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Wer ist stérker? Durch sein Gewicht dréngt der bullige Pickup

Schaden-Freude

FLATOUT 2

Das Rennspiel mit dem groRten Zerstorungsfaktor ist zurtick — und setzt auf
mehr Action und FahrspaR als sein simulationslastiger Vorganger.

W er den Schaden hat,
braucht fiir den Schrott
nicht zu sorgen. Gut, das altbe-
kannte Sprichwort haben wir
ein wenig abgedndert, aber
zum Rennspiel Flatout 2 passt
kein Satz so gut wie dieser.
Denn wie im Vorganger von
2004 bleibt auch in Teil 2 kein
Stein auf dem anderen, keine
Scheibe ganz und keine Autoti-
re ohne tellergrofie Beulen. Da-
mit die Rennen actionreicher
werden, schickt Entwickler Bug-
bear das realistische Fahrver-
halten in die Garage. Stattdes-
sen wird Flatout 2 ein rasanter,
leicht zu handhabender Arcade-
Raser mit hohem Krawumm-
Faktor und bildschoner Grafik.
Davon konnten wir uns anhand
einer weit fortgeschrittenen
Preview-Version Uiberzeugen.

den schnittigen Sportwagen miihelos von der Piste.
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_ Das letzte Rennspiel von Bugbear kam Mitte 2005 und hieB Glimmerati. Es erschien aber nur fiir Nokias Handheld N-Gage.

Klassenfahrt

Im Gegensatz zum Vorganger
bauen die Entwickler einen Kar-
rieremodus in Flatout 2 ein.
Schluss also mit den formlos
aneinander gereihten Rennen
ohne motivierende Belohnun-
gen. Stattdessen ist die Kam-
pagne in drei Klassen unterteilt,
die Sie nach und nach freispie-
len. Wahrend Sie in der Derby-
Klasse noch mit verhaltnisma-
Big PS-schwachen (und aus
dem Vorgédnger bekannten)
Muscle Cars fahren, warten in
der Race- und Street-Klasse
schickere, schnellere, aber auch
teurere Autos auf ihren Einsatz.
Die miissen Sie sich erst verdie-
nen, indem Sie aufs Sieger-
treppchen kommen und Preis-
gelder einstreichen. Gekaufte

_Position

P 2/

Autos diirfen Sie tibrigens in der
neuen Garage sammeln, tunen
und —wenn Sie wollen —in spa-
teren Rennen wieder verwen-
den. Anders als in Flatout fah-
ren Sie nicht streng linear eine
Herausforderung nach der an-
deren, sondern haben vor je-
dem Turnier wie in DTM Race
Driver 3 mehrere Rennen zur
Auswahl. Keine Lust auf die hii-
gelige Waldstrecke? Dann hei-
zen Sie einfach tiber die Sand-
diinen der Wiiste Nevada. Ob
die Entwickler eine Rennfahrer-
Story ala Need for Speed: Most
Wanted einbauen, bleibt aller-
dings abzuwarten.

Destruction Derby

Wer den Vorgédnger gespielt
hat, kennt das Problem: Durch
das sehr realistische Fahrver-

TONEFFEKTE AUS SCHROTT

Statt kiinstlich generierter Toneffekte baut Bugbear
Aufnahmen echter Crashes ein. Zu diesem Zweck
fuhren die Entwickler auf einen Schrottplatz, um

mit einem Bagger Autos aus mehreren Metern Hohe
fallen zu lassen oder sie mit der beiRzangenférmigen
Schaufel lautstark auseinander zu nehmen. Rundher-
um aufgestellte Mikrofone nahmen die Gerdusche auf.

halten landeten Straenraudis
schneller im Graben, als sie »Ab-
schleppdienst« sagen konnten —
der Rempelspafd blieb deshalb
oft auf der Strecke. Flatout 2 hin-

Bereits kurz nach dem Start versuchen die aggressiven KI-Gegner, Sie durch heftige Rempler abzudrangen. (1280x1024)
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gegen schraubt den Realismus
zurtick und setzt auf eine arca-
de-orientierte Steuerung im Stil
von Need for Speed. Resultat: Ob
Sie nun Ihre Gegner an die Ban-
de driicken, Gertiiste niederrei-
f3en oder durch Schaufenster
brettern, Ihr Auto bleibt stets be-
herrschbar. Das heif$t aber nicht,
dass sich die insgesamt 34 Boli-
den alles gefallen lassen. Denn
wer mit einem heckangetriebe-
nen Muscle Car in Kurven zu
stark Gas gibt, legt nach wie vor
einen unschénen Dreher hin.
Auch Schaden bleiben nicht fol-
genlos. Allerdings sinken die
Fahreigenschaften nicht mit je-
dem Crash, sondern Ihr Wagen
bleibt nach zu vielen Unfallen
einfach liegen. Eine Anzeige, die
Sie tiber den momentanen Zu-
stand des Autos informiert, soll-
te Bugbear aber noch einbauen.

Uber Stock und Stein

Auch beim Streckendesign be-
wegt sich Flatout 2 gewaltig
vom hohen Realitdtsanspruch
des Vorgingers weg. Gut,
Loopings und kilometerweite
Spriinge wie in Trackmania
brauchen Sie nicht zu fiirchten,
trotzdem bieten die Kurse viele
Moglichkeiten fir haarstrau-
bende Aktionen. So reifien wir
in einem amerikanischen Vor-
ort beispielsweise ein Silo nie-
der und lassen es liber den As-
phalt rollen. Anschliefend fah-
ren wir Uber schrage Abwasser-
rohre auf das Dach eines einsto-
ckigen Hauses, hiupfen dank
kleiner Rampen von einem Ge-
béaude aufs néchste, brechen
durch eine riesige Reklametafel
und landen - begleitet von un-
zdhligen Metallteilen und Scher-
ben - wieder sicher auf der
Strae. Auch geparkte Autos,
Geschéfte oder Tankstellen sind

vor Ihnen nicht sicher, Letztere
gehen bei einem Crash sogar
in einer riesigen Explosion in
Rauch auf. Ohnehin lasst Flat-
out 2 seinen Vorgénger in Sa-
chen Abwechslung weit hinter
sich: Sie fahren durch beschau-
liche Walder im Mittleren West-
en der USA, heizen durch breite
Straflenschluchten einer na-
menlosen Grof3stadt, rasen wie
im Filmklassiker Terminator 2
durch einen stillgelegten Kanal
oder erkunden einen Flugzeug-
friedhof in der Wiiste Nevadas—
verkommene Hangars und halb
zerlegte Passagierjets inklusive.
60 Strecken sollen im Spiel zur
Auswahl stehen, das sind 24
mehr als im ersten Flatout.

Schrottiger Sound

Wo schon Flatout vor einem Jahr
grafisch ganz vorne mitfuhr,
setzt Teil 2 noch einen drauf.
Durch das stark verbesserte opti-

sche Schadensmodell lassen
sich die Autos bis ins kleinste
Detail zerlegen. Unfille setzt
das Spiel durch massenhaft
Blechteil-Splitter, Glasscherben
und Funken spektakulér in Sze-
ne. Zudem wirken die Strecken
durch noch mehr zerstérbare
Objekte (Zaune, Fasser, Baum-
stamme und &dhnliches) viel
lebendiger als im Vorganger.
Auch fiir den akustischen Rea-
lismus ist gesorgt. Um die Rem-
peleien moglichst lebensecht
klingen zu lassen, warfen die
Entwickler auf einen Schrott-
platz mit kaputten Autos um
sich, um so die daraus entste-
henden Toneffekte aufzuneh-
men und ins Spiel einzubauen
(siehe Kasten). Noch eine gute
Nachricht zum Schluss: Im
Gegensatz zum Vorganger wird
Flatout 2 bereits von Beginn an
einen Multiplayer-Teil samt On-
line-Unterstiitzung bieten. 451

FLATOUT 2

Genre: Rennspiel
Termin: 2. Quartal 2006

Daniel Matschijewsky: »Eine gute Entscheidung der Entwick-
ler, aus Flatout 2 einen reinrassigen Action-Raser zu ma-
chen. Der Pseudo-Realismus des Vorgéangers ist mir bei den
derben Rempeleien schon immer etwas aufgestolen. Teil 2
hingegen bietet kompromisslosen, leicht zugénglichen
Fahrspal? mit noch mehr berstendem Blech und splitternden
Scheiben. Da es nun auch einen Karrieremodus gibt, weil? ich
‘\ schon jetzt, welche Pisten ich ab Mai unsicher mache.«
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Zerstorungsorgien laden den Lachgas-Tank auf.

ENTWICKLER-CHECK

Bugbear Entertainment
wurde im Jahr 2000 gegriin- @M_Bﬂﬁ
det und hat seinen Sitz in

Helsinki. Das 40-képfige Team hat bisher ausschlie3-
lich Rennspiele entwickelt. Neben dem hochgelobten
Debit-Titel Rally Trophy im Jahr 2001 verdffentlichte
Bugbear zwei Jahre spater auch die Monstertruck-Ra-
serei Tough Trucks. Ihren groBten Erfolg feierte die
Firma Anfang 2004 mit Flatout. Weltweit verkaufte
sich das Rennspiel Giber 700.000 mal.

Bisher veroffentlichte Spiele: Rally Trophy, Tough
Trucks, Flatout
Flatout 2

Derzeit in Arbeit:
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Entwickler: Bugbear / Empire
status:  ZU 80% fertig




