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Michael Galuschka

Schrottplatz Sport

Wer sich die Sportrubrik der letzten Ausgaben mal etwas
genauer ansieht, kann liber die Quantitét auf keinen Fall
meckern. Titel gibt’s genug, doch die meisten sind nicht
umsonst in den Kurztest-Teil strafversetzt worden. Wahr-
scheinlich ist ein lustlos runterprogrammiertes Rennspiel
oder das 99er Golfupdate mit erweiterten Hosenfarben
wirklich einer der sichersten Wege, um in untersten Wer-
tungs- und Interessensregionen zu landen.

[ - Um so erfreuter war ich iiber die Qualitat der diesmali-
gen Titel: Mit NHL 2000 geht EAs brillante Hockeyreihe
auch ins dritte GameStar-Jahr als unangefochtener Spitzenreiter. Das toll aussehende
Sega Rally 2 bedient vorziiglich alle Freunde einer gepflegten Spielhallen-Raserei. Be-
sonders iiberrascht aber war ich vom Kicker FuRball Manager. Die Entwickler von
Heart-Line haben nicht nur zum Feinschliff angesetzt, sondern gleich noch den albernen
Comic-Look und den noch alberneren Namen iiber Bord geschmissen. Na also, es geht doch.

Sport-Charts
Platz Spiel Genre Test in Wertung DOTL 4
1 NHL2000 sportspiel @D 92% T it unm EuBbalispiet M
2 Fifa99 Sportspiel 1/99 89% w REWTTL B e AllES
3 Frankreich’98 Sportspiel 6/98 88% RSN =4 | 111
4 TOCA2 Rennspiel 5/99  88% oo auch i
5  Nice2 Rennspiel 11/98 88% I
6  Colin McRae Rally Rennspiel 10/98 87%
7 Links LS 99 Edition Sportspiel 4/99 87%
8  Racing Sim 2 Rennspiel 11/98 87%
9  NBALive 99 Sportspiel 1/99 86%
10  Kicker FuBball Manager Manager @ 85%
11 Need for Speed 4 Rennspiel 8/99 85%
12 SegaRally 2 Rennspiel @ 85%
13 Grand Prix Legends Rennspiel 11/98 84%
14  Anstoss 2 Gold Manager 12/98 84% m
15  Midtown Madness Rennspiel 7/99 82% Tests
16  Tiger Woods 99 Sportspiel 11/98 82%
17 Grand Prix 500ccm Rennspiel 12/98 82% NHL 2000 ..................... 126
1: Pro Pinball: Big Race USA Flipper 12/98 81% NHL 2000
1 Nascar Racing 99 Rennspiel 2/99 79% .
20  FuBball International 2000  Sportspiel 10/99 78% Technik-Check.............. 130
21  Superbike World Champ. Rennspiel 4/99 78% Kicker FuRBball Manager .134
22 Bundesliga Stars 2000 Sportspiel 9/99 7% Sega Rally > 138
23 Links Extreme Sportspiel 8/99 7%
24 Castrol Honda Superbike 2000 Rennspiel  9/99  75% NBA Inside Drive 2000...142
25  NBAInside Drive 2000 Sportspiel @ 74% Expert Pool 168
Die 25 besten Sportspiele, Rennspiele, Manager und Flipper. Riding Star 168
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Die Sportreferenz, die aus der Kalte kam

+ NHL 2000

Eishockey-Rauhbeine zeigen Gefiihle: Die lebensecht animierten

Die Neulinge
aus Atlanta
bekommen zur
BegriiRung ein
Tor von den

San José Sharks
eingeschenkt
(800x600,
Direct3D).

Auf Demo-CD:
spielbare Demo

. -

Z u unsteten Zeiten wach-
sender Scheidungsquo-
ten ist auf Sportspieler noch
Verlafk. Diese treue Spezies
neigt zu einer Form der Mo-
nogamie, die zwar keine neu-
en Rentenzahler in die Welt

bringt, aber immerhin die
Haushaltskassen der Soft-
ware-Industrie saniert. Denn
in guten wie in schlechten
Zeiten steht der Fan seiner

Lieblingsserie bei und kauft
Jahr fiir Jahr die neueste Fol-
ge. Dank dieser Stammbkund-
schaft erlebt die NHL-Eis-
hockeyreihe von EA Sports
nun bereits die siebte PC-
Auflage. Vom »verflixten
siebten Jahr« keine Spur: Im
Gegensatz zum letztjdhrigen
Modell ist NHL 2000 mehr
als ein besseres Update.
Handfeste Verbesserungen

bei Steuerung und Spielmodi
zeichnen den jiingsten Sprofd
ebenso aus wie eine weitere
Aufriistung bei den grafi-
schen Details.

Nur eine gewisse Kantigkeit
der Spielfiguren verhindert
noch die Verwechslung mit
TV-Bildern. Je nach Grafik-
karte 14Rt sich die Auflésung
von 640 mal 480 auf gespen-
stisch hohe Werte steigern.
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(€% 1=~ =18 Visagen der Puckjiger bringen Freud’ und Leid beim Kampf um den

»fiir besonderen Spielwitz«

MLV Stanley Cup riiber. Auch spielerisch ist die neue NHL-Version top.

Mit der von NHL 99 geerbten Balkenanzeige
konnen Sie die SchuBwucht besser dosieren.



Sport

Nach einem
Kung-Fu-Check

kleine Schiedsrichterdiskus-
sionen, inklusive »Wer? Ich?«-

Korpertduschungen

Colorado-Star Peter Forsherg kurvt auf
Dallas-Abwehrspieler Zubov zu.

In letzter Sekunde macht Forsherg einen
liberraschenden Haken nach rechts ...

und erobiert hinter dem sichtlich verdutz-
ten Zubov die Scheibe zuriick.

Auf diese Weise kommt Forsberg frei
vorm Dallas-Tor zum Schuft — 1:0!

Eine TNT-2-Grafikkarte mit
32 MByte Video-RAM spuckt
beispielsweise bis zu 1600
mal 1200 Pixel aus. Die foto-
realistischen Gesichter der
Spieler sind passend ani-
miert. Kurz vor einer Schlige-
rei gucken die Jungs richtig
fies, Tore werden hingegen
mit breitem Zahnpasta-Rekla-
me-Licheln gefeiert. Bei Ver-
weisen auf die Strafbank gibt’s

bindung mit der neuen Ge-
sichter-Importfunktion. Ein
digitalisiertes Foto reicht als
Grundlage. Sie miissen nur
noch ein paar Eckpunkte fiir
Augen, Mundwinkel, Nase
und Schidelkonturen anpas-
sen. Dann kalkuliert das Ein-
bau-Renderprogramm in Se-
kundenschnelle eine 3D-Spiel-
figur samt animierten Ge-
sichtszligen. Mit ein bifdchen
Nachbesserungs-Feintuning
sowie der Wahl von passen-
der Augenfarbe

und Haarpracht [é
lassen sich halb-
wegs wiederer-
kennbare Resul-
tate erzielen.
Schade nur, daf}
es keine grofiere
Auswahl an Fri-
suren und Kopf-
formen gibt. Zu
guter letzt statten
Sie den Eigenbau-
spieler mit beliebigen Talent-
werten aus und lassen ihn im
Team Threr Wahl antreten.
Auch der Sound ist flexibel:
Sie wahlen aus einer (kurzen)
Liste aus, mit welchem Vorna-
men der Kommentator Thre
Figur bezeichnet.

Monster-Check

Spielerischer Anspruch und
Steuerung haben eine Niveau-
stufe zugelegt. Wer nicht ge-
rade NHL-Stammspieler ist,
sollte erst einmal im Anfin-
ger-Modus warm werden. Da
sind bei gebremsten Tempo
nur zwei Feuerknopfe belegt,
was zu spafligen Warm-
schiefpartien gegen ver-
dummte Computergegner
fithrt. Wenn Sie sich so mit
Schlittern, Passen und Schie-
Ren vertraut gemacht haben,

Mit dem Torwart-Boost-Balken |aBt sich die
Stéarke der Goalies stufenlos bremsen.

sind Sie reif fiir die weiteren

Steuerungsnuancen. Die Tur-
bo-Taste sorgt fuir kriftezeh-
rende Sprints, der Reverse-
Knopf bewirkt eine flotte
180-Grad-Drehung. An das

»Strafen« bei 3D-Shootern
erinnert die Sidestep-Tech-
nik, bei der Thre Figur zur
Seite wegtinzelt. Sie kénnen
auch gezielt einen Mitspieler
vor das gegnerische Tor beor-
dern, damit er dort einen
Schuf? gefihrlich abfilscht —
eine beliebte Verzweiflungs-
taktik fiir Uberzahlsituatio-
nen. In der Verteidigung gibt
es neben Hakelversuchen und
Bodychecks zusitzlich den
»starken Check«. Der erweist
sich als bessere Nahkampfva-
riante mit Anlauf und Stock-
einsatz, inklusive erhéhter
Verletzungs- und Strafbank-
Gefahr. Rammboécke auf
Schlittschuhen, die in der
Exekutive einen besonders
harten Bums haben, kann
man an ihrem rot dargestell-
ten Namen erkennen.
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l e -‘:.:'*'#"I".' Entriistungsmiene. E.ehthde,tl S’[lpwal—
; =T ische National-
Gesichtskontrolle stiirmer zu
Besonderen Spaf bereitet die- deen (800x600,
se Animationstechnik in Ver- Direct3D).

.

Ausgetrickst

Griindlich tiberarbeitet wur-
den die Spezialbewegungen.
Eine Korpertiuschung (»De-
ke«) 1df3t sich jetzt jederzeit
im Angriff versuchen, doch
die Erfolgschancen hingen
stark von den Talentwerten
der Spielfigur ab. Auch Vol-
leyschiisse finden etwas hau-
figer ihren Weg ins Netz als

Michael Galuschka

Frischer
Schwung

Der erste Eindruck ist
eine mittlere Enttéu-
schung: Das Intro—
nett, aber sehr uninspi-
riert; die Meniigrafik —
1aB ich gerade noch als Geschmackssache
durchgehen; die Musik — mein Gott, wo ist
die geniale Hardrock-Mucke hin? Doch nach
fiinf Minuten auf dem Eis ist alles Gemecke-
re vergessen. Speziell im Angriff macht
Computer-Eishockey mit NHL 2000 Laune
wie nie zuvor. Endlich keine schablonenarti-
gen Standard-Angriffe mehr, endlich haben
auch krachende Schlagschiisse und meine
miihsam antrainierten One-Hander-
Schmanker] wieder echte Erfolgschancen.

Geradezu genial sind die Boost-Regler,
deren Auswirkungen deutlich spiirbar sind
und eine haargenaue Anpassung ans eigene
Leistungsvermogen erlauben. Lediglich
absoluten Cracks diirften die Goalies dies-
mal ein wenig zu schwach sein. Mir kommt
das gerade recht: Es gibt nur wenige Com-
puter-Erlebnisse, die befriedigender als ein
schon herausgespieltes NHL-Tor sind.
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Die Grundlage
fiir selbstge- E
schnitzte Eis-
hockeyspieler
ist ein digitales
Foto, auf dem
Sie Gesichts-
eckpunkte
definieren.

bei NHL 99, wo
die meisten Tref-
fer aus Abprallern
. resultierten. Wem
L die
stungen

Goalie-Lei-
immer
. noch zu gut sind,
~ der darf das gene-
relle Kénnen der

Fir polizeiliche
Fahndungs-
zwecke reicht
die Ahnlichkeit
des 3D-Scha-
dels nicht aus,
aber putzig ist er
auf jeden Fall.

Guter
Jahrgang

Ich erahne langsam ein
gewisses System: NHL-
Spiele mit ungeraden
Jahreszahlen sind
meist weniger inspi-
rierte Updates. Eine gerade Zahl im Namen
deutet hingegen auf volimundige, rundum
gelungene Jahrgénge hin. NHL 2000 besta-
tigt diese These mit vielen sinnvollen Er-
weiterungen, die auf eine erprobte Modell-
plattform montiert wurden. Das Tempo ist
hoher, die Checks sind harter, die Steue-
rung raffinierter. Die renovierte Computer-
intelligenz duBert sich in mehr Angriffs-
schwung und kniippelharter Verteidigung.

Mittendrin statt nur dabei

Die passend animierten Gesichter sind
eine echte Schau und lassen die Akteure
fast schon gespenstisch echt wirken. Mein
geheimer Liebling im Reigen der Neuerun-
gen ist das Importieren eigener Visagen.
Klingt im ersten Moment nach Kindergar-
ten-Feature, ist aber eine erstaunliche
Stimmungs-Vitaminspritze.
Unverstandlich: Der 10-Jahres-Saisonmo-
dus schopft mangels Langzeitstatistik nur
sein halbes Motivationsreservoir aus. Ins-
gesamt ist das Norgelpotential aber mini-
mal. Im Gegensatz zur weniger inspirier-
ten 99er Version ist NHL 2000 ein unein-
geschrankt kaufenswertes Sport-Highlight
mit stabiler Motivations-Formkurve.
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Keeper manipu-
lieren. Auch fiir
- die Feldspieler
gibt es einen sol-
1 chen »Boost«-Bal-
. ken, mit dem sich
im Nu ein Vor-
| oder Nachteil fiirs
| gesamte Team
i einstellen lafdt.

Die Soundku-
lisse ist vom kompetent mit-
tobenden Publikum und von
emsig schnatternden Spre-
chern geprigt. Das deutsche
Reportergespann miiht sich
ebenso redlich wie verge-
bens, dieselbe mitreiflende
Atmosphire wie
die Kollegen der
US-Version zu
erplaudern. Auf
der CD-ROM war
leider kein Platz
fur die Original-
kommentare. In-
haltlich
die
Sprachhippchen

sind
deutschen

dafiir etwas ge-

Die brillante Préasentation vor Spielbeginn heizt

Karriere machen

Am Ende einer Saison ist
noch lange nicht Schluf. Sie
kénnen bis zu zehn Spielzei-
ten hintereinander erleben
und dabei langfristig die Per-
sonalpolitik planen. Alternde
Veteranen bauen ab und ge-
hen in den Ruhestand. Beim

»Rookie Draft« picken Sie
sich Talente zur Kaderauffri-
schung heraus. Auflerdem
buhlt man um die Gunst eta-
blierter Stars, deren Vertrige
bei anderen Vereinen auslau-
fen. Finanzielles Feinmana-
gement mit Gehaltspoker
gibt es aber nicht. Sie konnen
auch ginzlich auf Eis-Action

i -!-.—Ti a‘ e
Y ;.. L —

Der einschuBbereite Lehtinen wird riide attackiert und geht zu Boden.
Oben ist eine Nahaufnahme des verletzten Stiirmers zu sehen.

haltvoller gewor- die Atmosphdre im Stadion gewaltig an.

NHL 2000

den. Durchaus

treffende Analysen gehen auf
Starken und Schwichen der
Teams ein, loben besonders
gute Spieler und outen ent-
tduschende Akteure.

Die Online-Unterstiitzung
geriet im Vergleich zu
NHL 99 stabiler und komfor-
tabler; die Verwaltung von In-
ternet-Ligen wird besser un-
terstiitzt. Argerlich: Fiir Mul-
tiplayer-Varianten jeglicher
Art ist eine Original-CD pro
Computer notwendig. Und
der Support fiir direkte PC-
Verbindung per seriellem Ka-
bel wurde gestrichen.

verzichten, die Ergebnisse be-
rechnen lassen und sich als
Manager ausschliellich den
strategischen Entscheidun-
gen widmen.

Am Ende der zehnjahrigen
Karriere erwartet Sie aber ei-
ne kleine Enttiuschung: Es
gibt weder ein Belohnungsvi-
deo noch eine zusammen-
fassende Statistik tiber Ihre

Saisonerfolge.

Genre:  Sportspiel

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca.80 Mark

Spieler:
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O

Pentium 200
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Pentium 11/233
32 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Hersteller: EA Sports

System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Festplatte: ca. 70 bis 470 MByte

Einer bis zwlf (Netzwerk, Internet, an einem PC)
OpenGL O Power VR O Rendition
Pentium 11/400

64 MByte RAM, 16fach CD
3D-Karte

Sehr gut

Edel-Eishockey mit Tempo und Tiefgang.
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Grafik-Check:

@) 640x480,
50% Details
@ 640480,
Software,
alle Details
(3 1024x768,
50% Details
@ 1280x1024,
alle Details

Legende

@ nicht méglich

@ unspielbar
langsam

mit Einschrén-
kungen spielbar

@ qut spielbar

nur im SLI-
Modus méglich
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Sport

Technik-Check:

Die Performance-Tabelle

NHL 2000

froe o S

4 ‘ <7
Dank der fast stufenlos einstellbaren Detailtiefe IaRt sich NHL 2000 auch an schwéchere PCs
anpassen. Ab einer Auflésung von 1024x768 sieht die Grafik absolut hervorragend aus.

Die wichtigsten Fakten
zur leicht verbesserten

Grafikengine von NHL.

bgesehen von den animierten Ge-

sichtern hat sich bei der NHL-Gra-
fik nicht viel getan. Die verbesserte En-
gine ist erstaunlich gentigsam, was die
Hardware betrifft. Die Ergebnisse in der
unten abgedruckten Performance-Tabel-
le beziehen sich daher auf die hochste
Detailstufe. Bei entsprechender Redu-
zierung der Einstellungen im Grafik-
ment lafdt sich NHL auch auf einem
Pentium 200 MMX mit einer Voodoo-1-
Karte noch gut spielen. Besitzer schnel-
lerer Computer mit TNT- oder Voodoo-3-
Grafikkarte sollten die héheren Aufls-
sungen bevorzugen, die Details der Spie-
ler kommen dann besonders gut zur
Geltung. Ab einem PII/450 samt 3D-Be-
schleuniger mit 32 MByte RAM lauft so-
gar die maximale Auflésung von 1600
mal 1200 Punkten fliissig. Die Ver-
wechslungsgefahr mit einem echten
Fernsehbild ist dann recht hoch.

Software ~ Rage128 MatroxG200 \Voodool ~ Banshee  Voodoo2  Voodoo3 TNT1

P200 MMX, 640x480 ® ® ® ®
AMD K6/300 800x600 ® ® ®
PII/300, Celeron 300 640x480 ® ® ® ® ® ® ®
AMD K6-2/300 800x600 ® ® ® ® ® ® ®

1024x768 ® ® ® ® ® ® ®
PIl/450 1024x768 ® ® ® ® ® ® ®

1280x1024 ® ® ® ( J ® o ® ®
PIli/500 1024x768 ® ® ® ® ® ® ®

1280x1024 ® ® ® ( J ® o ® ®

Technik-Facts

GRAFIKSCHNITTSTELLE: NHL 2000 unterstiitzt 3D-Karten per
Direct3D oder Glide ab Version 3.02. Die Testversion lief pro-
blemlos auf allen Beschleunigern. Im Software-Modus sind nur
zwei Auflésungen verfiigbar: 640x480 und 800x600.
TEXTUREN: Die Spieler-Texturen sind sehr realistisch gestal-
tet. Im Grafikmenii kénnen Sie die Detailstufen fiir Spielsze-
nen und Pausensequenzen getrennt regeln. Die Zuschauer auf
den Ringen werden in der hochsten Detailstufe teils animiert.
SOUND: Die Gerduschkulisse ist nach wie vor genial, ange-
fangen bei der Stadion-Orgel bis zu den verbesserten Kom-
mentaren der Reporter, die jetzt auch in der akzeptablen deut-
schen Version die Namen der Spieler kennen. Samtliche
Geriuscheffekte sind ebenfalls von allererster Qualitit.

PAUSEN: Die gerenderten Pausensequenzen beanspruchen
die CPU deutlich mehr als die Spielszenen. Falls es hier
ruckelt, stellen Sie die Detailstufe fiir die Pausen herunter.

EINGABEGERATE: Im Gegensatz zur Fifa-Reihe kénnen Sie
alle Eingabegerite (Tastatur, Joystick, Gamepad) frei konfi-
gurieren. Am besten spielt sich NHL mit einem Gamepad.

MULTIPLAYER: NHL 2000 |aft sich tiber das TCP-IP-Protokoll
in lokalen Netzwerken, tiber Modem oder Internet-Verbindung
spielen. Ein kleines Adressbuch fiir hiufig genutzte IP-Adressen
ist integriert. Bis zu zwélf Spieler kénnen an einem Multiplayer-
Match teilnehmen, theoretisch sogar an einem einzigen PC. Im
Netzwerk braucht jeder Spieler seine eigene CD. Die Option,
eingescannte Fotos zu verwenden, sorgt fuir gesteigerte Gaudi.
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Auf Demo-CD:
Exklusiv-Demo

Gaiﬁfe/Sta:r

»fiir besondere Spieltiefe«

Kicker FuRball
Manager

Sport

Kicker-Konig

Kicker Fufball
Manager

Mit interaktiven, simulierten Spielszenen kickt Heart-Lines FuBball-

Manager im zweiten Versuch Anstoss 2 Gold von der Tabellenspitze.

Dortmund =
Manchenqladbach -
Kairorslautern

Rortock

34.000 Zusch.

5, s

Eine SpielspaB-steigernde Neuerung sehen Sie unscheinbar am linken unteren Bildschirmrand. Uber das Vereinslogo kannen

Sie Spielern jederzeit direkte Anweisungen zum Passen oder zu knallharten Schiissen aufs gegnerische Tor geben.

134

B is vor rund zehn Mona-
ten waren Fuflballma-
nager nicht mehr als leid-
lich bunt verpackte Tabellen-
kalkulationen. Aus einem
ganzen Wust von Form- und
Charakterwerten berechne-
ten die Programme Ergebnis-
se von Partien und illustrier-
ten das Ganze mit mehr oder
weniger passenden, vorgefer-

tigten Spielszenen. Mit Kurt
anderte sich das. Der Mana-
ger vom Heart-Line-Team
schaffte es als erster (und bis-
lang einziger), ganze Mat-
ches in Echtzeit iberzeugend
zu simulieren, und so fir
spannende Spieltage zu sor-
gen. Jetzt gehen die Heart-Li-
ner noch einen Schritt weiter:
Thr Kicker Fuball Manager

4Rt Sie erstmals selbst ins
Spielgeschehen eingreifen.
Auf Thren Zuruf passen die
Spieler oder setzen zum ent-
scheidenden Torschuf an.

Tor auf Kommando

Wem liegt beim Fufballge-
nufl vor der Glotze nicht
schon mal das sprichwortliche
»Schiefl doch endlichl« auf

GameStar November 99

der Zunge? Doch der Versa-
ger auf dem Bildschirm z6-
gert viel zu lange und verpafit
so eine wichtige Chance.
Heart-Line hat dieses Problem
zumindest fiir FuRRballtrainer
am PC gel6st: In der unteren
linken Bildschirmecke prangt
in den Spielszenen nun ein
Steuerfeld, tiber das Sie Thren
Mannen jederzeit Anweisun-
gen zurufen konnen, damit
die das Leder endlich in Rich-
tung Tor dreschen. Mit acht
Pfeilen dirigieren Sie den je-
weils ballfithrenden Spieler
kreuz und quer iber das
Feld, ein Rechtsklick mit der
Maus veranlafit ihn, in die
Richtung zum nichsten
Teamkameraden in Schuf-
weite zu passen. Gelegent-
lich, vor allem wenn sie auf ei-
ne besonders gute Schuf3po-
sition hinarbeiten, verweigern
die Kicker allerdings auch
schon mal den Gehorsam.

Der erweiterte Stadionbau ermgglicht die
Errichtung einer Sportschule.
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Uber den vierfach gesplitteten Bildschirm behalten Sie vier Spiele auf einmal im Blick. Diese Art der Dar-
stellung ist besonders praktisch fiir mehrere Mitspieler im Multiplayer-Modus.

Borsen-Kicker

Wie beim Vorginger kim-
mern Sie sich auch diesmal
sowohl um die wirtschaftli-
chen als auch spielerischen
Belange eines FuRballvereins,
der irgendwo zwischen Regio-
nalliga und Bundesliga ange-
siedelt ist. Auf Wunsch kann
er auch in Italien, Frankreich,
Spanien, England, Schottland,
der Schweiz, Holland oder
Osterreich beheimatet sein.
Auf der Managerseite gehoren
Vertragsverhandlungen, Spon-
sorengewinn fiir Banden- so-
wie Trikotwerbung und natir-

Gehalf

chalke.

[ ——
7

lich der Stadionausbau zu
Thren Aufgaben. Dabei kén-
nen Sie jetzt die Arena mit Ra-

senheizung und Nobelsesseln
auf der Tribiine veredeln. So-
gar eine den eigenen Nach-

Update zum Budgetpreis

Besitzern von Kurt bietet Heart-Line einen
Updateservice an. Wer bis zum Ende 1999 seine
Original-CD und 40 Mark in bar oder als Scheck
an Heart-Line schickt, bekommt den Kicker
FuRball Manager frei Haus. Fiir Nachnahme-
sendungen erhéht sich der Preis um 10 Mark.
Heart-Line Software Vertriebs GmbH
Kennwort »Kicker Update«
Postfach 106120
40859 Ratingen

wuchs fordernde
Sportschule diir-
fen Sie fiir sehr
viel Geld einrich-
ten. Fiir steten Fi-
nanzen-FluR in
die Vereinskasse
sorgen Frittenbu-
den und Spekula-
tionen am Aktien-
markt. Letzteres
war bislang meist
ein reines Gliicks-

VraYa)

&

A

0.0 8

)

Das wichtigste Men ist die Mannschaftsaufstellung. Dunkle Bereiche
in der Mitte zeigen an, wo es bei der Deckung noch hapert.

spiel. Kalkulierbar wird die
Wertschein-Schacherei durch
die neu hinzugekommenen
Aktien der zwolf besten
Mannschaften. Dadurch kén-
nen Sie direkt am Erfolg der
Konkurrenten teilhaben.

Ubersicht statt Icons

Herzstiick und das mit Ab-
stand am meisten genutzte
Ment ist die Mannschaftsauf-
stellung. Wer sich noch an die
gedrungenen, icontiberlaste-
ten Bildschirme aus Kurt erin-
nert, wird angenehm {iber-
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Mick Schnelle

Klassen-
bester

Wenn Schalke die Bay-
ern mit 3:1 vom Platz
fegt, hat Super-Trai-
ner Mick wieder zuge-
schlagen. Die komplet-
te Hinrunde habe ich meine Jungs im Trai-
ning und mit Einzelanweisungen auf
Kick&Rush iiber die Fliigel getrimmt. Jetzt
klappt das forsche System endlich, die
Anweisung zum entscheidenden Torschul3
konnte ich sogar hochstpersonlich geben.
Derart groBe Befriedigung verspiirte ich
bei einem FuBball Manager noch nie.

Onnen und Krahe ist das Kunststiick
gegliickt, die schon sehr gute Spiel-Engine
von Kurt noch zu verbessern, ohne sie
tiberkomplex zu machen. Vor allem die
Klartext-Buttons, die die Icons ersetzen,
bringen Transparenz in die Spielmechanik.
Die Spielergebnisse sind stets nachvoll-
ziehbar, das Verhalten der Kicker ent-
spricht stets den Vorgaben.
Image-Gewinn

Allerdings werden Einsteiger trotz der Hil-
fefunktionen einiges an Einarbeitungszeit
investieren miissen, um der Flut von Stati-
stiken und spielerischen Moglichkeiten
Herr zu werden. Der einzige weitere
Kritikpunkt ist die zwar iibersichtliche,
aber kriimelige Match-Grafik. Hierbei
haben Anstoss und EAs Bundesliga 99
immer noch die Nase vorn. Dessen unge-
achtet ist der Kicker FuBball Manager der
derzeit beste Vertreter seiner Zunft, der
die Managergilde endgiiltig vom leidigen
Tabellenkalkulations-Image erlost.

rascht. Die fieselige Pseudo-
3D-Darstellung ist einem klar
strukturierten 2D-Feld gewi-
chen, das tiber Klartext-But-
tons gesteuert wird. Per Drag
&Drop positionieren Sie Thre
Kicker auf dem Feld und wei-
sen ihnen Aktionsbereiche zu.
Am linken und rechten Rand
erscheinen die Spieler des ei-
genen Teams und des nich-
sten Gegners sowie deren
Charakterwerte wie Stirke,
Kondition, Spritzigkeit oder
Torinstinkt. Uber einen Schie-
beregler legen Sie die Inten-
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Zu jeder Zeit konnen Sie individuelle Anweisungen zum aktuellen
Spielverhalten geben. Wir trimmen unsere Schalker gerade darauf,
nur bei guten Gelegenheiten aufs Tor zu schieRen.
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Ihnen auf Wunsch Routinearbeiten bis hin zur Aufstellung abnehmen.

sitit fest, mit der Ihre Jungs
dem Leder hinterherjagen. Sie
bestimmen, ob sie hohe oder
flache Pisse schieflen, fair
spielen oder gelegentlich die
Abseitsfalle aufstellen sollen.
Jedem einzelnen Spieler kén-
nen Sie daneben spezielle Ein-
zelanweisungen geben: Ob
und wann er angreift, aus wel-
cher Situation er aufs Tor
schiefft und ob der Torwart
kurze oder lange AbstoRe
macht. Auch wenn Sie mei-
nen, die ideale Aufstellung ge-
funden zu haben, sollten Sie

unbedingt noch die gegneri-
sche Raumdeckung tiber die
eigene legen lassen. Schwarze
Locher zeigen Thnen dann gro-
De Liicken in der Deckung auf.

Ubersichtliche
Isometrik

Das Spannendste sind natiir-
lich die Spieltage, die Sie aus
einer iibersichtlichen, grafisch
mageren Iso-Perspektive ver-
folgen. Dabei diirfen Sie nicht
nur das Spiel des eigenen
Teams beobachten, sondern
sich jederzeit in andere laufen-
de Partien einschalten. Denn
die Engine berechnet alle Mat-
ches, auch die der Auslandsli-
gen, nach demselben System
wie das Spiel Threr Mann-
schaft. Dadurch kénnen Sie
auch frei in einen beschleu-
nigten Textmodus wechseln,
und wieder zuriick.

Als erstes Programm seines
Genres erlaubt der Kicker
Fuflball Manager vier Spie-
lern, tiber Netzwerk und Inter-
net gegeneinander anzutreten.
Natiirlich diirfen sich auch ge-
nausoviele Kontrahenten an
einem PC zusammenfinden.
Dabei kommt ihnen die neue
Spieldarstellung zugute. Denn
der Bildschirm 14t sich vier-
fach splitten, wodurch jeder
sein Spiel verfolgen kann.
Hierbei entfillt die manuelle

Eingriffsmoglichkeit.

Kicker Fullball Manager

Genre:  Manager

Hersteller: Heart-Line

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis - System: ~ Windows 95

Sprache:  Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:

Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 240 MByte

Einer bis vier (an einem PC, Netzwerk)

3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Standard Optimum

Pentium 90
32Byte RAM, 4fach CD

Grafik Ausreichend
Sound
Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

GameStar November 99

Pentium 166
32 MByte RAM, 6fach CD

Pentium 11/300
64 MByte RAM, 6fach CD



Frisch aus der Spielhalle

Sega Rally 2

Leicht zu beherrschen, schwer zu meistern: Mit dieser motivierenden

Formel begliickt der Top-Automat nun auch die PC-Rennspieler.

z iemlich plotzlich und fast
unbemerkt erschien Mit-
te des Jahres die PC-Version
von Sega Rally 2 — zunichst
allerdings nur in Japan. In-
zwischen ist auch die US-
Software erhiltlich, Mitte No-
vember soll es dann hierzu-
lande soweit sein. Das Rally
im Namen ist nur zum Teil
gerechtfertigt. Positiv ist der
originalgetreue Fuhrpark zu

Michael Galuschka

1.000mal

vermerken, auch der Quer- ToTL Yo
feldein-Appeal der Kurse ist "
dem Titel angemessen.

Lasche Konkurrenz

An den Spielmodi merkt
man jedoch bald, dafs der Ja-
pano-Raser mit Simulations-
Schwergewichten wie Colin
McRae Rally nichts gemein
hat. Sega-typisch brausen Sie
meistens in einer Mischung
aus Rennen und Zeitfahren
iiber Stock und Stein. Dabei

den Start der ersten von ins-

e 300 L
gehen Sie als Sechzehnteran i Grafikfehler, sondern der Kampf gegen ein Ghost-Auto.

gespielt

Nach drei Umlaufen

ren »Muddy«-Kurs
grinse ich mir einen:

auf dem mittelschwe-

gesamt vier Etappen. Hin
und wieder treffen Sie auf ei-
nen Gegner, mit dem Sie um
die Plitze raufen. Der Schlag-
abtausch ist normalerweise
recht kurz, denn mit ihrer

apathischen Fahrweise erin-
nern die Computerpiloten
eher an rollende Slalomstan-
gen. Zusitzlich werden Sie
von einem gnadenlosen Zeit-
limit angetrieben, in dem pro

Die Runde war gut, an
der Zeit gibt’s fiir mich nicht mehr viel zu
feilen. Ein paar Versuche spater reibe ich
mir verwundert die Augen; die vermeint-
lich perfekte Runde habe ich inzwischen
doch noch um glatte zehn Sekunden ver-
bessert. Langsam dammert mir, daB auch
damit noch nicht SchluB ist.

Fiir Anfanger und Asse

Sega Rally 2 merkt man seine Spielhallen-
Herkunft deutlich an. Zum Gliick gibt es
keine Monitore mit Miinzschlitz, denn das
Teil ist ein geradezu mysteridser Motivati-
onsspender. Trotz etlicher Macken nimmt
man die gleiche Strecke wieder und wieder
unter die Rader, nur um ein paar Hundert-
stel von der eigenen Bestzeit abzuschlei-
fen. Dazu kommt bei Arcade- und Zehn-
Jahres-Modus der perfekt aushalancierte
Schwierigkeitsgrad. Damit gehort Sega
Rally 2 zu den wenigen Rennspielen, die
vom PC-Fahrschiiler bis zum digitalen
Weltmeister wirklich jeden ansprechen.

138

1057667

Etappe einige Checkpoints zu
durchfahren sind.

Bonus-Wundertiite

Damit Sie moglichst oft auf
die Piste zuriickkehren, hat

2laraos
MilY 16" 748

IMPREZA WRC
BRI YER

Schdne Grafik, gefiihlvolle Drifts: Sega Rally 2 gehdrt zur Spitzenklasse der Arcade-Rasereien.

GameStar November 99
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Sega ein ausgebufftes Beloh-
nungssystem eingebaut. Eine
Saison gilt — unabhingig von
der Plazierung — dann als ge-
schafft, wenn Sie innerhalb
des Zeitlimits das Ziel der
vierten Etappe erreichen.
Gutes Fahren lohnt sich
gleich doppelt: Erstens neh-
men Sie von den tibriggeblie-
benen Sekunden eine Gut-
schrift mit in den nichsten
Abschnitt. Zweitens winkt
dem Gewinner eine Uberra-
schung: Wenn Sie Erster
werden, gesellt sich nach je-
der Saison ein weiterer Bo-
nuswagen zum Fuhrpark.

Folgsame Autos

Doch auch so wird in Sega
Rally 2 mit abwechslungsrei-
chem Gefihrt nicht gespart.
Das Angebot setzt sich groR-
tenteils aus aktuellen Grup-
pe-A-Modellen wie dem Su-
baru Impreza oder Toyota
Corolla zusammen. Dazu
kommt mehr (Lancia Stratos,
Fiat 131 Abarth) oder weni-

Die herrlichen Landschafts-Texturen erreichen teilweise Foto-Qualitét.

Lrga

i

FIUABALRTH

ger (Lancia Delta Intagrale,
Peugeot 205 Turbo 16) geal-
terte Rallye-Prominenz.

Die Unterschiede im
Handling der Autos sind gut
herausgearbeitet. Prinzipiell
macht das Fahrverhalten fiir
einen Arcade-Racer einen ge-
lungenen Eindruck. Es ist re-
lativ schnell zu beherrschen,
aber komplex genug, um
dem Profi geniigend Spiel-
raum fiir stindige Verbesse-
rungen zu lassen. Etwas selt-
sam: Wenn Sie erst mal ei-
nen bestimmten Driftwinkel
erreicht haben, hilt der Wa-
gen auch ohne weitere Lenk-
mandver unbeirrt am einge-
schlagenen Kurs fest.

Auf den Reifen
kommt’s an

Im Zehn-Jahres-Spiel und im
Multiplayer-Rennen  diirfen
Sie Ihren Flitzer vor dem Lauf
in die Werkstatt schicken. Die
Setup-Optionen sind zwar
spirlich, haben aber gut nach-
vollziehbare Auswirkungen
auf das Fahrverhalten. Um die
letzten Sekunden aus dem Au-
to herauszuquetschen, ist eine
sorgfiltige Anpassung an
Strecke und Wetter Pflicht. Be-
sonders ein Fehlgriff bei den
elf verschiedenen Reifensit-
zen kann viel Zeit kosten.

Das tun auch Einschlige an
der meist wenig Auslauf bie-
tenden Streckenbegrenzung.
Leider hat Sega auf ein Scha-

0°47"667
WO 47”667

-
5
=

AEPLAY.

M iq—_-..,‘-\.--nﬁ;;-'_}" v
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Bei den automatisch ablaufenden Replays kommt TV-Atmosphére auf.

densmodell verzichtet, wes-
halb Crashes ohne Folgen
bleiben. Immerhin verdreckt
die Karosserie wihrend einer
Etappe durch aufgewirbelten
Schmutz und Staub.

Optik okay

Technisch spielt Sega Rally 2
in der ersten Liga der PC-
Rennspiele. Vor allem die —
maximal 800 mal 600 Punk-
te auflosende — Grafik iiber-
zeugt mit stimmungsvollen
Landschaften samt hochauf-
Texturen. Doch
auch die Autos kommen

l6sender

ihren realen Vorbildern sehr
nahe. Weniger schén sind die
teilweise recht groben Fahr-
zeug-Texturen, sichtbare Pop-
ups sowie verstirkt (aber
stimmungsvoll) eingesetzter
Nebel. Gelungen sind sowohl

die Force-Feedback-Unter-
stiitzung als auch der EAX-
Support, der aber die miRige
Geriuschkulisse mit ihrer
Japano-Mucke
auch nicht retten kann. Bes-

nervenden

ser fillt trotz des nur-ein-Spie-

AR SETTINGS

Das Setup-Menii ist mager, aber niitzlich.

ler-pro-CD-Humbugs die No-
te fur die Multiplayer-Modi
aus: Vom Splitscreen-Duell
bis zum Netzwerk-Match ma-
chen die Konkurrenzen glei-

chermaflen viel Spaf.

Sega Rally 2

Genre:  Rennspiel

Hersteller: Sega PC

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System:  Windows 95

Sprache:  Englisch (Deutschi. V)
Preis;:  ca. 90 Mark

Spieler:

Anleitung: Englisch (Deutsch i.V.)
Festplatte: ca. 90 bis 650 MByte

Einer bis zwei (an einem PC), bis vier (Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL O PowerVR O Rendition
Optimum
Pentium 11/450

64 MByte RAM, 32fach CD

3D-Karte (16 MByte VRAM)

Pentium 200 MMX
32 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Standard
Pentium 11/300
64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Extrem motivierende Automaten-Umsetzung.

GameStar November 99
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Schnorkellos und lassig

NBA Drive 2000

~ | Microsoft hat'’s eilig: Lange vor dem NBA-Saisonstart dribbelt die neue

Auf Demo-CD:
spielbare Demo

D as Preisgefiige bei Sport-
simulationen verhalt sich
umgekehrt proportional zur
Gehaltsentwicklung bei den
»echten« Athleten. Wenn

-
e RS

Die computergesteuerten Blazers blocken den
ersten SchuRversuch der Warriors ab.

Viel Ball
fiirs Geld

Eine spritzige Basket-
ballsimulation mit
aktuellen NBA-Daten,
die nicht die Welt
—— kostet? Suchen Sie
nicht weiter — NBA Drive 2000 kriegt die
Basics ordentlich hin und hat ein tolles
Preis-Leistungs-Verhéltnis. Vor allem Ein-
steiger in die Korbwelt werden gut
bedient. Griffige Steuerung und lebens-
echtes Verhalten der Polygon-Athleten
sorgen fiirs »spielt sich gut«-Gefiihl.

Wer sich an Glanz und Gloria von NBA Live
gewdhnt hat, wird allerdings einiges ver-
missen. Die ganze Aufmachung ist zwei
Gefrierschrank-Stufen unterkiihiter, der
Saisonmodus erlaubt keinen langfristigen
Aufbau des eigenen Teams, Internet-
AnschluB und Spielereditor fehlen. Wer
ohne solche Features nicht gliicklich wird,
sollte NBA Drive 2000 einen Korb geben.

142

nicht ein paar Millionen im
Geldkofferchen liegen, bin-
det sich ein Basketballprofi
aus der NBA nicht mal die
Schniirsenkel. Auf dem PC
kénnen Sie hingegen die
ganze Liga fiir einen Apfel
und ein Ei verpflichten:
Microsoft hat EA Sports den
Kampf um den Sportspiele-
markt angesagt und will vor
allem {iber den Preis die
Kundschaft abwerben. Mit
schlappen 40 Mark kostet
Herausforderer NBA Inside
Drive 2000 gerade mal die
Hilfte vergleichbarer Schweifs-
vergiefungs-Software.
Gespart wurde sichtlich bei
der Prisentation. Im Ver-
gleich zu den Basketballoffer-
ten von EA Sports wirkt NBA
Drive relativ niichtern, und
die Optionsverastelungen rei-
chen nicht gar so tief. Wahl-
weise wagt man ein Freund-
schaftsspiel, eine komplette
Saison mit Vorrunde oder be-
ginnt gleich in den Play-offs.

Schlanke Steuerung

Sie dribbeln, passen und wer-
fen entweder in der Rolle
eines bestimmten Spielers
oder kontrollieren den jeweils
ballfiihrenden Athleten. Die
Steuerung ist umfassend,
meidet aber fingerverknoten-
de Feuerknopf-Kombis. Viele
Spezialmandéver wie Slam
Dunks werden automatisch
ausgefiihrt, wenn Ihr Spieler
eine bestimmte Position er-
reicht und ausreichende Ta-
lentwerte im Statistikbuch

Basketballsimulation in die Handlerregale — zum Dunking-Preis.

Per Ausfallschritt tAnzelt der ballfihrende Lakers-Profi an seinem Gegenspieler vorbei.

stehen hat. Bei der Pafisteue-
rung gibt es keine getrennten
Feuerknopfe fiir einzelne An-
spielstationen. Vielmehr wer-
fen Sie automatisch den am
nichsten stehenden Kamera-
den an oder versuchen, einen
anderen Teambkollegen per
Joystick anzuvisieren.

Die 3D-Grafikengine bietet
sieben Kameraperspektiven.
Der Computer reagiert auf ho-
heren Schwierigkeitsgraden
gut auf Liicken in der Abwehr
und blockt untiiberlegte Schiis-
se gnadenlos ab. Augen-zu-
und-durch-Dunkorgien sind
daher weniger angesagt.

NBA Inside Drive 2000

Genre:  Sportspiel Hersteller: Microsoft

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene ~ System: ~ Windows 95

Sprache:  Englisch Anleitung:  Englisch (Deutschin Vorb.)

Preis: ca. 40 Mark Festplatte: ca. 90 bis 310 MByte

Spieler:  Einer bis zehn (an einem PC)

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 166 Pentium 11/233 Pentium 11/300

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

3D-Karte 3D-Karte

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer Ausreichend

Wenig Hochglanz, aber solider Kern.

GameStar November 99




