Sport

Uberraschungssieger. Manchmal kommt es auch im Sport anders, als man denkt: Dort-
mund wird Meister, Freiburg steigt ab, und EA Sports programmiert mit F1 2002 eine erstklassige Renn-Si-

mulation. Nach drei Versuchen schafft es die F1-Serie iiberraschend auf die Pole Position. Erstaunlich: Renn-

spiel-Altmeister Geoff Crammond muss sich mit Grand Prix 4 knapp geschlagen geben. Beide Titel Zhneln
sich in punkto Fahrphyik und Grafik. F1 2002 glinzt allerdings mit der exklusiven 2002er-Lizenz. Das spannende Kopf-an-Kopf-

Rennen der beiden Spitzensimulationen kénnen Sie auf den folgenden Seiten hautnah verfolgen!

Lesen soll bilden. Eine Sache stért mich allerdings noch ganz gewaltig an F1 2002: Das diinne Schwarzweif3-Heft-
chen ist fiir so eine hochkomplexe Simulation gelinde gesagt eine Frechheit. Wie es besser geht, zeigt Jowood mit dem Handbuch
zum eigentlich recht simplen Kart 2002. Auf 44 farbigen Seiten gibt’s nicht nur detaillierte Mentibeschreibungen, sondern auch In-

fos zu Strecken und Kart-Klassen. Es wird Zeit, dass EA Sports auch in diesem Bereich seinen Riickstand aufholt!

Sport-Charts Sport-Inhalt

Platz ~ Spiel Genre Testin ~ Wertung
1 | NHL 2002 Sportspiel 11/01 93% Tests

Tony Hawk ‘s Pro Skater 3 Sportspiel 5/02 90% h
Colin McRae Rally 2 Rennspiel 1ot 90% Grand Prix 4. 103
F1 2002 Rennspiel 89% F12002 ... 106
Fifa FuBball-Weltmeisterschaft 2002 Sportspiel 89% Grand Prix 4 vs. F12002 ... ... .. 110
Grand Prix 4 Rennspiel 88% . .
TOCA 2 Rennspiel 5/99 88% Michael Schumacher Racing
Anstoss 3 Manager 4/00 87% World Kart 2002 .................... m
Nascar Racing 2002 Season Rennspiel 4/02 87%
Fifa 2002 Sportspiel 12/01 86%
NBA Live 2001 Sportspiel 4/01 86%
Mercedes-Benz Truck Racing Rennspiel 11/00 86%
Links 2001 Sportspiel 1/01 86%
Kicker Fussball Manager 2 Manager 12/00 85%
Superbike 2001 Rennspiel 12/00 85%
Need for Speed 5 Rennspiel 5/00 84%
Grand Prix Legends Rennspiel 11/98 84%
Virtua Tennis Sportspiel 5/02 83%
Mat Hoffman “s Pro BMX Sportspiel 12/01 83%
Anstoss Action Sportspiel 8/01 82%
Tiger Woods PGA Golf 2002 Sportspiel 5/02 82%
Rally Trophy Rennspiel 12/01 81%
F1 Racing Championship Rennspiel 4/01 81%
Virtual Pool 3 Sportspiel 4/01 81%
Madden NFL 2002 Sportspiel 10/01 80%

Das Sport-Genre reicht vom FuBballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel
Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele mit realistischen Fahrzeugen, FuRballmanager, Flipper.
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igentlich hatten wir den

Test von Geoff Crammonds
neuer Simulation fest einge-
plant. Dann kam der Anruf:
»Kein Test fiir diese Ausgabex,
meldete Publisher Infogrames.
Na gut, wir bauten das Heft wie-
der um. Doch wihrend der E3
rief Infogrames erneut an: »Das
Testmuster kommt morgen!«
Also krempelten wir das halbe
Heft wieder um. Doch Grand
Prix 4 kam nicht. Erst nach ei-
ner gewagten Nacht-und-Nebel-

Aktion sowie langen Telefona-
ten mit einem Kurierdienst er-
reichte uns schlieRlich die CD
mit der testfihigen Version, vier
Tage vor Heftschluss. Ein ech-
tes Formel-1-Rennen kann nie
so spannend sein wie das Leben
eines GameStar-Redakteurs...

Bunte Grafik

Die Messlatte fiir Grand Prix 4
liegt verflixt hoch. Geoff Cram-
mond selbst lieferte vor zwei Jah-
ren mit Grand Prix 3 die bisheri-

Vorfahrt fur Veteranen

Geoff Crammond schuf mit Grand

Prix 3 ein fabelhaftes Rennspiel. Fiir

den Nachfolger hatte er viel vor:

bessere Grafik, detailliertere Strecken

und ein exaktes Fahrverhalten.

ge Referenz ab, an der alle Kon-
kurrenten scheiterten — bis zu
diesem Jahr. Sein aktuelles Werk
kommt mit einer rundum ver-
besserten Grafik-Engine auf den
Markt, die selbst Spitzen-Rech-
ner und Geforce-3-Karten ins
Schwitzen bringen kann. Das Er-
gebnis des Pixelmarathons sind
enorm detaillierte Strecken und
realistisch aussehende Rennwa-
gen. Schon auf den ersten Blick
unterscheidet sich Grand Prix 4
vom EA-Sports-Konkurrenten:

Die Optik wirkt sauberer, bun-
ter und glatter. Etwas {ibertrie-
ben sehen die Reflexionen der
Umgebung auf den Wagen aus,
doch das kénnen Sie in zwei
Stufen herunterregeln. Wer auf
PCs mit weniger als 1 GHz
spielt, der muss Details am Stre-
ckenrand abschalten. Das hat zur
Folge, dass urplétzlich ganze Ber-
ge und Wilder ins Bild springen
oder in der Boxengasse simtliche
Gebdude fehlen. Dadurch leidet
die Grafikqualitit sptirbar. Das

GameStar Juli 2002

Grand Prix 4

VATVATYA

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

Facts

« 11 Teams

der Saison 2000
22 Fahrer

der Saison 2000
« 17 Rennstrecken

der Saison 2000
« 5 Spielmodi

Die Regentropfen
in Monaco perlen
realistisch vom Ple-
xiglas der neuen
Visier-Kamera.
Dafiir sind keine
Hénde am Lenkrad
zu sehen.
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Der TV-Modus zeigt Wiederholungen wie im Fernsehen. Bei Regen prasseln Trop-
fen auf die Kameralinse. Fahrer- und Teamnamen diirfen Sie editieren.

e Strecken wurden dank GPS-Vermessung exakt modelliert.

Programm ermittelt auf Wunsch
eine automatische Einstellung
der Grafik. Sie geben lediglich
vor, wie viele Bilder pro Sekunde
Sie sehen méchten. Das Resultat
sieht oft mifig aus oder ruckelt
noch — dann miissen Sie von
Hand an den Detailschaltern

Technik-Check

Auflosung

Grand Prix 4 unterstiitzt Auflosungen von 640 mal 480 bis zu 1600 mal 1200 Pixeln bei
32 Bit Farbtiefe, mit 16 Bit gibt’s nur 640 mal 480 und 800 mal 600 Pixel. Die optimale
Einstellung ist 1024 mal 768 Pixel bei 32 Bit Farbtiefe. 800 mal 600 Pixel beschleunigt

die Darstellung, sieht aber kaum schlechter aus.

RAM/Festplatte

Ab 64 MByte Arbeitsspeicher lasst Geoff Crammond Sie in die Startaufstellung, mit
28 MByte stehen Sie auf der Pole Position. Die Installation belegt entweder 420
oder 770 MByte auf lhrer Festplatte, was keine deutlichen Auswirkungen hat.

fummeln. Spezialeffekte wie
Gischt, Staub und Rauch zeigt
das Spiel dominanter als F1
2002. Letzteres wirkt dafiir ins-
gesamt durch die raueren Tex-
turen schmutziger und damit
ein wenig realistischer.

Kleben auf der
Uberholspur

Wichtiger als die Optik ist, wie
sich die Computergegner auf
der Strecke behaupten. Fahrer-
namen wie Jean Alesi oder gar
Mika Hikkinen lassen Formel-
1-Experten aufhorchen: Richtig,
Grand Prix 4 muss mit der ver-
alteten Lizenz der Saison 2000
auskommen. Gegeniiber F1
2002 mit den aktuellen Saison-
daten ist das ein klarer Nachteil.
Die Cleverness der KI-Piloten

Tuning-Tipps

@ E BERNOLDI
ARROWS

Gléanzend: Die Reflexionen auf den Rennwagen sind viel zu stark, lassen sich aber
herunterregeln. Grafisch trumpft Grand Prix 4 méchtig auf.

erinnert an GP 3 und ist weni-
ger vielfiltig einstellbar als beim
EA-Sports-Konkurrenten. Im
Optionsmenii entscheiden Sie,
ob die Jungs entweder alle
gleich gut fahren oder lieber so
wie in der Saison 2000. Oder Sie
lassen den Zufall entscheiden,
wer wie stark ist. Sehr ulkig,
wenn plotzlich Ausfall-Kénig
Alex Yoong ein Rennen nach
dem anderen gewinnt.

Eines haben alle drei Einstel-
lungen gemeinsam: Den Fah-
rern gefillt die Ideallinie so gut,
dass sie diese nur ungern verlas-
sen. Gut getimte Uberholmans-
ver wie in F1 2002 sind hier sel-
tener. Das Umfahren eines Hin-
dernisses gelingt nicht immer —
mehrmals verhakten sich wih-
rend unseres Tests zwei oder

TIPP 1: Nach dem ersten Programmstart sollten Sie die »Automatische Kalibrie-
rung« durchfiihren, um die Details an lhren PC anzupassen.
TIPP 2: Wenn Grand Prix dennoch ruckelt, schalten Sie in den Spieloptionen unter

»Grafik/Erweitert/Manuell« die Auflésung auf 800 mal 600 Pixel.
TIPP 3: Reduzieren Sie zundchst die »Wagen-« und »Streckenrandgeometrie«. Wei-

tere Frames bringen deaktivierte »Schatten«, »Spiegelungen« und »Beleuchtunge«.
TIPP 4: Mit einer hohen »Einzelbildrate« erreichen auch langsame PCs einen fliissi-
gen Spielablauf - allerdings wirken dann 300 km/h wie 50.

Voodoo?2 TNT Voodoo3  TNT2  Voodoo5 Geforce 1/2MX  Kyro2  Geforce2 Radeon 8500 Geforce 3/4Ti

CPU mit 800X600x16 | | | | |

400 MHz 1024x768x32 | | |

CPU mit 800X600x16 | |

600 MHz 1024x768x32 | | |

CPU mit 800x600x16 | | | | |
800 MHz 1024x768x32 | | |
CPU mit 800x600x16 | | | | | |
1.000 MHz  1024x768x32 | | | | | |
CPU mit 800X600x16 | | | | | |
1.200 MHz  1024x768x32 | | | | | |

nicht moglich, bzw. nicht spielbar

M stark ruckelnd, wenig Spielspad

maRig ruckelnd, noch spielbar

M fliissiges Spielen moglich
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mehr Autos in einem verunfall-
ten Wagen. Auch das rechtzeiti-
ge Bremsen vor Kurven hitte
Geoff Crammond besser hinbe-
kommen miissen: Immer wie-
der donnerten uns eigentlich
fahrstarke Piloten wie David
Coulthard oder Michael Schu-
macher ins Heck. Da Sie nir-
gends einstellen kénnen, wie ag-
gressiv oder passiv die Gegner
fahren, miissen Sie schlimm-
stenfalls den Unzerstorbarkeits-
Modus aktivieren, um ein Ren-
nen ungeschoren zu tiberstehen.

Mit Gas, Bremse
und Force-Feedback

Wer vom eigenen Opel Corsa
auf einen der 800-PS-Giganten
umsteigt, wird sich schnell wun-
dern, was ein herzhafter Tritt
aufs Gaspedal alles anrichten
kann. Dank der schon aus den
Vorgingern bekannten Fahrhil-
fen entschirfen Sie die Raserei.
Wie gewohnt schaltet man mit
den Funktionstasten Lenk- und
Bremsassistent, Ideallinie, Gang-
automatik und dergleichen zu
oder ab. Das ist sogar wihrend
des Rennens moglich. Eine
Fahrschule wie bei F1 2002
fehlt; nur das relativ ausfiihrliche
Handbuch versucht, Einstei-
gern die erste Runde zu erleich-
tern. Wer dagegen schon 1995
mit Grand Prix 2 gefahren war,
fuhlt sich sieben Jahre spiter
beim Programm-Enkel gleich
wie zu Hause. Das Fahrgefiihl
dhnelt dem der Vorginger — die
beide richtungsweisend waren.
Mit exakten Lenkbewegungen
lasst es sich gut im Grenzbereich



Alte Lizenz,
frische Optik

Wer die Wahl hat, hat
die Qual: Mir gefallt
die farbenfrohe Grafik
von Grand Prix 4 von
allen Formel-1-Simula-
tionen am besten. Der gegeniiber dem
Vorganger verbesserte Sound und die
klasse modellierten Rennstrecken trésten
mich tber die veraltete Lizenz hinweg. Am
Fahrgefihl gibt es nichts zu rutteln, und
durch die originelle Visier-Perspektive
kommt sogar echtes Piloten-Flair auf. So
etwas habe ich mir schon lange gewiinscht.

Welche Simulation ich lieber spielen wir-
de, ist eine verflixt schwere Entscheidung.
SpaR machen beide, aber da F1 2002 ins-
gesamt die rundere Sache ist, wird Grand
Prix 4 ein starker zweiter Sieger. Fans der
Geoff-Crammond-Produkte erhalten ge-
wohnt gute Rennspiel-Kost. Formel-1-Neu-
lingen lege ich dagegen F1 2002 an Herz.

aushalten, und die Realititsni-
he ist sogar noch héher als bei
den Vorgingern. Das Aufsetzen
der Karosserie auf dem Boden
wirkt sehr real, weil dadurch in
Extremfillen der Wagen leicht
springt und den Unterdruck
verliert. AnschlieRend kénnen
Sie im Kiesbett dariiber sinnie-
ren, ob das Abkiirzen iiber die
Curbs wirklich so clever war...

Basteln in der Box

Geoff Crammond und sein Ent-
wickler-Team haben diesmal die
Unterstiitzung moderner Force-
Feedback-Lenkrider ohne Min-
gel hinbekommen. Wir erin-
nern uns: Grand Prix 3 vergritz-
te viele Spieler, weil das Pro-
gramm Dbeispielsweise das be-

VERBL. RUNDEN

Die blockige Boxencrew schiebt uns in die

liebte Sidewinder-Lenkrad von
Microsoft nicht richtig erkannte.
Mit Tastatur oder Gamepad
macht das Spiel nur als Action-
Raser Sinn: Ohne Fahrhilfen
lassen sich Rennen nur mit ei-
nem guten Lenkrad gewinnen.
Denn dann erhilt der Spieler die
notige Riickmeldung, wie viel
Gas sich gerade noch mit einer
nassen Piste vertrigt.

Mehr Grip oder Hochstge-
schwindigkeit kitzeln Sie wie ge-
wohnt im Setup-Menii aus Ih-
rem Geschoss. Allerdings gibt
das Handbuch hierzu nur unzu-
reichend Hilfestellung. Wer sich
mit Radsturz und Bremsbalance
nicht auskennt, muss auf ent-
sprechende Setups aus der Fan-
gemeinde warten. Die wird
wahrscheinlich auch wieder auf
eigene Faust die Fahrer der ak-
tuellen Saison nachliefern. Die
optimale Boxenstrategie lasst
sich dagegen durch etwas Aus-
probieren ermitteln.

Schwache Prasentation

Wo F1 2002 glanzt, wirkt Grand
Prix 4 eher bieder. Vor den Ren-
nen gibt es keine Vorstellung der
Strecke oder einen 3D-Schwenk
durch die Startaufstellung. Auch
der Sound enttiuscht uns etwas.
Zwar haben wir endlich Funk-
verkehr mit dem Team in der
Box, doch beschrinkt sich der
auf wenige Meldungen zum ei-
genen Wagen. Vom Schicksal
der anderen Fahrer erfahren Sie
nur per Texteinblendung — das
war schon im Vorginger so.
Immerhin haben sich die Ent-
wickler die Mithe gemacht, das
Kreischen der Hochleistungs-

Garage zuriick.

motoren neu aufzunehmen. Das
Klingt nun deutlich realistischer
als in den beiden Vorgingern,
reicht aber nicht an die Klangku-
lisse aus den EA-Sports-Tonstu-
dios heran. Vor allem das Her-
unterschalten erinnert uns eher
an einen Riisselsheimer Vierzy-
linder mit 65 PS als an das
Zwolfzylinder-Brabbeln a la Ma-
ranello. Die so genannte »GPae-
dia« st eine eher trockene Doku-
mentation iiber die Formel 1 so-
wie das Fahren mit den an-
spruchsvollen Flitzern. Die we-
nigen Videos werden von endlo-
sen Textwiisten iiberschattet.

Neben einer schnellen Runde
sowie einem einzelnen Rennen
wartet eine komplette Meister-
schaftssaison auf die Grand Prix
4-Kdufer. Trainings, Warm-ups
und das Qualifying durfen Sie
uiberspringen, dafiir landen Sie
dann auf dem letzten Startplatz.
Der Mehrspielermodus war in
unserer Testversion nicht lauf-
fihig, soll aber Partien mit bis
zu acht Spielern per LAN und
Internet unterstiitzen. Wie gut,
verrit die nichste Ausgabe.

Florian Stangl

Mit angezogener
Handbremse

Business as usual: Ich nehme
am Steuer eines beliebigen
Wagens Platz, lade eine Stre-
‘ cke und fiihle mich sofort

wieder heimisch. Die Grafik
ist klasse, das Fahrgefiihl ansprechend, und so
dreht man eine vergnugte Runde nach der
anderen. Ganz verhehlen kann ich meine Enttau-
schung dennoch nicht. Grand Prix 4 ist zwar eine
erstklassige Formel-1-Simulation. Doch im Grun-
de ist es nur eine marginal verbesserte Ausga-
be des Vorgangers. Besseren Sound, fehlerfreie
Force-Feedback-Unterstutzung und detailliertere
Strecken sind eigentlich das Minimum dessen,
was ich von Geoff Crammond erwarte.

P,

Saubere Sache

Ob man den Grafikstil von Grand Prix 4 oder F1
2002 bevorzugt, muss jeder selbst entscheiden.
Beide Spiele sind erstklassige Simulationen
doch ich greife zum EA-Sports-Produkt. Ein Grund
ist die Lizenz der Saison 2002 - ich will einfach
nicht mit Mika Hakkinnen fahren, wenn doch
Kimi Raikkdnen auf seinem Platz sitzt. Und als
Sound-Fetischist erg6tze ich mich an den brachi-
alen Motorgerausche von F1 2002. Insgesamt
hat GP 4 zu wenig Neuerungen - gerade als
alter Fan hétte ich mir etwas mehr versprochen.

and Prix 4 Rennspiel

Publisher
Sprache:

Infogrames
Deutsch

Einsteiger

Ausstattung: Euro-Box, 1 CD, 30 S. Handbuch

Release (D):  21.6.2002
Preis: ca. 45 Euro
USK-Freigabe: ohne Beschr.

[1 2 3

Fortgeschrittene Profis
‘ 7 |

Eingewohnung: 1 Stunde

Solo-Spaf: 30 Stunden

Multiplayer-Spaf: -

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Pro
© sehr gute Fahrphysik

© detaillierte, farbenpréchtige Grafik
© schlaue Computergegner

© guter Motorensound

© solider Boxenfunk

Kontra
© veraltete Lizenz von 2000

© Schwierigkeitsgrad nur bedingt einstellbar
@ kein Karrieremodus
@ seit Grand Prix 2 (1995) wenig Neues

MULTIPLAYER

Ein Spieler pro Original

Multiplayer-Modi: -

HARDWARE-KONFIGURATION

TN [ Voodoo3 FITNT2 [ Voodoo5 [ Geforcel/2MX  [F1Kyro2 [ Geforce2 [ Geforce3
CPU mit 400 MHz CPU mit 800 MHz CPU mit 1,6 GHz
64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM

400 MByte InstallationsgroRe

ALTERNATIVEN

720 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte (16 MByte Video-RAM)  Geforce-2-Karte

720 MByte InstallationsgroRe
Geforce-3-Karte

F1 2002 (89%, GS 7/02)

Die neue Referenz: Grafik, Sound und Fahrgefiihl
stimmen. Die Computergegner fahren erstklassig.

Grand Prix 3 (88%, GS 9/00)
Der Vorganger ist kaum schlechter und zum
glinstigen Budget-Preis erhéltlich.

WERTUNG
Sehr gut ‘ r'
Sound Gut ~ ‘
Bedienung Gut . 88° ‘
Spieltiefe: [ G ut — A) .
o

GameStar Juli 2002
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iir besondere Realititsnihe«

F12002

__fa
1CD/DVD:

elbare Demo
eo-Special

WWW
ww.gamestar.de:

atzlich Bilder in
enshot-Galerie

Facts

Saison 2002

11 Teams

22 Fahrer

17 detailgetreue
Rennstrecken

5 Spielmodi

1 Fahrschule

Startunfall: Ralf
Schuhmacher
kracht in die
Mauer, dahinter
verhaken sich
Irvine und
Frentzen.
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Sprung aufs Treppchen

eulich im Warm-Up: Die

Rundenzeit passt. Kurz
nach dem Start: Der Vorder-
mann steht. Nach dem Rennen:
Wenigstens die Frisur sitzt.
Doch das Siegerpodest sehen
wir nur aus der Ferne. So rger-
lich das ist — da hilft nur die
sorgfiltige Analyse des Replay-
Videos und der Telemetrie-Da-
ten. Dann geht es erneut auf die
Rennstrecke, um an den ent-
scheidenden Zehntelsekunden
zu feilen. Nein, die Rede ist
nicht vom neuen Grand Prix 4.
Stattdessen begeistert F1 2002
von EA Sports die Sportspieler

F12002

Im dritten Anlauf schafft es

EA Sports aufs oberste Podest:
F1 2002 spielt sich genauso
rasant, wie es aussieht.

der GameStar-Redaktion. Die
dritte Formel-1-Simulation des
Entwicklerteams Image Space
stellt beinahe einen Quanten-
sprung dar — verglichen mit den
beiden mifligen Vorgingern.
Neben den aktuellen Saisonda-
ten 2002 heben Grafik, Fahrphy-
sik und Gegnerintelligenz das
Spiel von der Konkurrenz ab.

Fahren mit Popometer

Die Fahrphysik ist der grofite
Pluspunkt der EA-Simulation:
Wenn man aus der Kurve fliegt,
weif} man gleich, was die Ursa-
che war. Selbst ohne dass Sie

sich zu sehr am Setup die Zih-
ne ausbeiflen miissten, gibt das
Programm zu Ihrer Vorstellung
gentigend Feedback. So tasten
Sie sich langsam an immer bes-
sere Rundenzeiten heran. Mi-
chael Schumacher nennt das sa-
lopp »Popometer« — F1 2002
setzt dieses Feeling sehr gut
um. Wer sich bei 320 km/h so
unsicher fiihlt wie Ralf Schu-
macher neben Rubens Barri-
chello, aktiviert die umfangrei-
chen Fahrhilfen. Toll gemacht:
die Brems- und Lenkhilfen — das
ABS oder ihnliche Helferlein
justieren Sie je nach Bedarf in

mehreren Schritten. So entsteht
nicht das Gefiihl, nur Beifahrer
des Bordcomputers zu sein.

Fieser Fisichella

Egal, ob Fisichella fies die Kurve
schneidet oder Alex Yoong wie-
der einmal das Kiesbett pfliigt:
Die 22 lizenzierten Piloten der
Saison 2002 verhalten sich dhn-
lich zu ihren realen Pendants
und iibernehmen per Mausklick
im Menii deren Eigenschaften.
Oder sind deutlich aggressiver,
denn binnen Sekunden justie-
ren Sie stufenlos, wie giftig Ih-
nen zum Beispiel »Quick Nick«

GameStar Juli 2002



Niederschlag gibt es als Regen oder Monsun.

Heidfeld im Getriebe hiingt. Auf
Wunsch verhalten sich Thre
computergesteuerten Gegner
lammfromm, machen beim
Uberholen brav Platz oder blei-
ben einfach mit miRigem Tem-
po auf der Ideallinie. In h6heren

Die Startaufstellung wird authentisch présentiert.

Schwierigkeitsgraden miissen
Sie im richtigen Moment fiir ein
Uberholmanéver ausscheren.
Denn wer zu frith den Wind-
schatten verlidsst, muss mit ei-
nem gemeinen Schlenker des
Vordermanns rechnen.

Aller Anfang ist schwer

Bevor Sie sich in den oberen Re-
alismusgraden mit Schuma-
cher, Montoya & Co. anlegen,
empfiehlt sich ein Besuch der
Fahrschule. Ganz ohne Vor-

fahrtsregeln und Bremsweg-Be-
rechnungen lernen Sie hier die
Strecken kennen. Im zweisitzi-
gen Rennwagen zeigt Thnen
erst ein routinierter Lehrer, was
Sie tun sollen. Dann folgen Sie

Technik-Check
Auflosung

Unter »3D-Einstellungen« passt ein Benchmark die Grafikdetails an lhren PC an. Je
kleiner die Auflésung und die Farbtiefe, desto flissiger der Spielablauf. Mit
»Erweitert« kdnnen Sie Anti-Aliasing aktivieren, das die Grafik deutlich aufwertet.
Falls Ihre 3D-Karte dann ins Trudeln gerét, verzichten Sie lieber wieder darauf.

RAM/Festplatte

Erst mit 128 MByte Arbeitsspeicher geht es los. Wir empfehlen mindestens 256 MBy-
te RAM fir kirzere Ladezeiten. Die Vollinstallation verlangt rund 500 Megabyte
Ihrer Festplatte, bringt aber nur wenig gegeniiber der 400-MByte-Variante.

anschliefend selbst der griin

Tuning-Tipps

TIPP 1: Reduzieren Sie die Streckendetails, um mehr Frames zu bekommen.
Zusétzlich Geschwindigkeit zapfen Sie aus den Optionen »Details Spielerfahrzeug«
und »Details Gegnerfahrzeuge« sowie mit reduzierter Soundqualitat.

TIPP 2: Wenn Sie eine langsamere Grafikkarte als eine Geforce 1 haben, stellen
Sie die »Spezialeffekte« auf »Niedrig« oder »Aus«.

TIPP 3: Mit niedriger oder mittlerer Bildqualitat sowie Schatten-Darstellung quet-
schen Sie weitere Frames aus der Engine. Auf die Darstellung der Riickspiegel soll-
ten Sie wegen der gréReren Ubersicht keinesfalls verzichten.

Die Performance-Tabelle

Voodoo?2 TNT Voodoo3  TNT2  Voodoo5 Geforcel/2MX Kyro2  Geforce?2 Geforce3 Radeon8500
CPU mit 800X600x16 | | | | | | | | | |
400 MHz 1024x768x32 | | | | | | | | | |
CPU mit 800X600x16 | | | | | | | | | |
500 MHz 1024X768x32 | | | | | | | [ | [ | [ |
CPU mit 800X600x16 | | | | | | | | [ | [ |
600 MHz 102476832 | | | | | | | | | |
CPU mit 800X600x16 | | | | | | | | | |
700 MHz 1024x768x32 | | | | | | | [ | | |
CPU mit 800X600x16 | | | | | | | | | [ |
800 MHz 1024X768x32 | | | | | | | [ | [ | [ |

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

I maRig ruckelnd, noch spielbar

Ml fiissiges Spielen moglich
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Ich spektakuldre Unfélle sind erfreulicherweise selten.

Heiko Klinge

Es hat gefunkt

Respekt: Schneller als Schu-
mis Ferrari hat EA Sports
den betrachtlichen Qua-
litats-Riickstand zur Formel-
1-Konkurrenz aufgeholt. In
Sachen Fahrphysik und Bis-
sigkeit der Gegner liegt F1 2002 sogar deutlich
in Fihrung. Richtig toll gefallt mir der sehr unter-
haltsame Boxenfunk. Ein besseres Mittendrin-
Gefhl gibt’s in keinem Cockpit.

Rennspiel-Einsteiger gucken mir allerdings nach
wie vor zu sehr in den Auspuff. Weder helfen
jederzeit einblendbare Ideallinien noch ein Tuto-
rial fur’'s komplexe Telemetrie-System. Dank
des stufenlos regelbaren Schwierigkeitsgrads
ist F1 2002 auch fir Einsteiger die bessere Wahl.
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eingeblendeten Ideallinie, kon-
zentrieren sich auf die rot mar-
kierten Bremspunkte und su-
chen den Scheitelpunkt der
Kurve. Selbst Formel-1-Vetera-
nen koénnen sich hier amiisie-
ren: Ahnlich wie in Action-
Rennspielen gibt es fiir die be-
sten Zeiten Gold-, Silber- oder
Bronzemedaillen. Da F1 2002
dank der aktuellen Saisondaten
das derzeit einzige Spiel mit
dem verkiirzten Hockenheim-
ring ist, lohnt es sich, diesen
Parcours besonders intensiv zu
studieren. Einsteiger werden
die fehlende Anzeige der Ideal-
linie wihrend der Rennen aller-
dings schmerzlich vermissen.

Das Heck ist weg

Selbst mit allen aktivierten Fahr-
hilfen macht F1 2002 einen
Heidenspaf}, fihrt sich dann
aber wie ein Action-Rennspiel.
Doch wie gut diese Formel-1-Si-
mulation tatsichlich ist, be-
merkt man erst ohne die hel-
fenden Eingriffe des Spiels. Mit
einem Force-Feedback-Lenkrad
sptiren Sie kleine Bodenwellen
und die Fliehkrifte — das konn-
ten die Vorginger noch nicht

ANKEN' 65 /3

bieten. Selbst das Wegrutschen
des Hecks lisst sich rechtzeitig
erkennen. Wer etwas iibt, fingt
die iiber 800 PS mit schnellem
Gegenlenken und einem be-
herzten Druck aufs Gaspedal
wieder ein. Profis freuen sich,
dass sie die Funktionsweise der
Start- und Traktionskontrolle

genau so justieren diirfen wie
Schumi persénlich. Apropos
Schumacher: Weder Stallregie

Die Boxenstopps sehen besser aus als bei der Konkurrenz und werden teilweise in der AuRen-
ansicht gezeigt. Die Tank-Strategie bestimmen Sie vor dem Rennen.
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noch fingierte Uberholmangver
auf der Zielgeraden stéren die
Freude am Fahren...

Wenn der Gummi richtig
qualmt oder es méichtig spritzt,
ist das nichts Unanstindiges:
Die Grafik-Engine zeigt dezent
Rauch, Gischt oder Reifenabrieb
an, ohne mit iibertriebenen Ef-
fekten die Sicht zu nehmen.
Motorplatzer, Getriebeschiden
oder dhnliche Ausfille werden
im Mentl aktiviert und treten ab-
hingig von der Linge des Ren-
nens auf. Gleiches gilt fiir den
Benzin- und Reifenverbrauch.
Daher passiert bei nur drei Run-
den ebenso viel wie bei 65, weil
die Technikprobleme der Renn-
wagen dann gehiuft auftreten.
Wenn Sie das stért, dann schal-
ten Sie die Mingel einfach ab.
Oder klicken die Unfall- und
Pannenfrequenz auf ein ertrig-
liches Maf herunter.

Technische Mangel

Weniger ertriglich sind diverse
Macken: Das grottige Meniisys-
tem nervt stindig mit seiner
umstindlichen Bedienung. Auch
die Ladezeiten fiir die Strecken
sind auffallend lang. Wer nur
die Auflésung dndern will, muss
gleich das ganze Spiel beenden
und ein spezielles Programm
aufrufen. Die neuen Telemetrie-
Einstellungen werden ebenfalls
nur mit einem externen Tool
justiert; da muss EA Sports in
puncto Ergonomie kriftig nach-
bessern. Allerdings sind die Op-



m Qualifying kann es passieren, dass die Ampel in
der Boxengasse auf Rot umschaltet.

tionen fiir das Tuning der Flit-
zer einer Simulation wiirdig:
Radsturz, Federwege oder auch
die Boxenstrategie passen Sie in
den entsprechenden Meniis Th-
ren Wiinschen an. Wem das zu
komplex ist, der fihrt mit der
Standardeinstellung oder ladt ei-
nes der mitgelieferten Setups.
Diese ermdglichen zum Bei-
spiel mehr Grip — und das indi-
viduell fiir jede Strecke.

Mit dem Ohr am Motor

Die Prisentation der Rennen ist
nahezu perfekt: Die Grafik wirkt
unglaublich detailliert, was vor
allem am Streckenrand gut zu
erkennen ist. Dank enormer
Weitsicht und realistischen Tex-
turen liegt F1 2002 mit Grand
Prix 4 gleichauf. Der Sound gibt
keinen Anlass zur Kritik, vor al-
lem das dumpfe Brabbeln beim
Herunterschalten klingt wie in
echt — da kann keine Fernsehti-
bertragung mithalten. Selbst bei
16.000 oder mehr Umdrehun-
gen drohnen die Motoren im-
mer noch kernig, statt wie bei
Grand Prix 3 in einen nervigen
Singsang abzudriften. Nur die
Sprachausgabe zeigt Licht und
Schatten: So gelungen und in-
formativ der Boxenfunk ist, so
mifig unterhaltsam plappert
ein Sprecher bei der Vorstellung

kullern Reifen tiber die Piste, abgerissene Heckfliigel bleiben einige Zeit als Hindernis liegen.
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der Rennstrecken. Die Infos der
Kollegen aus der Box helfen vor
allem, wenn vor Thnen ein Un-
fall passiert. Dann verzichten
Sie lieber auf ein Uberholmans-
ver, bevor Sie in ein liegen ge-
bliebenes Auto hineinrauschen.

Schade finden wir, dass die
erstklassige Optik nur fur die
Autos und Strecken gilt. Weder
gibt ein virtueller Michael Schu-
macher Interviews, noch mar-
schiert ein 3D-Fahrer von sei-
nem verunfallten Wagen zu-
rick an die Box. Vergeblich
suchten wir die Méoglichkeit,
selbst entworfene Rennfahrer
einzubauen, wie es EA Sports
bei der NHL-Serie anbietet.
Auch ein Karrieremodus wird
verweigert; einzig eine komplet-
te Meisterschaft mit 17 Rennen
ist moglich. Der gelungene
Mehrspieler-Modus, der Ren-
nen per mitgelieferter Game-
spy-Software im Internet ver-
mittelt, entschidigt ein wenig
dafiir. Damit werden voraus-
sichtlich kurz nach Erscheinen
des Spiels erste Meisterschaften
im Netz ausgetragen.

Hier tret” ich gern
aufs Gas!

Da muss ich doch glatt vor
EA Sports meinen Helm zie-
hen: Die KI der Computer-
gegner ist hochklassig, das
Fahrgefiihl schweiRtreibend
realitatsnah und die Grafik exzellent - einen flot-
ten PC vorausgesetzt. Ich bin Uberrascht, dass
sich selbst Grand Prix 4 geschlagen geben muss.
Besonders freue ich mich tiber den reibungslos
funktionierenden Mehrspielermodus. Leider
kann man im Gegensatz zur Simulation von
Geoff Crammond nicht per Hot Seat spielen.

Schumi in 3D

Verbesserungsbedarf sehe ich bei den um-
standlichen Menis und einigen Schnitzern im
Spiel. Weniger stéren mich da die zu umstandli-
che Menustruktur und die respektablen Hard-
ware-Anforderungen. Doch beispielsweise
konnte ich im zweitschwierigsten Modus mit nur
drei Rédern tiber 300 km/h schnell fahren — muss
das sein? AuBerdem wére ein richtiger Karrie-
remodus wiinschenswert. In NHL 2002 kann ich
jaauch einen jungen, selbst erstellten Spieler
Uber eine zehnjahrige Karriere begleiten.
Sowas hétte F1 2002 locker in die 90er-Range
katapultiert. Trotzdem: EAs Bolide gewinnt das
Zweierduell - und macht einfach riesig Spaf3!

F1 2002 Rennspiel
uuuuu — Publisher:  Electronic Arts, (0190) 900 030 Release (D):  7.6.2002
Sprache:  Deutsch Preis: ca. 45 Euro

Ausstattung: DVD-Box,1CD, 34 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 12 Jahre

S Einsteiger Fortgeschrittene Profis
Y Ao
Eingewohnung: 1 Stunde Solo-Spaf: 30 Stunden Multiplayer-Spa: 50 Stunden
DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Pro Kontra
© exzellente Fahrphysik © umsténdliches Meniisystem

© enorm detaillierte Grafik @ fehlende Ideallinie im Rennen

© realistischer Boxenfunk @ kein Karrieremodus
© perfekter Motorensound © gelegentliche Physik-Patzer

© Computergegner auf Schumi-Niveau

MULTIPLAYER

M Internet (8Spieler) M Netzwerk (8 Spieler) B Modem (2 Spieler) an 1PC (0 Spieler)

Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modii: Einzelrennen
HARDWARE-KONFIGURATION
oodoo? IITNT B Voodood BETNT2 [ Voodoos I Geforcel/2MX I Kyro2 [l Geforce2 Il Geforce3
CPU mit 400 MHz CPU mit 800 MHz CPU mit 1,6 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 256 MByte RAM

400 MByte InstallationsgroRe 500 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte (32 MByte Video-RAM) Geforce-2-Karte

500 MByte InstallationsgroRe
Geforce-3-Karte

ALTERNATIVEN

Grand Prix 4 (88%, GS 7/02)
Crammonds Werk eignet sich eher filr Profis. Gra-
fik und Fahrgefiihl sind &hnlich hochwertig.

F1 Racing Championship (81%, GS 4/01)
Optisch toll, von KI-Schwéchen heimgesucht.
Der versprochene Patch ist nie erschienen.

WERTUNG
Sehr gut ‘ T'
Sehr gut ~ ‘
Bedienung: Gut . 89 ° ‘
Spieltiefe: [ G ut ' A)
Multiplayer: | Gut
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Show-down der Simulations-Giganten

Grand Prix 4 VS.
Grafik und Sound

©O006

GP 4: Farbenfroh und detailliert, mit exakt
modellierten Parcours. Die Grafik ist gut auf jede
Rechnerleistung anzupassen. Schaltet man
Details am Streckenrand ab, sind die Kurse aller-
dings kaum wiederzuerkennen. Ubertrieben
wirkende Reflexionen und Raucheffekte lassen
sich deaktivieren. Alle Cockpits sehen gleich
aus, es fehlen die Hande am Lenkrad. Cool: Die
neuen Visier-Perspektive und tolle Regeneffekte.

F12002

GameStar bittet zum Renn-Duell:
In jeder Disziplin gibt’s bis zu vier Reifen,
beim Fazit ermitteln wir den Duchschnitt.

F1 2002

06
F12002: Die Grafk st detaireich und wirkt durch () ‘“'-ﬁﬁg /

die verwendeten Texturen im positiven Sinn
schmutziger. Auf dem Asphalt bleibt Reifenab-
rieb wahrend des ganzen Rennens kleben.
Selbst mit abgeschalteten Details sind alle Kurse
gut zu erkennen. Realistisch animierte Hande
bewegen das Lenkrad, Rauch und Gischt sind
dezenter eingesetzt. Schon: Im Riickspiegel sind
weiter entfernte Objekte unscharf dargestellt.

GP 4: In mehreren Mentis werden die Fahrzeuge
getunt. Per Rechtsklick erhalt man kurze Erkla-
rungen zu den einzelnen Optionen. Die Auswir-
kungen im Rennen sind deutlich spiirbar, vor
allem die der Fliigeleinstellungen. Besonders
realistisch ist das Aufsetzen des Unterbodens
bei Bodenwellen und dem Fahren iber die
Curbs. Dagegen stort, dass man mit nur drei
Réadern tiber 200 km/h erreichen kann.

Fahrphysik

F1 2002: Um an die Telemetriedaten zu gelan-
gen, missen Sie ein externes Programm laden.
Die nétigen Erklarungen zur Verwendung liefert
EA Sports dagegen nicht mit. Im Spiel selbst
justieren Sie Federweg oder Reifensturz in der
Box. Das Spiel meldet unebenen Belag genau-
so exakt wie das drohende Uberschreiten des
Grenzbereichs. Auch hier fahrt man mit drei
Radern zu schnell: 300 km/h sind moglich.

GP 4: Die Gegner fahren auf ahnlich hohem
Niveau wie beim Vorganger, kleben allerdings
zu intensiv auf der [deallinie. AuBerdem reagie-
ren sie nur maBig auf Aktionen des Spielers;
Kollisionen sind daher an der Tagesordnung.
Das Konnen der CPU-Fahrer lasst sich nur in
drei Stufen einstellen. Vor allem Einsteiger wer-
den trotz vieler Fahrhilfen Probleme haben, mit
den schnellen Kontrahenten mitzuhalten.

Computerfahrer

F12002: Die Stéarke der KI-Fahrer wird vielfaltig
justiert: Aggressivitat und Gesamtstérke passen
Sie stufenlos lhren Wiinschen an. Klasse
gemacht: Die Gegner reagieren auf lhr Verhal-
ten, weichen geschickt aus und blocken je nach
Schwierigkeitsgrad lhre Angriffe ab. Insgesamt
wirkt F1 2002 lebendiger und ist vor allem fiir
Einsteiger besser. Auf der hochsten Stufe dir-
fen sich auch Profis keine Fehler erlauben.

GP 4: Die Unterstiitzung von Force-Feedback-
Lenkrédern ist tadellos. Dadurch spirt man den
Zustand der Strecke und kann sich gut auf das
jeweilige Setup der Rennwagen einstellen.
Fahrhilfen wie Lenk- und Bremsassistent diirfen
waéhrend eines Rennens abhéngig vom
gewahlten Schwierigkeitsgrad beliebig ein-
und ausgeschaltet werden. Einsteigerfeindlich:
Fahrfehler sind trotzdem schnell méglich.

Steuerung

F1 2002: Force-Feedback-Lenkrader ermdg-
lichen das Fahren am Limit - ein ausbrechen-
des Heck fangt man so relativ leicht wieder ein.
Mehr Fahrhilfen als beim Konkurrenten ermég-
lichen vor allem Einsteigern, mit den KI-Fahrern
mitzuhalten; sie verzeihen auch eher Fehler und
melden iiber den steigenden Widerstand des
Lenkrads, dass man falsch in eine Kurve einge-
lenkt hat. Die Fahrschule hilft beim Lernen.

GP 4: Trotz toller Grafik, soliden Gegnern und
erstklassiger Fahrphysik landet Grand Prix 4 auf
dem zweiten Siegertreppchen. Profis freuen
sich iber den knackigen Schwierigkeitsgrad
und stdren sich weniger an der etwas unter-
kiihlt wirkenden Atmosphére und alten Saison-
daten. SpaRig ist der Mehrspielermodus »Hot
Seat«, bei dem mehrere Fahrer abwechselnd
an einem PC ihre Rennen austragen.

Fazit

F1 2002: Uberraschend liefert EA Sports das
Rundum-sorglos-Paket ab. Einsteiger wie Profis
konfigurieren das Spiel stufenlos nach ihren
Wiinschen und erfreuen sich an der authenti-
schen Grafik sowie den Fahrern und Teams der
aktuellen Saison 2002. Vor allem das flexibel
und realistisch wirkende Verhalten der Compu-
tergegner sorgt fiir langfristigen SpielspaR. For-
mel-1-Fans diirfen bedenkenlos zugreifen.
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