 1024 Pixeln beachtlich.

Kyro2 Geforce2/4MX  Radeon 8500 Geforce 3/4Ti Radeon 9700

800 MHz  1024x768x32
1280x1024x32

1.000 MHz 102476832
1280x1024x32

1.200 MHz  1024x768x32
1280x1024x32

1.400 MHz  1024x768x32
1280x1024x32

nicht moglich, bzw. nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig Spielspaf

mapig ruckelnd, noch spielbar I fliissiges Spielen maglich

o Mit Kyro-2-Chipsétzen startet NFS 6
zwar, doch wird die gesamte Stre-
cke mitsamt Himmel von einer
roten Textur verunstaltet. Das macht
den Titel nahezu unspielbar.

e Voodoo-5-Modelle produzieren
zwar auch leichte Texturfehler, der
SpielspaB bleibt hier aber erhalten.

* Bei 16 Bit Farbtiefe stellten wir bei
mehreren 3D-Karten Fehler in der
Darstellung der Partikeleffekte fest.
Rauchwolken hatten zum Beispiel
einen hasslichen Griinstich.

Mit einer Kyro 2 sehen Sie in Need
for Speed 6 grundsétzlich Rot.

GameStar Dezember 2002

109



Test

Verlsseen

In solchen Meniibdumen wahlen Sie die néchsten Rennen aus.

Florian Stangl

y Selten so schon
geflucht

Endlich ist es wieder da, das
gute alte Need-for-Speed-
Feeling! Diese Mordsgaudi
mussen Sie einfach erlebt
haben: Links ein Streifenwa-
gen, rechts ein Streifenwagen, tber mir der
Helikopter und vor mir die héllische Haarna-
delkurve - bei Tempo 280 auf dem Tacho!
Need for Speed 6 hat beim Test schweifnasse
Hande und echte Emotionen erzeugt: Was ich
dem Polizisten an den Kopf geworfen habe,
der mich (in Fiihrung liegend!) in der letzten
Kurve vor dem Ziel gegen den Baum gedréngt
hat? Das ist beim besten Willen nicht druckreif.

TUV trotz Mangel bestanden

Meine Méangelliste ist lang, aber verschmerzbar:
Mir fehlen Nachtfahrten, Wetterwechsel (es reg-
net niel), Tuningoptionen, »Sei ein Cop«-Modus
fur Multiplayer, realistischer Motorensound,
mehr Strecken. Dann wére Need for Speed 6 in
die 90er-Regionen vorgestoBen. So bleibt's ein
klasse aussehendes Rennspiel mit fantasti-
schem Geschwindigkeitsgefiihl, guten Compu-
tergegnern und passendem Rock-Soundtrack
von Bush & Co. sowie edlem Fuhrpark.

110
]

Dann hingen sich ein oder
gleich zwei Streifenwagen an
Thr Heck, oder es lauert eine
Stralensperre mit Nagelband
an einer schwer einsehbaren
Stelle. Wenn die Polizisten erst
mal den Helikopter herbeiru-
fen, ist das Chaos perfekt.
Malen Sie sich einfach fol-
gende Situation aus: Acht Su-
per-Sportwagen rasen iiber eine
kurvige Bergstrecke, verfolgt
von drei Polizei-Lamborghinis
plus einem Hubschrauber —
und von vorn tuckert ein schwe-
rer Bus auf den High-Speed-
Pulk zu! Dabei die Nerven zu
behalten und den rettenden
Waldweg zu entdecken, gehort
zu den spannendsten Momen-
ten, seit es PC-Rennspiele gibt.
Dass die Helikopter alberne
Phosphorbomben abwerfen,
um die Raser zu erwischen, tut
der guten Stimmung keinen
Abbruch. Die Explosionen stop-
pen iibrigens auch zivile Fahr-
zeuge — hoffentlich reicht das
Stralenverkehrsamt keinen In-
dizierungsantrag ein...

Rasende Rasenmaher

Das Fahrgefiihl ist realistischer
als in den Vorgingern, aller-
dings ohne Geschwindigkeit
oder Fliehkraft korrekt zu simu-
lieren. Dass eine Dodge Viper
eher mit dem Heck ausbricht als
ein BMW Z8, kann man in je-
dem Autoheft nachlesen. Echten
Kennern der realen Flitzer diirf-
ten die Fahrmodelle daher zu

WD & SPO

o

Ordnung muss sein: Als Gesetzeshiiter jagen wir einen Raser. Sobald die Sirene
eingeschaltet ist, verférbt sich das griine Symbol tiber dem verfolgten Auto rot.

grob sein. Fiir actionorientierte
Rennen mit viel Adrenalin reicht
die Fahrphysik aber allemal. Lo-
benswert: Wer manuell schaltet,
hat klare Vorteile. Und: Nur wer
richtig bremst, gewinnt.
Grafisch bietet Hot Pursuit 2
traumhafte Strecken an exoti-
schen Orten. Deutlich zugelegt
haben die Entwickler beim Ge-
schwindigkeitsgefiihl, das alle
Vorginger tibertrumpft. Wer
mit knapp 300 Sachen durch

einen Wald heizt, bekommt
unweigerlich feuchte Handfli-
chen. Einen echten Ausrut-
scher leistet sich EA Games da-
gegen beim Sound: Der BMW
MS klingt wie ein Kiichenmi-
xer, der Corvette-Acht-Zylinder
wie ein Rasenmiher. Erniich-
terung auch im Mehrspieler-
modus: Es gibt nur Einzelren-
nen und Runden-K.o., aber kei-
ne Chance, als Cop menschli-
che Raser zu hetzen.

Need for Speed 6 Rennspiel
on Publisher:  EA Games, (0190) 754 464 Release (D):  8.11.2002
Sprache:  Deutsch Preis: ca. 45 Euro

Einsteiger

|123

Eingewohnung: 10 Minuten
DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Ausstattung: DVD-Box, 1 CD, 24 S. Handbuch

Fortgeschrittene

Y 5 AR

Solo-Spaf: 25 Stunden

USK-Freigabe: ohne Beschr.

Profis
10|
Multiplayer-Spaf: 10 Stunden

Pro

© faszinierende Sportwagen

© anspruchsvolles Streckendesign
© spaBiges Fahrverhalten

© herausfordernde Spielmodi

© schicke Optik

© tolles Geschwindigkeitsgefiihl

Kontra

© zu wenig Kurse

© schwacher Motorensound
© keine Tuningoptionen

© lauer Mehrspielermodus
© fehlende Wetterwechsel

MULTIPLAYER
I Internet (8 Spieler)

Ein Spieler pro Original

I Netzwerk (8 Spieler)
Multiplayer-Modi: Einzelrennen, K.0.-Modus

HARDWARE-KONFIGURATION
Il Voodoo? IMTNT Il Voodoo3

TNT2 Il Voodoo5

Geforce/2MX  MKyro2 Ml Geforce? Ml Geforce3

CPU mit 600 MHz CPU mit 800 MHz CPU mit1,4 GHz

128 MByte RAM 256 MByte RAM 256 MByte RAM

1,2 GByte InstallationsgroBe 1,2 GByte InstallationsgréBe 1,2 GByte Installationsgréfie
3D-Karte Geforce-2-Karte Geforce-3-Karte
ALTERNATIVEN

Colin McRae Rally 2 (90%, GS1/01)

Der Konig: Perfektes Rallye-Fahrgefiihl, tolle Op-

tik und herausforderndes Streckendesign.
WERTUNG

I Sehr gt
[ Befriedigend ~
Bedlenung: [N S Sefr gut
Spiclicte: [ Gut i %

2 . Muliiplayer: (S S Befriedigendt Sy
Das ist die Matrix: Spektakulare Szenen werden auf Wunsch in coolen Wiederholungen gezeigt. e l‘l‘

GameStar Dezember 2002

F1 2002 (89%, GS7/02)
GroBartige Formel-1-Simulation, die auch fiir Ein-
steiger ins Renngenre beherrschbar ist.
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Auf CD/DVD:
Video-Special

WIWW

www.gamestar.de:
zusétzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Facts

¢ 48 Strecken

¢ 27 Original-Autos

* 4 Rallye-
Varianten

* 4 Leistungs-
klassen

Die Landschaften
wirken dank enor-
mer Sichtweite und
vieler Details wie
Fotos. Die gut
erkennbaren Sché-
den am Auto
haben keinerlei
Einfluss auf die
Fahrphysik.
(1600x1200)
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Rasanter Augenschmaus

allenge

»fiir besondere Grafikpracht«
Rallisport
Challenge

Die Schonheitskonigin unter den Rennspielen lasst Kinnladen herunterklappen und

unterhalt mit ungewohnlichen, abwechslungsreichen Rallye-Varianten.

POS4OF 4

PROGRESS

S icherheitskontrollen auf ei-
nem Flughafen und franzo-
sische Autos haben eines ge-
meinsam: Man ist froh, wenn
man sie hinter sich gelassen
hat. Schliipft ein biederer Peu-
geot 206 dagegen in sein Ral-
lye-Outfit, sehen die Piloten an-
derer Marken meist nur noch
den Heckspoiler. Und das gilt
nicht nur fir die diesjihrige
Weltmeisterschaft, als Magnus
Grénholm in seinem frischen
Franzosen souverin zum Titel

kurvte: Auch in Microsofts Ral-
lisport Challenge sind Peugeot,
Renault und Citroén neben
Ford & Co. erfolgreich. Dabei
erstrahlen Rennsemmeln, Stre-
cken und Umgebung in einer
Grafik, die simtliche Konkur-
renzspiele in den Windschatten
stellt. Besonders gut eignet sich
die Arcade-lastige Xbox-Umset-
zung fir den kurzen Ge-
schwindigkeitsrausch, ohne die
Komplexitit von Colin McRae
Rally 2 zu anzustreben.

?\(‘E:LF‘

Der Berg ruft

Rallisport Challenge bietet vier
Einzeldisziplinen, in denen Sie
immer gegen drei Computer-
gegner antreten. Die normalen
Etappen- und Rundrennen ge-
héren zum bewihrten Standard-
Repertoire. Wesentlich spekta-
kuldrer geht es bei den Eisren-
nen zur Sache. Vier Fahrzeuge
kiampfen auf einem Rundkurs
um den Sieg. Allerdings gerit
die Wettfahrt auf glatter Unter-

GameStar Dezember 2002

lage bei heftigen Richtungs-
wechseln schon mal zum Eier-
tanz. In Disziplin vier, den Berg-
rennen, wuchten Sie Thren Boli-
den fast pausenlos Serpentinen
hoch. Wihrend die anderen
Spielmodi betont actionreich ab-
laufen, fordern die anspruchs-
vollen Gebirgswege eine etwas
realistischere Fahrweise.

Steile Karriere

Einzelwettbewerbe eignen sich
genretypisch am Dbesten, um



OF 4 :
LAP?OF 5 I;

IPOS

RACE TIME

Geflihlvolle Lenkman6ver sind das A und O bei Eisrennen. Beachten Sie die detaillier-
ten, geradezu klirrend kalten Texturen, in der sich die untergehende Sonne spiegelt.

Strecken und Fahrzeuge ken-
nen zu lernen. Dauerhaft moti-
viert aber nur der packende Kar-
rieremodus, der Sie mit einem
ausgekliigelten Punktesystem
zur moglichst perfekten Fahr-
weise erzieht. Zunichst klem-
men Sie sich hinter das Lenkrad
der einfachen Wagen und sau-
sen nur tiber harmlose Stre-
cken. Je besser Sie abschneiden,
desto mehr Punkte gibt es. Da-
bei hat die Platzierung den grof-

= At

S

Zuriicklehnen und genieBen: In den Wiederholun-
gen kommt die Grafik am besten zur Geltung.

ten Einfluss auf das Ergebnis,
doch auch Thre Fahrweise wirkt
sich aus: Hochstgeschwindig-
keit, Rundenzeit und selbst den
Zustand Thres Vehikels beriick-
sichtigt das Programm. Sobald
Sie die erforderliche Punktzahl
knacken, schaltet Rallisport
Challenge die Strecken und Wa-
gen der nichsten Stufe frei.

Kompetente
Verkehrsrowdys

In Microsofts Rallye-Raserei
diirfen Sie so richtig riicksichts-
los durch die Gegend brettern.
Gegner schneiden, rammen,
abdringen, beim Uberholen be-

hindern und ausbremsen: All
das macht nicht nur jede Men-
ge SpaR, sondern ist der Schliis-
sel zum Erfolg. Denn besonders
in hoheren Leistungsklassen
agieren auch die PC-Piloten, als
wiren sie offizieller Sponsor der
Bufgeldstelle. Wer nur passiv
und brav seine Runden dreht,
hat von vornherein verloren.
Zeitriickstinde aus schweren
Fehlern holen selbst gewiefte
Profis selten auf. Im Karriere-
modus gibt es nur im einfachen
Schwierigkeitsgrad die Maglich-
keit zum Neustart, auf »Nor-
mal« sollten Sie aussichtslose
Rennen abbrechen. Das ist ex-
trem drgerlich, weil die Wettbe-
werbe aus mehreren Abschnit-
ten bestehen und zwischen den
Etappen, einzig eine automati-
sche Speicherung erfolgt. Ver-
geigen Sie eine Etappe ist der
gesamte Wettbewerb verloren.

Arbeitslose Mechaniker

Das Wagen-Setup spielt in Ralli-
sport Challenge bis auf die Wahl
der Reifen eine untergeordnete
Rolle: Aufhingung, Getriebe-
iibersetzung, Kraftverteilung
und Bremsbalance variieren in
mageren drei Stufen. Anderun-
gen werden moderat umgesetzt,

Computergegner fahren clever, lassen
in Kurven aber oft eine Liicke.

sodass sich die Boliden in jeder
Einstellung gutmiitig verhalten.
Erfreulich: Neben aktuellen Mo-
dellen wie dem Ford Focus Cos-
worth und Subaru Impreza
WRX diisen Sie auch in Klassi-
kern wie dem Audi Quattro
Sport S1 tiber die Pisten. Die
polygonreichen Modelle und de-
taillierten Lackierungen ent-
sprechen dabei den Vorbildern,
auch die prichtigen Landschaf-
ten wirken sehr realistisch.

Hardware-Hunger

Die Kehrseite der Medaille: Die
Polygonmassen und Effekte
von Rallisport Challenge ver-
schlingen viel Prozessor- und
Grafikkartenleistung: Erst ab ei-
nem 1,4-GHz-Prozessor und ei-
ner Geforce 4 liuft das Spiel mit
800 mal 600 Bildpunkten und
allen Details fliissig. Auf schwi-
cheren Systemen miissen Sie
selbst bei niedrigen Auflosun-
gen die Details kriftig zuriick-
fahren. Besitzer von TNT-2-,
Kyro-2- und Voodoo-5-Grafik-
karten gucken in die Réhre: Da
diese Chips kein Hardware-

Test

Georg Valtin

Die Kurve gekriegt

Obwohl mir euphorische
Ausbriiche eher fremd sind,
muss ich ganz deutlich
sagen: Rallisport Challenge
sieht einfach bombastisch
aus! In den ersten Rennen
krachte mein Ford gegen jeden Felsbrocken,
weil ich nur Augen fiir die beeindruckende Ws-
tenlandschaft und detaillierten Sand-Texturen
hatte. Bei so viel Ablenkung dauerte es auch
eine Weile, bis ich in allen Disziplinen als Sieger
aus dem Auto stieg. Besonders gefallen mir die
technisch anspruchsvollen Berg- und Eisrennen.

Doch die fehlende Speicherfunktion nimmt
dem Karrieremodus, zumindest im normalen
Schwierigkeitsgrad, eine Menge Motivation -
unbedingt auf »Einfach« spielen! Zum fiinften
Mal sechs Etappen absolvieren, nur weil ich
einen Fehler gemacht habe, halte ich fur tber-
trieben. Dafiir darf ich endlich mal den Ver-
kehrsrowdy mimen und mich in actionreichen
Rennen mit den cleveren Computergegnern
darum streiten, wer die unverschamteste Pis-
tensau ist — dank der zugénglichen Steuerung
sichere ich mir diesen Titel souveran.

T&L unterstiitzen, verweigert
das Spiel konsequent die Zu-
sammenarbeit. G

2

Rallisport Challenge

Microsoft, (0180) 52519 99

Publisher:

ALLISPORT
Raesseemr o

Deutsch
—
Einsteiger

|123

Eingewdhnung: 30 Stunden

Rennspiel

Release (D):
Preis:

14.11.2002
ca. 50 Euro

Ausstattung: DVD-Box, 3 CDs, 32 S. Handbuch  USK-Freigabe: ab é Jahre

Fortgeschrittene Profis

Solo-Spaf: 30 Stunden

Muliiplayer-Spaf: 15 Stunden

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG
Pro
© fantastische Grafik

© clevere Computergegner

© abwechslungsreiche Strecken

© auf »Einfach« motivierender Karrieremodus
© einsteigerfreundliche Steuerung

Kontra
© eingeschrénktes Wagen-Setup

© kein freies Speichern méglich
© enttéuschender Mehrspielermodus
© auf »Normalc frustrierender Karrieremodus

MULTIPLAYER
I Internet (4 Spieler)

Ein Spieler pro Original

I Netzwerk (4 Spieler)
Multiplayer-Modi: Einzelspiel

HARDWARE-KONFIGURATION

Geforce!/2MX [ Kyro2 [ Geforce?2 Ml Geforce3
CPU mit 800 MHz CPU mit 1,8 GHz CPU mit 2,53 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM

1,1 GByte Installationsgréfe
Geforce-Karte

1,7 GByte Installationsgrofe
Geforce-2-Karte

1,7 GByte Installationsgrofe
Geforce 4Ti 4600, Lenkrad

ALTERNATIVEN
Colin McRae Rally 2 (90%, GS 01/01)

Die Rallye-Simulation besticht durch realistische

Fahrphysik und brillantes Streckendesign.

Need for Speed 6 (86%, GS12/02)
Prominenter Fuhrpark und abwechslungsrei-
chere Spielmodi bieten Freude am Fahren.

WERTUNG

Grafi: | Sehr gut

Sounc: [ Gt ~

Becienung: [ setr gt [y 8 4_o
Spieltiefe: [ Gut A)
Multiplayer: [ Befriedigend > .

GameStar Dezember 2002

Kompromisslose Rallye-Action mit bombastischer Grafik.

By
G
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Geregelter Linksverkehr

Links 2003

Golfplatze sind weiterhin fest in Rentnerhand: Links kehrt zurtick! Verleiht eine

uberarbeitete Steuerung dem Altmeister genug frischen Schwung?

In der neuen 3D-Analyseansicht kénnen Sie den Blickwinkel
stufenlos drehen, um die Tiicken des Griins besser zu lesen.

ie Links-Serie, traditioneller

Hiiter des heiligen Ballphy-
sik-Grals, feiert nach der letzt-
jahrigen Auszeit mit der neuen
2003-Version ein Comeback.
Bei der Steuerung gibt’s neben
traditioneller Dreiklick-Bedie-
nung und dem Klick-und-Roll-
Mix »Powerstroke« einen neu-
en »Real Time Swing«: Zum
Riickschwung die Maus nach
unten ziehen, zum Abschlag
dann wieder nach vorne be-

wegen. Dieses Manover fithren
Sie moglichst gerade durch, da-
mit’s keine ungewollten Flug-
bahn-Kurven gibt. Je flotter ge-
schoben wird, desto mehr
Schmackes hat der Schlag.

Neue Leistungskurse

Fiinf der sechs frischen Golfplit-
ze sind Nachbauten echter Anla-
gen, nur »Skeleton Coast« st ein
Fantasieprodukt. Dank des Kurs-
Architekten diirfen Sie eigene
Bahnen entwerfen. Auflerdem
lassen sich zusitzliche Griinan-
lagen im Internet downloaden
und Links-Kurse der Jahrginge
1997 bis 2001 importieren.

Postkarten-Idylle

Die alte Technologie wurde mit
Details wie Schatten etwas auf-
gemotzt. Fotorealistisch hiibsch
ist die Grafik ja, aber undyna-
misch wie eh und je. Dramati-
sche Ballflug-Verfolgungsan-
sichten gibt es nicht; Anima-
tions-Armut und karges Sound-

Cambrian Ridge

Nach erfolgtem »Real Time Swing« sehen Sie rechts unten, wie schnell und prézise der Ball gedroschen

wurde. Der rote Balken unter dem Golfer hilft bei der Dosierung des Riickschwungs.
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Ambiente verleihen den Golf-
plitzen eine gewisse Zentral-
friedhofs-Bedichtigkeit.
merhin wurden die digitalisier-
ten Spielfiguren fritherer Links-
Versionen durch Polygon-Mo-
delle ersetzt, die deutlich mehr
Bewegungen draufhaben.

Ein neuer Karriere-Modus
soll das Solo-Spiel spannender
gestalten, doch die Prisenta-
tion beschrinkt sich auf staub-
trockene Geldranglisten-Tabel-
len. Fiir Einsteiger gibt es eine
neue Griin-Lesehilfe in 3D,
aber zielgenaues Putten ist
schwer. Ebenso gut gemeint
wie langweilig sind die zahlrei-
chen Tutorial-Lektionen.

Im-

NE Publisher:
£ Sprache:

oa

Deutsch

Einsteiger

Serioses
Stillleben

Die neue Direkt-
schwung-Steuerung
ist prima gelungen
und macht das ganze
Spiel-Erlebnis realisti-
scher. Polygon-Figuren und sechs frische
Kurse nimmt man auch gerne mit. Die
Ballphysik ist einwandfrei, der Kurs-Archi-
tekt genligt héchsten Anspriichen.

Ob Einsteiger damit warm werden, ist
fraglich. Die statischen Golfplatze sind
Animations-beruhigte Zonen, und beim
neuen Karrieremodus kommt keine
rechte Spannung auf. In Sachen Rea-
lismus ist Links eine sichere Bank.

Ausstattung: Minibox, 3 CDs, 44 S. Handbuch

Fortgeschrittene

Links 2003 Sportspiel

Microsoft, (01805) 251199

Release (D):  10.10.2002
Preis: ca. 55 Euro
USK-Freigabe: ohne Beschr.

Profis

1 2 3

56 8 10|

Eingewdhnung: 30 Minuten

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG
Pro
© uniibertroffene Ballphysik

© gelungene Direktschwung-Steuerung
© anspruchsvoller Golfkurs-Editor

© stressfreie Online-Anbindung

© viele Hilfsfunktionen und Tutorials

Solo-Spaf: 40 Stunden

Multiplayer-Spaf: 40 Stunden

Kontra
@ leblose Pseudo-3D-Kurse

© sehrtrockene Présentation
© Warten auf den Bildaufbau
@ frustrierendes Putten

MULTIPLAYER

I Internet (8 Spieler)
Ein Spieler pro Original

I Netzwerk (8 Spieler)
Multiplayer-Modi: Wie Einzelspiel

Modem (0Spieler) M an1PC (8 Spieler)

HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo? BTNT [ Voodoo3 IITNT2 Voodoo5 MM Geforcel/2MX MKyro2 [ Geforce? MMl Geforce3

CPU mit 400 MHz CPU mit 800 MHz CPU mit 1,0 GHz

64 MByte RAM (128 fiir XP/2000) 128 MByte RAM
1,1 GByte Installationsgréfe

400 MByte Installationsgrofe

256 MByte RAM
2,0 GByte Installationsgrofe

ALTERNATIVEN
Tiger Woods 2002 (82%, GS5/02)

Nicht ganz die Physik-Perfektion, aber dynami-

sche 3D-Grafik und gelungene Steuerung.
WERTUNG
Grafik:
Sound:

[ Ausreichend

Spieltiefe:

Bedlenung: [EE I S Sehr gut .

0,
[ Sefr gut %
Multiplayer: [ Gut

Langsam in Alter und Wiirde erstarrender Golf-Klassiker.

GameStar Dezember 2002

[ Gut

PGA Champ. 2001 (79%, GS3/02)
Schwache Grafik, dafiir gibt's hohes Spielni-
veau und tber 30 Kurse filr relativ wenig Geld.

By S
TS




WWE Raw

Unterhaltsame Ring-Rauferei.

Steve Austin nimmt Kane in den Schwitzkasten.

hinomen Wrestling: Was

viele als hirnlose Show-
Kampfe grenzdebiler Fleisch-
berge bezeichnen, begeistert
hierzulande viele Fans. THQ
besorgte sich die offizielle
WWE-Lizenz (ehemals WWF),
um die Pobel-Priigler auf unsere
Festplatten loszulassen. Wrest-
ling-Freunde bekommen eini-
ges geboten: Alle wichtigen
Stars vom Undertaker bis zu The
Rock sind vertreten, inklusive
Markenzeichen wie Auftrittsmu-

sik und Finishing Moves. Mit
dem Kimpfer Threr Wahl geht’s
in Titelkimpfen, Tag-Team-Mat-
ches oder »King of the Ring«-
Turnier kriftig zur Sache. Die
komplexe Steuerung ist zwar et-
was trige, erlaubt dafiir aber
auch erstaunlich viel Taktieren.
Grafisch hinterlisst WWE Raw
einen zwiespiltigen Eindruck.
Originalgetreue Stars und spek-
takuldre Lichteffekte gefallen —
merkwiirdige Animationen so-
wie die auf 640 mal 480 Bild-
punkte begrenzte Auflésung
storen dagegen. Wrestling-Fans
diirfen zuschlagen. HK

Genre:  Action
Publisher: THQ, (01805) 605511

Preis: ca. 40 Euro
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis

Spieler: 1

Sprache:  Deutsch

Minimum:

CPU mit 500 MHz 64%=
64 MBRAM )

Four Four Two

FuBball auf die biedere Art.

D ie Fuflballmanager »Made
in England« sind meist ein
kruder Mix aus 6den Zahlenwiis-
ten und grottenhisslicher Gra-
fik. SCIs Four Four Two beweist
trotz des bescheuerten Namens,
dass die Briten zumindest optisch
dazugelernt haben. Dabei haben
Sie die Wahl, sich als Trainer
um Aufstellung und Taktik der
Mannschaft zu kiitmmern oder
als Manager auch die Finanzen
zu verwalten. Spielerische Tiefe
zeigt Four Four Two im Bereich

Aufstellung: Dort setzen Sie nicht
nur Thr Team zusammen, son-
dern basteln auch eigene Spiel-
ziige. Die taktischen Moglichkei-
ten beschrinken sich auf das We-
sentliche: Finessen wie hohe Pis-
se iiber eine Seite fehlen. Den
Spieltag erleben Sie in netter
3D-Grafik von der Trainerbank
aus, wodurch Sie Ereignisse auf
der gegeniiberliegenden Platz-
seite allerdings nur schlecht er-
kennen kénnen. Fiir einen eng-
lischen Manager ist Four Four
Two auf dem richtigen Weg.
Gegen Anstoss & Co. hat es

allerdings keine Chance.
Genre:  FuBballmanager
Publisher: Codemasters, (0190) 900 045
Preis: ca. 45 Euro

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Spieler:  1bis4

Sprache:  Deutsch

Minimum: ‘
CPU mit300 MHz 58 %
64MBRAM g5

a

GameStar Dezember 2002




