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Project Cars 3 wurde offiziell ange-
kiindigt. Und die Entwickler haben
viele Details zum Spiel erklart.
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Project Cars 3 verfolgt einen anderen

Plan als seine Vorganger. Statt sich
von Genre-Platzhirsch Forza Motor-
sport abzugrenzen, will es dem Ko-
nig die Krone stehlen. Und das for-
dert ein Umdenken. von bimitry Hatiey
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Denkt mal kurz an einen Ritter im Mittelal-
ter. Der braucht ein Schwert. Klar, zum
Draufkloppen. Und eine Riistung, auch klar,
zum Aushalten von Kloppe. Aber in einer
idealen Welt (und das war die Realitdt sel-
ten) lebt so ein Ritter auch nach einem Ko-
dex. Und auf Platz eins dieses Kodex steht
eine Rittertugend, die auch fiir Project Cars
3 entscheidend sein wird: das rechte Ma#R.
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Die Cockpit-Ansicht sorgt fiir Stimmung, nimmt
euch im PvP aber taktisch wertvolle Ubersicht.

52 lan Bell, Chef des Entwicklerstudios, sieht das Spiel als geistigen Nachfolger von Need for Speed: Shift.

Die Welt der Rennspiele wird derzeit von ei-
nigen wenigen Giganten beherrscht. Im
Reich der Hardcore-Simulationen schwingen
Assetto Corsa und iRacing das Zepter, in den
Einzeldisziplinen triumphieren indes Spezi-
alistenspiele wie Dirt und F1. Und im Arcade-
Mainstream fahren Forza Motorsport und
Forza Horizon seit Jahren der Konkurrenz da-
von. Wo will Project Cars 3 da in welchem
Maf3 angreifen? Die ersten beiden Teile wa-
ren Grenzgdnger. Durch beeindruckende
Wettersimulationen gruben sie den Hard-
core-Sims ein bisschen Wasser ab, in Sa-
chen Einsteigerfreundlichkeit liebdugelten
sie mit der Forza-Motorsport-Zielgruppe.
Doch Grenzgdnger riskieren immer, nirgend-
wo so richtig FuB zu fassen. Und deshalb
setzt sich Project Cars 3 ein klares Ziel: Forza
Motorsport schlagen. Die Liicke ist vorhan-
den, weil Forza 8 seit spatestens 2019 auf
sich warten lasst. Aber auch gefahrlich, weil
der Spagat zwischen Hardcore-Fans und
Mainstream-Neulingen klappen muss. Was
jetzt zahlt, ist das richtige Ma#R.

Was macht Project Cars 3 anders?

Wo Project Cars 1 noch mit seinem komple-
xen Sim-Baukasten gldanzte und danach Pro-
ject Cars 2 voll auf sein grandioses Wetter-
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system setzte, geht es in der 20-miniitigen
Entwicklerprdsentation zu Project Cars 3 vor
allem um eine Sache: Fortschritt. Also fiir
den Spieler, nicht fiirs Spiel. Ein wichtiger
Unterschied. Project Cars 3 will euch den ul-
timativen Racing-Traum bieten: Als Profi-
Fahrer arbeitet ihr euch von der Popelkarre
bis zum Edelflitzer vor. Jedes gewonnene
Rennen gewdhrt Geld und Erfahrungspunk-
te. Mit hherem Level gibt’s bessere Fahr-
zeugklassen, mit mehr Geld vergrofiert ihr
entsprechend euren Fuhrpark und so weiter.

Das klingt nach einem herben Kontrast
zum urspriinglichen Project Cars. Das ging
ndmlich davon aus, dass ihr eure Motivation
selbst mitbringt, Rennen selbststdndig zu-
sammenstellt und durch das ganze Up-
grade-Gedons bloB kiinstlich ausgebremst
wiirdet in eurer kreativen Entfaltung.

Project Cars 3 nimmt Spieler viel mehr an
die Hand. Der tiberarbeitete Karrieremodus
zwingt euch, vom Amateur zum Weltmeister
heranzuwachsen, statt direkt mit Hypercars
einzusteigen. Challenges innerhalb der Ren-
nen sorgen dafiir, dass der Sieg allein nicht
so wichtig ist. Herausforderungs-Medaillen
(quasi Ingame-Achievements) und Level-ups
belohnen euch mit der Zeit. Und neue Skins,
Autos, Upgrades und Co. lassen den Strom
an Erfolgen niemals abreifen. Also im Prin-
zip wie bei Forza Motorsport 7. Nur ohne
Lootboxen. Und ohne Echtgeld-Shop (das
beteuern die Entwickler). Mit Upgrades ver-
bessert ihr das sogenannte Performance In-
dex Rating (PIR) eures Autos. Ebenfalls wie
in Forza konnt ihr also ein schwachbriistiges
Auto auf ein so hohes PIR aufriisten, dass es
in einer hoheren Fahrzeugklasse mitfahren
kann. Und gleichzeitig sorgen PIR-Begren-
zungen dafiir, dass die Rennen ausbalan-
ciert bleiben. Ubrigens: Mit geniigend In-
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In den Rennen gibt es Herausforderungen,
die euch lber den Sieg hinaus belohnen.
Und bei Niederlagen weniger frustrieren.

game-Kohle konnt ihr einige Events einfach
iberspringen und euch Vorabzugang zu ho-

heren Fahrzeugklassen erkaufen. Dieser Vor-

griff soll Gameplay-Sackgassen vorbeugen,
bleibt aber insgesamt trotzdem restriktiver
als noch in Project Cars 2.

Wo bleibt Project Cars 3 sich treu?

Nun mag der kritische Geist einwerfen: »Wa-

rum plappert GameStar so lange um den
heiflen Brei herum, statt tiber die Rennen
selbst zu reden?« Na, weil die Entwickler
das genauso handhaben. Das Kern-Game-
play von Project Cars bleibt sich treu, der
GroRteil der Prasentation dreht sich ums
Drumherum. Auch in Teil 3 konnt ihr nach
Belieben einstellen, wie »hardcore« sich die

Rennen fahren sollen, also Brems- und Fahr-

hilfen ausschalten, die KI-Aggressivitat
hochschrauben und so weiter. Fiir Neulinge
soll die Gamepad-Bedienung einsteiger-

freundlicher werden — was das aber konkret
heift, bleibt bislang noch offen.

Das vorbildliche Wettersystem kehrt eben-
falls zurtick: Ihr kénnt also anders als bei
Forza 7 ein Rennen im tosenden Schnee-
sturm beginnen und bei eitlem Sonnen-
schein beenden, je nach gewdhlter Einstel-
lung. Einige neue Strecken wurden ebenfalls
bereits angeteasert, darunter die Interlagos-
Rennstrecke in Sao Paolo sowie spannende
Innenstadt-Kurse in Shanghai. Ob der Fuhr-
park sich substanziell vergroBert, wissen wir
derzeit allerdings noch nicht. Wir gehen
aber einfach mal davon aus. Auferdem wur-
de die Verfolgerkamera ein wenig optimiert
—auch hier: um Neulingen einen besseren
Uberblick zu erméglichen. Einsteiger anzu-
sprechen, ist ganz klar die oberste Devise
von Project Cars 3. Allerdings miissen Vete-
ranen deshalb nicht zwangslaufig auf kreati-
ven Spielraum verzichten.

Die Hintergriinde, Landschaften, Stadte gehoéren
auch im dritten Teil wieder zu den Highlights.

Naheliegend, da die beiden Shift-Spiele von Slightly Mad entwickelt wurden. 53
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In der Tuning-Garage konnt ihr das
Aussehen eurer Karre frei anpassen,
| um euch vom Fahrerfeld abzuheben.
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Zu den neuen Kursen zahlt auch eine Stadtstrecke
in Shanghai, die durch Hochhausschluchten fiihrt.

Dimitry Halley @dimi_halley
Vor fast vier Jahren saR ich im Frankfurter Automuseum, um mir Wetter
anzuschauen. Regen, Schnee, Hitze, Kélte — die ganze Palette. Project Cars 2
bewarb sich durch und durch damit. Ihr kénnt ein Rennen im Jahr 2056
fahren, in dem jede Minute eine Echtwelt-Stunde dauert und ihr bei Regen
startet und im Blizzard endet und, und, und. Die Entwickler wirkten (zu-
recht) bis tiber beide Ohren begeistert. Project Cars 3 fehlt dieser Leucht-
turm. Klar, liegt auch daran, dass all die Starken der Vergangenheit im
Nachfolger tibernommen werden sollen. Dadurch wirkt das Spiel jedoch
wie eine Deluxe-Uberarbeitung des Vorgangers, die noch einmal probieren will, den Mainstream
zu erreichen. Mit Freischalt-Spiralen, Challenges, Einsteiger-Hilfen. Gleichzeitig bekommen Vete-
ranen ihren Simulationsbaukasten und eine breite Palette an Online-Modi. Trotzdem kann ich
mir vorstellen, dass gerade Project-Cars-Urgesteine dem neuen Teil eher niichtern entgegenbli-
cken. Ich personlich sehe das anders. Project Cars 3 ist wie fiir mich gemacht. Denn ich gehore
voll und ganz zur Zielgruppe: Forza Motorsport trifft genau den Sweetspot zwischen Arcade- und
Simulationsanspruch, in dem ich mich als Amateur so richtig austoben will. Ich brauche keine
Hardcore-Simulation, sondern habe meinen Spal® mit Gamepad, ausgeschalteten Fahrhilfen, ei-
ner motivierenden Karriere und Dutzenden Fahrzeugen wie Strecken, die ich mir erschlieRe. Seit
drei Jahren warte ich auf neues Futter, Project Cars 3 will liefern, perfekt.

54 Slightly Mad Studios wurde im November 2019 von Codemasters gekauft.

Ein bisschen von allem

Wer keinen Bock auf das ganze Freischalten
im Karriere-Modus hat, stellt alternativim
Custom-Race-Modus nach Belieben eigene
Rennen zusammen. Und zwar mit allen Au-
tos und Strecken. 100 Runden mit einem
Honda Civic auf der Nordschleife im Blizzard
drehen? Easy. Auch im Multiplayer konnt ihr
euch Autos mieten, um Freischalt-Sackgas-
sen zu vermeiden. Stichwort PvP: Gegen an-
dere Spieler tretet ihr entweder im Quick-
play, in regelmaBig rotierenden
Entwickler-Events oder in eigens erstellten
Lobbys an. Das Matchmaking ist skillbasiert,
ihr landet also mit dhnlich guten (und dhn-
lich aggressiven) Kontrahenten vor der Start-
linie. Diesen Mix aus Safety Ranking und
Fahrerkdnnen gab es schon im Vorgédnger —
Project Cars 3 setzt das Modell fort.

Wer trotzdem Angst vor Fahrbahn-Rowdys
hat, wechselt zum neuen asynchronen Ri-
vals-Multiplayer. Hier geht’s um Bestzeiten,
ihr kampft mit Geister-Abbildern echter Fah-
rer um die besten Ranglisten-Platze. Die Ent-
wickler wollen diese Rivals-Events immer
wieder aktualisieren, um daraus mehr als ei-
nen reinen Time-Trial-Modus zu machen.
Multiplayer und Karriere-Modus teilen sich
denselben Fortschritt — ihr verdient euch
also auch in Online-Rennen Kohle, mit der
ihrin der Karriere aufsteigt. Wer sich kom-
plett auf den Singleplayer-Modus konzent-
rieren will, kann den Mehrspieler trotzdem
getrost links liegen lassen.

Was ist denn nun mit den Rennen, Mensch?
Was wir von den Rennen gesehen haben,
iberzeugt dhnlich wie beim Vorgénger. Die
gestochen scharfen Fahrzeugmodelle legen
sich rohrend in die Kurven, drangeln sich
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aneinander vorbei, quietschende Reifen im
prasselnden Regen. Die Cockpits wurden
detailliert ausgestaltet, jede Strecke durch
GPS-Daten prazisiert. Und diese Landschaf-
ten! Ob in der Mojave-Wiiste, in den neon-
bestrahlten Tunneln von Shanghai oder in-
mitten franzésischer Natur — Project Cars 3
sieht zum Anbeif3en gut aus und kénnte For-
za Motorsport 7 in Sachen Streckengrafik
definitiv schlagen. Doch ob es auch in den
anderen Disziplinen davonfdhrt, tja, das ist
die grof3e Frage. Project Cars 3 kann man
sehr zynisch betrachten. Ohne grof3e spiele-
rische Neuerungen bekommt das bewdhrte
Gameplay-Geriist des Vorgdngers ein neues
Drumherum, um auch dem Mainstream-For-
za-Fan zu gefallen. Das ist eine lukrative,
aber ziemlich gefahrliche Liicke.

Zum einen riskiert Project Cars 3, die eige-
nen Fans zu verschrecken. Zum anderen
kdonnte 2021 ein Forza 8 erscheinen — und
mit geballter Next-Gen-Opulenz auftrump-
fen, denn Project Cars 3 ist bisher nur fiir die
aktuellen Konsolen PS4, Xbox One sowie
den PC Ende des Jahres angekiindigt.

Weniger zynisch betrachtet baut Project
Cars 3 eben auf einem herausragend guten
Gameplay-Fundament auf — und verpackt
dieses Racing-Paradies in ein neues, besse-
res Gewand, das sehrviel mehr Rennspiel-
Fans zusagen konnte. Woméglich bekom-
men wir am Ende also eine eierlegende
Wollmilch-Karosse. Doch ob die Erfolg hat,
hangt eben wie beim guten Ritter vom richti-
gen Maf ab: Klappt die Mainstream-Anna-
herung, ohne dass man sich’s mit alten Fans -/ Klarer Himmel, knallige Sonne - nur einer
verscherzt? Ende 2020 wissen wir's. % von vielen Wetterzustinden in Project Cars 3.

Wie von der Serie gewohnt, jagt ihr in Hochleistungs-
wagen aus aller Herren Lander lber die Pisten.

Project Cars 3 will sich noch starker an Einsteiger richten,
ohne dabei aber die Profifahrer zu vernachlassigen.

GameStar 08/2020 Trotzdem wird Project Cars 3 wie die Vorganger tiber Bandai Namco veréffentlicht. 55



