SPORT RENNSPIEL

»Liebling, ich habe die Autos geschrumpft!«

MICRO MACHINES V4

Nach neun Jahren Ruhepause kehren die schwer bewaffneten Spielzeugautos

auf den PC zuriick — mit alten Starken und noch alteren Schwachen.

D as statistische Bundes-
amt hat in einer Studie
herausgefunden, dass allein im
Jahr 2005 in deutschen Haus-
halten mindestens eine Million
Spielzeugautos ihre ewige Ruhe
im Staubsaugerbeutel gefun-
den haben. Alles Quatsch, sagen
Sie? Wir auch. Denn in Micro
Machines V4 diirfen Sie bewei-
sen, dass die Mini-Autos gegen
derartige  Gefahren
durchaus gewappnet
sind. Und wenn noch
drei Kumpels mit am
Rechner sitzen, kann
sich der Staubsauger so-
wieso warm anziehen.

0 25 Autotypen
0 25 Szenarien

0 50 Strecken
0 13 Waffen
0 Streckeneditor

Einer fiir, ah... gegen alle

Der Karriere-Modus von Micro
Machines V4 besteht aus vier
unterschiedlich kniffligen Kam-

+

pagnen, die wiederum in meh-
rere Turniere unterteilt sind. Ein
Platz auf dem Siegertreppchen
schaltet die jeweils néachste
Herausforderung frei. Und die
sind deutlich abwechslungsrei-
cher als in den Vorgéangern. So
miissen Sie beispielsweise allei-
ne gegen ein Zweier-Team aus
KI-Kontrahenten bestehen oder
Checkpoint-Turniere gewin-
nen. Natiirlich gibt’s auch den
altbekannten Modus, in dem
immer der Fahrer ausscheidet,
dessen Auto aus dem aktuellen
Blickfeld gedrangt wird. Der
Schwierigkeitsgrad schwankt
allerdings von Aufgabe zu Auf-
gabe. Wahrend Sie die Check-
point-Rennen mit links schaffen,
sind die Mensch-gegen-zwei-
KI-Fahrer-Missionen teils frus-
trierend schwer. Ohnehin se-

hen Einsteiger in Micro Machi-
nes V4 wie in den Vorgédngern
eher alt aus, das Niveau ist stets
sehr anspruchsvoll - Serien-Ve-
teranen dagegen wird’s freuen.

Die Wiirfel sind gefallen

Gemiitliche Rennen, sportliche
Fairness? Pustekuchen! Seit je-
her wird in Micro Machines ge-
schubst, gestofien und geballert
was das Zeug halt. Zu diesem
Zweck liegen auf den Strecken
Waffen und niitzliche Upgrades
bereit. Wer zum Beispiel hinten-
dran hingt, schafft sich die
Gegner mit Maschinengewehr,
Plasmagun oder warmegelenk-
ten Raketen vom Hals. Erstplat-
zierte sind aber nicht nur Kano-
nenfutter, sondern kénnen sich
etwa mit Wiirfelbomben weh-
ren, die sie hinter sich auf der

Krawumm! Per Raketenwerfer sprengen wir einen Gegner in die Luft. Neu im vierten Micro Machines: Lebensbalken. (1600x1200)

m Das erste Micro Machines feiert dieses Jahr seinen 15. Geburtstag.
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»flir Multiplayer-Spaf«

MICRO MACHINES V4

Strecke verteilen. Im Gegensatz
zum Vorgdnger besitzen die
Fahrzeuge ein rudimentéres
Schadensmodell. So verlieren
die Autos nach mehreren Tref-
fern etwa einen Reifen und fah-
ren folglich langsamer. Gut,
dass man Pillen sammeln kann,
die den Lebensbalken wieder
auffiillen. Cool: Die Autos rea-
gieren trotz der actionorientier-
ten Fahrphysik auf die unter-
schiedlichen Bodenbelage. So le-
gen Sie etwa im Sandkasten
deutlich langere Drifts hin als
auf dem holzernen Kiichentisch.

Mini-Globetrotter

Die grofite Starke der Micro Ma-
chines-Reihe war schon immer
das Streckendesign. Auch die 25
Szenarien des neuesten Teils
sind in Sachen Abwechslung
kaum zu toppen: Sie fahren
durch Omas Garten, tiber Papas
Werkbank, in Sohnemanns Kin-
derzimmer oder durch eine
Straflenbaustelle. Dabei strotzt
das Spiel nur so vor netten
Ideen. Auf einer schicken Lu-
xusjacht etwa brettern wir erst
uber die glatt polierte Reling, ra-
sen dann an frisch gefangenen,
aber noch quicklebendigen Fi-

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Es gibt momentan nichts Schéneres, als mit den
lieben Kollegen Micro Machines V4 zu spielen. Die
Multiplayer-Rennen machen einen Heidenspafd
und holen garantiert jede noch so unterkiihlte Par-
ty aus dem Tief. Das Streckendesign ist — wenig
Uiberraschend — wieder grandios und strotzt nur so
vor lustigen Ideen. Schade nur, dass
das Spiel in Sachen Technik ak-
tuellen Titeln so weit hinterher
hinkt. Verwaschene Texturen
und Spar-Effekte gehdren in kein
Rennspiel anno 2006.

»FUr die néchste
Party eingeplant«
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schen vorbei und springen
schlief3lich tiber Rettungsringe
und durch die Zehenéffnung ei-
ner Taucherflosse. Und immer
wieder haben Sie es nicht nur
mit den Gegnern, sondern auch
mit der Umgebung zu tun: Auf
dem altbekannten Billardtisch
etwamissen Sie tiberlebensgro-
Ren Kugeln ausweichen, und im
Huhnerstall pickt hungriges Fe-
dervieh nach den Autos. Aller-
dings wirken die Strecken trotz
aller Kreativitat detailarm und
teils leblos — da hatte grafisch
mehr drin sein konnen.

Partylarm inklusive

Das Herzstiick von Micro Machi-
nes V4 ist der grandiose Multi-
player-Teil. Zwar koénnen Sie
auch iber das Netzwerk oder
im Internet gegen andere Spie-
ler antreten, am meisten Spaf?
aber macht das Programm zu-
sammen mit drei Freunden an
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Daniel brutzelt Christian per Schocker, der ausgeschiedene Heiko beschiel3t die verbliebenen Fahrer mit Dartpfeilen.

einem Rechner. Dabei steht es
Thnen frei, ob jeder gegen jeden
antritt, oder ob Sie sich in
Zweier-Teams die Raketen um
die Ohren hauen. Allerdings
diirfen Gamepad-Spieler nur
mit den Tasten beschleunigen
und bremsen. Die vertikale Ach-
se des Analogsticks reagiert
nicht - ein Bedienungs-Manko.
Nett: Wer im Turnier frithzeitig
von der Piste fliegt, ist nicht zur
Untatigkeit verbannt. Wie im
Action-Rennspiel Mashed dtir-
fen Sie den verbliebenen Mit-
spielern das Leben schwer ma-
chen und per Fadenkreuz fiese
Hindernisse wie Dartpfeile auf
der Strecke verteilen. Weniger
nett: Fiir die spafigen Multi-
player-Rennen stehen nur be-
reits frei geschaltete Kurse zur
Verfiigung. Dafiir gibt’s einen
leicht zu bedienenden Editor,
mit dem Sie ratzfatz eigene
Strecken basteln. Allerdings
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Mit Fingerspitzengefiihl umkurven wir die glithend heien Herdplatten.
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dirfen Sie nur in vier der 25 Sze-
narien selber ran. Zudem ist der
Level bereits grob vorgebaut,
Sie konnen lediglich Wegpunk-
te setzten und die Waffen auf
vorgegebenen Stellen verteilen
- kein Vergleich zum grandio-
sen Baukasten von Trackmania
Sunrise. Schade, wir hatten doch
so gerne einen Staubsauger auf
die Piste gestellt. A
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0O DVD:

AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 DVD, 14 S. Handbuch UsK ohne Beschr. « Test-Check
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VERGLEICHBAR MIT  Mashed (78, GS 08/04) Auf kurzweilige Multiplayer-Kampfe ausgelegte Raserei. ' (7]
Crashday (79, GS 04/06) GroRerer Krawumm-Faktor, Pflicht fiir jede LAN-Party. .',//

TECHNISCHE ANGABEN [ GAMESTAR.DE:

0 GRAFHIIRTEN screenshot-
I Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 800 MHz Intel 1,4 GHz Intel 2,0 GHz Intel Galerie

I Rad. 9500/9600 [ Radeon X800 GT S00MHZAMD  XP1400+AMD  XP 1800+ AMD QUICKUINK
1M Rad. ¥600/700 I Geforce 6800/GT 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM

I GF FX 5800/5900 I Radeon X850 XT 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl. 1,5 GB Festpl.

I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800 Gamepad Gamepad

LAUTSPRECHER M Stereo M 2 vorne, 2 hinten W5l 6.1

MULTIPLAYER SEHR GUT

FAZIT Mit vier Gamepads an einem Rechner ein Riesenspal3.
Mol Alle Rennmodi des Solomodus.

BEWERTUNG

GRAFIK © netter Comic-Look @ Texturen @ Effekte

SOUND © passende Waffensounds @ generische Musik
BALANCE © stets anspruchsvoll @ schwankt stark
ATMOSPHARE © stimmige Umgebungen @ teils leblos

BEDIENUNG © gut mit Tastatur oder Gamepad @ Tasten-Einschrankungen
UMFANG © 50 Kurse © Multiplayer-Teil © Streckeneditor
FAHRVERHALTEN © sehr actionorientiert © Bodenbelag wirkt sich aus
KI © nutzt Waffen sinnvoll @ weicht nicht aus

TUNING © 13 coole Upgrades @ festgelegte Fahrzeuge
STRECKENDESIGN © genial designte Kurse @ teils unfaire Stellen
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 10 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

FaziT: SPASSIGES BALLER-RENNSPIEL, VOR ALLEM MIT KUMPE "Px:,“s?p“’

Entwickler Supersonic zeichnet auch fiir »nKonkurrent« Mashed verantwortlich. m




