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Leiphausen

Polizeiarbeit ist sinnvoll und kann spannend sein: Dieses Gefiihfméchte,
der Autobahn Polizei Simulator 3-vermitteln. Ob das klappt?  von trario bonick

Berufs- und Lebenssimulationen kranken
immer wieder an den gleichen Problemen.
Sie haben unterdurchschnittliche bis
schlechte Performance, sichtbare Kompro-
misse in der grafischen Gestaltung, teils gro-
be Bugs und einen oft monotonen Spielab-
lauf. Trotzdem erfreuen sie sich wegen ihrer
Thematiken grof3er Beliebtheit. Man kann
auch sagen: Fans solcher Spiele — zu denen
auch der Autor gehort — sind leidensfahig.
Auch Z-Softwares Autobahn Polizei Simu-
lator 2 von 2017 war ein unfertiges Spiel mit
Fehlern, schlimmer K| der Verkehrsteilneh-
mer und schlechter Performance. Doch im-
merhin das Spieldesign war recht abwechs-
lungsreich. Viele Missionstypen, mehrere
gar nicht schlecht inszenierte Spezialmissio-
nen und eine Rahmenhandlung machten
zeitweise SpaR. Das fanden offenbar auch
geniigend Spielerinnen und Spieler sowie
das Bundesverkehrsministerium (das unter-
stiitzte das Spiel mit einer Férderung), denn
nun steht ein dritter Teil im virtuellen Laden.

Wie echte Polizeiarbeit?
Am Spielprinzip wurde kaum etwas gedn-
dert. Weiterhin nehmen wir in einem deut-
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Griine Welle: Im Vorganger funktio-
nierten die Ampeln bei Veroffentli-
chung nicht; das macht der Autobahn
Polizei Simulator 3 besser.
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schen Autobahnidyll an Verfolgungsjagden
teil, sperren Stra3en ab, befragen Unfallop-
fer und machen Fotos und Skizzen vom Un-
fallort. Dabei begleitet uns unser stets faul
rumstehender und trotzdem sehr arroganter
Partner (ehrlich, der ist so unsympathisch,
dass uns die kleinen privaten Dialoge mit
ihm nicht interessiert haben). Erfolgreiche

& Umdie vollen Erfahrungspunkte bei
= einer Unfallmission zu bekommen,
! miissen die Hiitchen zur Absperrung

=
m sehr exakt platziert werden.

94 Eigentlich misste das Spiel Autobahnpolizeisimulator 3 heiRen.

Missionen und erledigte Sammelaufgaben
bringen Erfahrungspunkte. Damit steigen
wir bis auf Rang 5o auf und schalten weitere
Missionsvarianten frei: Die Auffahrunfélle
werden groBer, die Delinquenten in Verfol-
gungsjagden riicksichtsloser.

Im Prinzip sind die Missionen simple Mi-
nispiele, deren Muster sich zu schnell ab-
nutzen. Die Unfallermittlung beispielsweise
besteht immer aus den gleichen Schritten:
Absperrhiitchen millimetergenau platzieren,
Autos und Wrackteile fotografieren, Beweis-
stiicke einsammeln, Unfallskizze millimeter-
genau anlegen sowie Unfallopfer zum Her-
gang befragen. Wenn wir nichts vergessen
und alle Dialogoptionen ausschopfen, ist
der Unfall schnell aufgeklart. Ziel ist ein Ge-
standnis fiir maximale Erfahrungspunkte.

Leider ist die Missionslogik manchmal
verbuggt. Die korrekte, vom Spiel erwartete
Unfallskizze entspricht nicht immer dem tat-
sdchlichen Bild auf der Straf’e. Und wenn
wir den Fehler machen, Beteiligte nach ei-
nem bereits erfolgten Gestandnis erneut zu
befragen (man ist ja neugierig, welche Dia-
loge es noch gibt), dann kénnen wir an
plotzlichem Geddchtnisverlust erkranken
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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... euch »Alarm fiir Cobra 11« zu actionlastig ist.
... ihr viele Schwachen verzeihen kdnnt.

... ihr monotone Einsatze meditativ findet.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr ein realistisches Fahrgefuhl sucht.
... ihr ein fertiges Spiel erwartet.

... ihr auf atmospharische Welten steht.

MEINUNG

Mario Donick
@mariodonick

Der Autobahn Polizei Simulator 3 ist ein
Proof of Concept, dessen Potenzial vor al-
lem in den Spezialmissionen durchscheint.
Da sieht man: Hier versteckt sich irgendwo
tief drin ein gutes Spiel. Der dritte Teil ver-
meidet die allergrobsten Aussetzer des Vor-
gangers. Allerdings ist das Spiel nicht fer-
tig. Immer noch gibt es Bugs, die leicht
vermeidbar erscheinen. Daneben ist auch
die schlechte Performance auffdllig - egal
wie die Grafikeinstellungen sind.
Besonders sauer aufgestoRen sind mir aber
fehlende Features, die in Beschreibungen
und Hilfetexten angesprochen werden.
Wieso wird in Aufgaben explizit von der
»Tagschicht« geredet, wenn es keine Nacht-
schicht gibt? Warum spielt eine Storymissi-
on »abends«, wenn im Spiel dann trotzdem
Mittag ist? Bitte, liebe Entwickler und Pub-
lisher, nehmt euch die Zeit und investiert
das Geld, um eure Spiele mehrfach kom-
plett durchzuspielen, und bezahlt professi-
onelle Beta-Tester, die wissen, wie man so-
was macht und worauf man dabei zu
achten hat! Oder entscheidet euch fiir das
Early-Access-Modell. Es ist einfach schade,
wenn ein vielversprechendes Spiel wegen
Zeit- und Release-Druck einen unnétig
schlechten ersten Eindruck macht.

und die Mission bei unserem Kollegen mit
»Tja, keine Ahnung.« abschlie3en, obwohl
eigentlich schon alles aufgeklart war.

Alle fiinf Levels wird eine besonders auf-
wandig inszenierte Spezialmission freige-
schaltet, dann miisst ihr etwa freilaufende
Kiihe wieder einfangen. Auferdem wird
nach und nach mehrvon der Rahmenhand-
lung aufgedeckt. Die Spezialmissionen und
die Story sind das Salz in der Suppe des Po-
lizeialltags, und wir haben irgendwann nur
noch moéglichst schnell aufgelevelt, damit es
wieder interessant wurde.

Besonders schnell gibt es Erfahrungs-
punkte auf dem Verkehrsiibungsplatz: Ein
paar Mal im Slalom oder Kreis gefahren, und
schon hat man genug fiir den Levelaufstieg.
Das geht einfacher und schneller als die ei-
gentliche Polizeiarbeit. Eigentlich soll es
auch einen Schiefdstand geben, aber der ist
offenbar noch nicht fertig. Alternativ inves-
tieren wir Erfahrungspunkte in einen heutzu-
tage unvermeidlichen und erwartbar belang-
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Abfiihrmittel: Im Polizeibus
ist viel Platz fiir die Bosen.

losen Forschungsbaum. Damit schalten wir
neue Fahrzeuge frei und verbessern unsere
Spielfigur zum Beispiel mit mehr Dialogopti-
onen oder mehr Munition.

An Fahrzeugen gibt es iibrigens den Strei-
fenwagen, einen SUV, einen Kleinbus und
ein Zivilfahrzeug. Die Vehikel fahrt ihr am
besten mit Gamepad, um etwas mehr Kont-
rolle Uiber die schwammige Steuerung zu ha-
ben; die Lenkradsteuerung funktioniert
noch nicht, obwohl das Lenkrad in den Ein-
stellungen schon angezeigt wird.

Verbesserte Charaktere,

6de Open World

Anders als im Vorganger kénnen wir unseren
Charakter nicht mehr beliebig frei gestalten,
sondern wahlen aus einigen Presets aus.
Das soll verhindern, dass allzu krude (und
damit hdssliche) Kombinationen entstehen.
Auch die NPCs haben in Hinblick auf Klei-
dungsstil und Frisuren etwas mehr Ge-
schmack gelernt. Die Modelle und Animatio-
nen der Figuren wurden sichtlich verbessert.
Leider sorgen seltsame Kameraperspektiven
immer noch dafiir, dass wir mitunter direkt
in die Schadel der Figuren schauen kdnnen.

Die Spielwelt ist ein typisch deutsches
Autobahnidyll, landschaftlich irgendwas
zwischen Ruhrgebiet und Schwarzwald. Un-
ser Revier liegt am Rand eines Gewerbege-
biets. Von der dazugehorigen Stadt, dem In-
dustriegebiet oder dem Strand sehen wir
nur ein paar Auslaufer im Hintergrund. Die
Karte ist nicht sehr grof3, aber durch den
Eins-zu-eins-Mafstab sind doch langere
Fahrten noétig, um zum Einsatzort zu gelan-
gen — an sich eine schone Gelegenheit, le-
gal schnell zu fahren. Die Grundanlage der
Karte gefdllt uns, obwohl sie mit Tempo 200
wirklich schnell erkundet ist. Leider ist die
optische Umsetzung sehr schlicht, sodass
es nur wenig Spafl macht, sich die Welt na-
her anzuschauen oder die Fotosammelauf-
gaben auszufiihren. Es sieht alles sehr scha-
blonenhaft und flach aus.

Der Autobahn Polizei Simulator 3 verwen-
det weiterhin die Unity-Engine, was zwar
kostengiinstig, aber nicht unbedingt die
beste Wahl fiir diese Art von Spiel ist. Ande-

re Berufssimulatoren, etwa Astragons Police
Simulator: Patrol Officers, setzen mittlerwei-
le auf die Unreal Engine 4. Auch mehrere Ae-
rosoft-Spiele wie der Fernbus Simulator, The
Bus, TramSim und sogar der noch nischigere
StraBenmeisterei Simulator verwenden die
Unreal Engine. Die Ergebnisse solcher Spiele
sind zwar auch weit entfernt von AAA-Pro-
duktionen, aber immerhin zaubern sie atmo-
sphdrische Licht- und Wettereffekte auf den
Bildschirm. Der Autobahn Polizei Simulator 3
hinkt hier leider hinterher. %

AUTOBAHN
POLIZEI SIMULATOR 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 2500K / FX 6300 i5 8400 / Ryzen 5 2600
GTX 1050 Ti / Radeon R9 570 ' GTX 1660 / RX 5600 XT
8 GB RAM, 20 GB Festplatte 16 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION DO

schone Automodelle @ gute Sprecher, nette
Musik @ sterile Grafik @ Cockpit nicht richtig aus-
gestaltet @ ungiinstige Kameraperspektiven

SPIELDESIGN DOODOD

schone Grundidee € interessante Spezialmissio-
nen @ fehlende Features und Bugs @ normale Mis-
sionen schnell 6de @ unnétige Sammelaufgaben

BALANCE Ok OC OC NGOk

schnell erlernbar € gute Tutorials und Hilfetexte !
Schnellreise kiirzt Fahrten @ zu leicht @ Erfah-
rungspunkte und Forschungsbaum unausgewogen

ATMOSPHARE/STORY OISR RGK)

Rahmenhandlung € manchmal interessante
Dialoge @ leblose Spielwelt @ keine KI-Polizei
unterwegs @ keine richtige Nachtschicht

W .
Luvrane GG
© freischaltbare Fahrzeuge @ GroRe der Spielwelt ]

in Ordnung @ nominell viel zu tun @ Spielzeit
gestreckt @ 50 Charakterlevels sind zu viel

FAZIT

Der dritte Teil der Reihe ist besser
als der Vorgénger, aber hat noch
viel Luft nach oben.

Warum diese Leerzeichen im offiziellen Titel? Wir bei der GameStar sind dagegen! 95



