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Michael Galuschka

Sport ist Mord

Mit dem bekannten Churchillschen Wahlspruch kénnte man
die diesjahrige E3 aus der Sicht des Sportbegeisterten
zusammenfassen. Und damit ist weniger ein drohendes Able-
ben beim Spielen gemeint, sondern eher die Einstellung der
meisten Hersteller zum Genre. Nirgendwo sonst hat man
ahnlich resigniert das Feld einem einzelnen Triumphator —
gemeint ist natiirlich EA Sports — iiberlassen, um sich auf
andere, scheinbar rentablere Bereiche wie 3D-Action oder
Echtzeit-Strategie zu konzentrieren.

0b das den klassischen Sportspielen auf Dauer gut tut,
wage ich zu bezweifeln. Auf der Messe war bei den EA-Sports-Titeln ein Mangel an ziin-
denden Ideen nicht zu iibersehen — Folge des fehlenden Konkurrenzdrucks? Doch es
besteht Hoffnung: Widerstand regt sich ausgerechnet beim Giganten Microsoft, der
ebenfalls eine umfangreiche Sportspiel-Reihe aufziehen will. Und in lebensgefahrliche
Abenteuer stiirzt sich der Software-Riese normalerweise nicht...

Sport-Charts
Platz Spiel Genre Test in Wertung Sp ort

1 NHL99 Sportspiel 11798 91% el iel DIs
2 Fifa99 Sportspiel  1/99  89% , Reicht vom FuBba“S“)'\:“eS’
3 Frankreich 98 Sportspiel 6/98 88% Forme -1- Rennen:
4 TOCA2 Rennspiel 5/99  88% zum rO Wi
5  Nice2 Rennspiel 11/98 88% was man auc . de .
6  Colin McRae Rally Rennspiel 10/98 87% hen ﬁnde'n wuyae.
7  Links LS 99 Edition Sportspiel 4/99 87% se S Ortarten,
8  Racing Simulation 2 Rennspiel 11/98 87% ‘-Man'ﬂSChaftS p + yea
9  NBALive 99 Sportspiel 1/99 86% D ,Rem\sp\e\e mi
10  Grand Prix Legends Rennspiel 11/98 84% 3 ) n Fahrzeugena
M Anstoss 2 Gold Manager 12/98  84% listische Flipper
12 Need for Speed 3 Rennspiel 1/98 83% FU.Bb a\\managen
13  Kurt Manager 3/99 82%
14  Midtown Madness Rennspiel @ 82%
15  Pro Pinball: Timeshock Flipper 10/97 82%
16  Tiger Woods 99 Sportspiel 11/98 82%
17  Grand Prix 500ccm Rennspiel 12/98 82%
18  Pro Pinball: Big Race USA Flipper 12/98 81% m
19  Nascar Racing 99 Rennspiel 2/99 79%
20  Formel197 Rennspiel 4/98 79% Tests
21  Addiction Pinball Flipper 3/98 79% Midtown Madness 104
22 Bleifuss Rallye Rennspiel 1/98 79%
23 Superbike World Champ. Rennspiel 4/99 78% Official Formula 1
24 Balls of Steel Flipper 2/98 8% Racing ... 106
25  ProBoarder Sportspiel 2/99 76% Nice 2 Tune—up """"""""" 109
Die 25 besten Sportspiele, Rennspiele, Manager und Flipper. Thrust, Twist + Turn ...... 133
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Der wahre Innenstadt-Raser

Midtown Madness

Vergessen Sie die StVO: Wer in diesem Rennspiel aufs Siegertreppchen

will, muB sich riicksichtslos durch den dichten Verkehr rempeln.

ote Ampeln, Staus und

\ - Di
= Sonntagsfahrer: Dle. Lust
am Autofahren kann einem
wirklich vergehen. Wer méch-

te da nicht einfach mal hem-

Auf Bonus-CD:
Video-Special

mungslos Gas geben und
durch den Verkehr jagen?
Zumindest am PC koénnen
Sie das jetzt: Im jungsten Teil
der Madness-Rennspielreihe
brettern Sie ohne Riicksicht
auf Verluste mitten durch
den Asphaltdschungel.

Riidiger Steidle

Rasen
ohne Reue

Die aberwitzigen Ver-
folgungsjagden durch
die vollgestopften
StraBen Chicagos
gehoren zum Adrena-
linférderndsten, was ich in letzter Zeit
gespielt habe. Am besten gefallen mir die
Checkpoint-Rennen, bei denen ich ver-
zweifelt die schnellste Route suche,
wahrend ich gleichzeitig dem dichten
Verkehr ausweiche und Konkurrenten
anremple. Uberall ist was los, es kracht
und scheppert an allen Enden. Dabei wird
die GroBstadthatz nie langweilig, weil die
»neutralen« Computerwagen bei jedem
Neustart woanders auftauchen.

Keine Extrawaffen

Bei aller Euphorie: Microsoft hatte noch
mehr draus machen kdonnen. So fehlt mir
eine Tuning-Option ebenso wie Extras —
warum darf ich der Polizei keine ReiB-
nagel vor die Reifen schleudern? Und
trotzdem ist Midtown Madness das bis-
lang beste Spiel der Madness-Reihe.
Wenn Sie einfach nur hemmungslos Gas
geben wollen, fiihrt an der spaBigen
Downtown-Raserei kein Weg vorbei.
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Mit Radau
durch den Stau

Was Midtown Madness von
der Konkurrenz abhebt, ist
das Szenario: Statt tiber die
tiblichen Rennstrecken zu
geigen, machen Sie in Micro-
softs Rennspiel die Innen-
stadt von Chicago unsicher.
Die Programmierer haben
sich dazu den Stadtplan ge-
krallt und 65
Stralennetz nachgepinselt,

Kilometer

samt Tunnels, Briicken und
Hiusern. Damit dort auch
was los ist, haben die Ent-
wickler ein Verkehrssystem
entworfen, in dem sich un-
zihlige Passanten und Autos
bewegen. Die Computerfah-
rer halten vor roten Ampeln,

Place: 5/7
Check: 0/11

g-—

Im Multiplayer-Modus jagt Michael Galuschka (Polizeiwagen im Vorder-

S~ EEENE |

grund) Riidiger Steidle (Rauber mit dem Goldsymbol) iber eine Briicke.

wechseln unvermittelt die
Fahrspur und lassen Fuf-
gdnger passieren. Das Ganze
wirkt bis hin zu den Luxuska-
rossen, die ohne zu blinken

Rt

Massenkarambolage auf der Kreuzung: Nach einem Dreher krachen wir in den wartenden Fahrzeugpulk.
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abbiegen, erstaunlich lebens-
echt. Zwar folgen Wagen und
Bummler einer vorberechne-
ten Route, doch die dndert
sich bei jedem Neustart.

N
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Riipel-Rennen

Im typischen Midtown Mad-
ness-Rennen starten Sie mit
heulendem Motor und rem-
peln den ersten Konkurren-
ten zur Seite. An der nich-
sten roten Ampel miissen Sie
auf die Gegenspur auswei-
chen. Es folgt eine wilde Sla-
lomfahrt durch den Gegen-
verkehr. Zu allem Ubel ver-
sucht auch noch ein Polizei-
wagen, Sie abzudringen. Mit
quietschenden Reifen geht es
um die folgende Kurve, iiber
einen Treppenabsatz, Fuf-
ganger hechten in Sicherheit.
Durch ein Schaufenster, und
Sie sind endlich im Ziel.

Tor-Tour

Solo-Chauffeuren stehen drei
Spielmodi zur Wahl: Circuit
Race dhnelt am ehesten ei-
nem klassischen Rennspiel.
Sie fahren mit vier Kollegen
auf zehn abgesteckten Stadt-
rundkursen um die Wette.
Kniffliger wird’s bei den zehn
Blitz-Strecken. Dort kimpfen
Sie nicht gegen Konkurrenz-
Fahrer, sondern gegen die
Zeit und den Gegenverkehr.
Die Kénigsdisziplin von Mid-
town Madness ist aber das
Checkpoint-Rennen. Der Weg
zum Ziel fithrt durch mehre-
re Tore, es gibt jedoch keine
vorgegebene Strecke — Sie
missen sich Thren eigenen
Weg suchen und bahnen. Im
Multiplayer-Modus streiten
sich auflerdem zwei Teams
um einen Goldsack. Eine CD
reicht dabei fairerweise fiir
bis zu acht Spieler.

Kafer gegen
Mustang

Zumindest optisch original-
getreu sind auch die Fahrzeu-
ge. Microsoft hat zehn bekann-
te Vehikel eingepackt, darun-
ter VWs Knutschkugel New
Beetle, einen Truck und den
Rennwagen Panoz GTR 1.
Davon kénnen Sie zunichst

Mit dem dicken Freightliner-Truck walzen Sie die verfolgenden Polizeiwagen einfach plratt. Auf dem Mini-

Sport

0 ’
%/ 1
Nl

Stadtplan rechts unten sehen Sie jederzeit Ihre Position und die noch zu erreichenden Checkpoints.

nur drei wihlen, die anderen
verdienen Sie sich durch Sie-
ge. Die Vehikel unterschei-
den sich in Beschleunigung,
Geschwindigkeit und Robust-
heit. Insgesamt ist das Fahr-
verhalten leider nicht sonder-
lich realistisch geraten.

Blechlawinen

Die hohe Objekt-Dichte hat
ihren Preis. Wihrend die bis
zu acht Piloten detaillierte
Untersitze kutschieren, be-
stehen Computerfahrzeuge,
Gebdude und Fufiganger nur
aus spdrlich texturierten Po-
lygonen. Trotzdem spielt Mid-
town Madness grafisch in
der Oberklasse mit. Unter-
stiitzt vom treibenden Sound-
track kommt das Geschwin-
digkeitsgefiihl gut riiber.
Samtliche Objekte besitzen
ein Schadensmodell. Fenster
splittern, Miilleimer ergiefien
ihren Inhalt auf die Strafle.
Karambolagen haben auch
spielerische Auswirkungen.
Ein beschidigter Wagen wird
langsamer; fahren Sie allzu
riicksichtlos, bleibt Thr Vehi-
kel oft auf der Strecke. [EEB
O www.ci.chi.il.us
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Midtown Madness

Genre:  Rennspiel Hersteller: Microsoft

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 170 bis 180 MByte

Spieler:  Einer bis acht (Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 166 Pentium 200 MMX Pentium 11/300

16 MByte RAM, 4fach CD

32 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte, Analog-Joystick

64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte, Lenkrad

Grafik
Sound

Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer
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Auf Demo-CD:
spielbare Demo

Sport

Achsenbruch und Kolbenfresser

Official Formula 1 Racing

Wer echte Namen und Autos will, muf} sich an Eidos halten: Schumacher

und Co. gehen in einem seichten Simpelspielchen an die Startlinie.

lGARR 0413262 3 ]
Y \@mw 0823-E5{7 €

)
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Besser aus-
weichen

Australien, erster WM-
Lauf: Trotz »Realis-
mus«-Einstellungen,
Profi-Schwierigkeits-
grad und gebrochenem
Heckfliigel (der hier iibrigens Riickspoiler
heiBt) werde ich im Qualifying auf Anhieb
Zweiter — nach zehn Minuten spielen.
Lediglich Mika Salo im Tyrrell war giganti-
sche fiinf Sekunden schneller —in echt ist
er nicht iiber den 16. Trainingsplatz hin-
ausgekommen. Brasilien, zweiter WM-Lauf:
Obwohl ich inzwischen deutlich besser fah-
re, werde ich im Training mit fiinfzehn
Sekunden Riickstand Letzter. Kein Wun-
der, legt doch die Konkurrenz vollig unrea-
listische Zeiten von teilweise unter einer
Minute auf die Bahn.

Addiert man nun noch die 6de Grafik, eine
grausame Menii-Bedienung sowie iibervor-
sichtige Gegner, dann sind iiber die Qua-
litaten dieses zu actionlastigen F1-Ge-
schrammels genug Worte verloren. Steue-
rung und Fahrgefiihl erinnern kaum an die
Formel 1, sind aber ertraglich und retten
die lahmende Raserei vor der totalen Pleite.
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Qualifying in Monaco: Die Fiirstentum-Grafik ist duRerst bescheiden.

E in erfolgreiches F1-Pro-
gramm auf den Markt zu
bringen, ist gar nicht so ein-
fach, wie es zunichst ausse-
hen mag: Mit einer beinhar-
ten Simulation verschreckt
man Gelegenheitsspieler, und
einem Action-Rennspiel sind
durch das Szenario enge
Grenzen gesetzt. Eidos pro-
biert es bei Official Formula 1
Racing trotzdem mit letz-
terem und spendierte seinem
Entwicklerteam zudem die
teure 98er Lizenz, damit bis
zum letzten Veltins-Aufkle-
ber alles authentisch wirkt.

Frisieren und Fahren

Im tibel aussehenden und
umstindlich zu bedienenden
Meniisystem finden Sie alles
wieder, was zum Pflichtpro-
gramm dieser Spielegattung
gehort. Sie diirfen sich vom
Trainingslauf bis hin zur
kompletten Formel-1-WM ei-
nen Modus aussuchen, ein
wenig an den Realismus-Ein-
stellungen  herumbasteln,
Fahrhilfen zuschalten und

Thren Wagen in den wichtig-
sten Punkten wie Spoiler und
Dampfer der Strecke anpas-
sen. Das sollten Sie durchaus
ernst nehmen, denn Thre
Tuningmafinahmen
haben vor allem auf
die erreichbare Maxi-
malgeschwindigkeit
einen {iberraschend
starken Einfluf}. Auf
der Strecke erkennt
man dann deutlich §
einigen Mangel an
Sorgfalt: Auf vielen
Pisten weichen Kur-
ven erkennbar von
der Realitit ab, und
jede Qualifikation
dauert statt der uibli-
chen zwdélf grundsitzlich
nur drei fliegende Runden.

Schlappe Fliigel

Das Fahrverhalten der Boli-
den ist relativ gutmiitig und
hat wenig mit einem echten
Formel-1-Einbaum zu tun —
wohlgemerkt in der »Simula-
tion«-Einstellung. Im Arcade-

Modus mutiert Official For-
mula 1 Racing dann end-
giltig zur narrensicheren
Schonwetter-Raserei fiir Ein-

steiger — trotz dynamischen

Nach einem Crash mit dem Teamkollegen miissen wir
links vorne auf der Felge weiterfahren.

Wetterwechsels. Recht gelun-
gen ist das Schadensmodell.
Bei Kollisionen (die Kon-
kurrenzautos scheinen {ibri-
gens deutlich labiler zu sein)
verbiegt es die Aufhingung,
Spoiler wackeln bedrohlich,
und manchmal miissen Sie
sich gar auf der Felge an die

Box schleppen.

Official Formula 1 Racing

Genre:  Rennspiel Hersteller: Eidos

Anspruch: Einsteiger System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch

Preis: ca. 80 Mark Festplatte: ca. 6 bis 50 MByte

Spieler:  Einer bis acht (Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 90 Pentium 200 MMX Pentium 11/350

16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD

3D-Karte 3Dfx-Karte, Lenkrad

Grafik Ausreichend

Sound Befriedigend "'

Bedienung Ausreilchend ‘

Spieltiefe Ausreilchend 4 8 % ‘

Multiplayer Ausreichend .

Trotz Lizenz selbst fiir F1-Fans zu schwach.
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Nice 2 Tune-up

Nice-2-Raser erobern neue Lander.

it

nnnnn

Im Mercedes SLK diisen wir iiber die Pflasterstralen Norditalies.

B eim Addon zum Renn-
spiel-Kniiller Nice 2 bla-
sen Sie auf je drei neuen
Strecken im waldigen Kanada

Christian Schmidt

Standardkram

Neue Strecken und Autos sind ja
okay, aber muB es so langweilige
Dutzendware sein? Die sechs zusatz-
lichen Kurse sehen weder originell
aus, noch sind sie fiir Nice-2-Vete-
ranen sonderlich fordernd. Beson-
ders argerlich ist, daB Sie die neuen
Features nur im Arcade-Modus zu
Gesicht bekommen, nicht aber in
der Meisterschaft. Der bewdhrte
Nice-2-FahrspaB kommt riiber, Pro-
fis werden aber unterfordert.

Nice 2 Tune-up
Genre:  Rennspiel-Addon

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch
Preis:  ca. 30 Mark

und rund um den Gardasee
zur Bestzeitenjagd. Die nord-
amerikanischen Kurse durch
die felsige Landschaft sind re-
lativ anspruchslos, in Italien
geht’s zwischen Zitronenbau-
men und Mauerresten etwas
kurviger zu. Auf den Pisten
diirfen Sie sich in vier zusitz-
lichen Sportwagen austoben.
Die Neuerungen gibt’s nur
im neuen Arcade-Modus zu
bewundern, mit dem Sie se-
parat vom Hauptprogramm
problemlos Rennen organi-
sieren kénnen. Letzteres kennt
nach wie vor nur die Stan-
dardstrecken, wird aber auto-
matisch auf die Version 1.0.4
gepatcht und enthalt leichte
Verbesserungen.

Hersteller:  Synetic
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 100 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (per Modem), bis acht (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3d O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition

P 133, 16 MByte, 3D-Karte Pentium 233 MMX Pentium 11/300
oder 32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
P 166, 16 MByte, 4fach CD 3D-Karte 3D-Karte

Grafik

Bedienung

ieltief Ausreichend 730
e Jum ] | o T3,

I I E—
Sound Befriedigend "'
I I

Sehr gut

Sehr gut

Multiplayer Sehr gut oy S ~
S
Standard-Addon, filr Profis enttauschend. ‘l“
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