mANGESPIELT RENNSPIEL

Unfallfrei? Langweilig!

CRASHDAY

Vom Indie-Projekt zum Vollpreis-Raser: Das deutsche
Rennspiel holt auf zum Konkurrenten Trackmania.

G ames Convention 2002:
Der GameStar-Redak-
teur Markus Schwerdtel wird in
der Entwickler-Halle von zwei
jungen Mannern angespro-
chen. Robert Clemens und Jan
Bodenstein wollen ihm ihr Hob-
byprogramm Crashday zeigen,
ein Stunt-Rennspiel. Ganz nett,
findet Markus, allerdings ist bei
Optik und Spieldesign durchaus
noch Raum fiir Verbesserun-
gen. Mit einer selbst kopierten,
krude ausgeschnittenen Visi-
tenkarte von Moon Byte - so
nennt sich das Team von Cle-
mens und Jan - stiirzt er sich
wieder ins Messegetiimmel.
Drei Jahre und vier Monate
spater hat Moon Byte mit Atari
einen potenten Publisher ge-
funden, auf Markus’ Rechner
lauft eine fast fertige Version
von Crashday. Und siehe da: Aus
dem Freizeit-Projekt ist ein voll-
wertiges Spiel mit ansprechen-
der Optik geworden, das viel-
leicht sogar den Fun-Racer-Vor-
sprung von Platzhirsch Track-
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Frontale ZusammenstdRe setzen dem Polizeiwagen-Gegner in den Wrecking-Matches am schwersten zu.

mania Sunrise aufholen konnte.

In Rennen pennen

Schon auf den ersten Metern
mit der Preview-Version wird

klar: Realistisch ist Crashday auf
keinen Fall. Die fiktiven Autos
reagieren sehr direkt, bei
Bodenunebenheiten springen
sie Uibertrieben hoch. Dazu pas-

Raketen, die wir gegen Bares an
unsere Karre schrauben. Dage-
gen wirken die normalen Ren-
nen gegen recht schwache KI-
Gegner ziemlich miide, zumal

sie sich sehr in die Linge ziehen.
Drei Runden a drei Minuten
dauern in den abwechslungsar-
men Landschaften einfach zu
lang — Moon Byte, bitte kiirzen!

sen die Strecken: Statt wirklich-
keitsgetreuer Stadte gibt’s Bas-
telbogen-Siedlungen und offen-
sichtliche Baukasten-Strafien-
flihrung. Fragwiirdige Physik,
einténige Parcours — und das
soll Spafd machen? Ja, denn
ahnlich wie in der Trackmania-
Reihe hat man sich flugs an das
Fahrverhalten gewohnt und
legt mit ein wenig Ubung die
tollsten Manoéver und Stunts
hin. Letztere bilden ohnehin das
Herz von Crashday. Auf verriick-
ten Kursen (Loopings, Schanzen
etc.) und in Destruction Derbys
verschrotten wir tonnenweise
Autos. Dabei helfen MGs und
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Als Vorbild fur Crashday nennt Moon Byte das Renn-
spiel Stunts von 1990, das in Europa unter dem Na-
men 4D Sports Driving erschien. Schon damals gab
es wilde Stuntkurse mit Loopings und Schanzen, die
3D-Grafik war allerdings noch etwas krude.
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_ Im Oktober 2005 passierten allein in Bayern 28.668 Verkehrsunfille, immerhin 6,5% weniger als im Vorjahresmonat. GameStar 02/2006




Das Schadensmodell zerlegt die Autos detailliert, wirkt sich aber nicht aufs Fahrverhalten aus.

Weg mit der Bombe!

Der Singleplayer-Teil von Crash-
day erzahlt zwar eine kleine Ge-
schichte, soll Thnen aber haupt-
sdchlich die Spielmodi nédher
bringen. Im »Wrecking Match«
(jeder gegen jeden oder im
Team) etwa geht es darum, alle
anderen Autos per Rammen
oder mit Waffen zu zerstoren.
Oder Sie versuchen im »Pass the
Bomb«-Modus, eine aufs Dach
montierte Bombe durch Zu-
sammenstofe loszuwerden.
Oder Sie bringen bei »Hold the
Flag« einen Ballon durch Check-
points. Oder Sie miissen im
»Bomb Run« in Speed-Manier
die Geschwindigkeit halten. Die
meisten dieser Modi machen

mit menschlichen Kontrahen-
ten am meisten Spaf3, Crashday
ist ein klares Multiplayer-Spiel.

Uberholte Technik

Seit der Prasentation von Crash-
day auf der Games Convention
2002 hat sich technisch viel ge-
tan: Die Autos wirken mit Giber-
triebenen Glanzeffekten zwar
etwas unrealistisch, wurden
aber mit hiibschen Details ver-
sehen. Das Schadensmodell hat
keine Auswirkung auf das Fahr-
verhalten, zeigt aber den Ge-
samtzustand des Wagens. Wenn
alle Scheiben zersplittert sind,
die Motorhaube fehlt und die
Stof3stangen hingen, macht’s
die Karre wohl nicht mehrlang.
Gerade in Spielmodi wie des

Wrecking Matches sehen Sie so
auf einen Blick, wie es um die
»Gesundheit« bestellt ist.

Ein klarer Schwachpunkt
kénnte dagegen die Landschafts-
optik werden. Logisch, ahnlich
wie Trackmania ist Crashday ein
Baukasten-Spiel, da lésst sich ei-
ne gewisse Einténigkeit kaum
vermeiden. Vor allem Hauser
und Bdume wirken sehr modell-
bauméfig und stéren die Atmo-
sphaére. Allerdings bleibt wih-
rend der Rennen ohnehin kaum
Zeit flur einen Blick aus dem
Fenster. Wer nicht aufpasst,
fliegt schnell aus den in unserer
Version schon zu Beginn recht
kniffligen Rennen. Ob Moon By-
te diese und andere letzte Ni-
ckeligkeiten (zu lange Runden,
doofe KI, teils hakelige Kolli-
sionsabfrage) noch behebt, lesen
Sie schon in der nachsten Aus-
gabe im Testbericht. s |

CRASHDAY

cenre: Rennspiel
Termin: 26. Februar 2006
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SPIELMODI
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Bomben-Run: Eine Bombe am Auto explodiert, sobald
Sie eine bestimmte Geschwindigkeit unterschreiten.
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Hold the Flag: Sie sollen den Smiley-Ballon fiir [hr
Team durch einen der Checkpoints chauffieren.

Pass the Bomb: Versuchen Sie, eine Zeitbombe
durch Zusammenst6Be mdglichst fix weiterzugeben.
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Wrecking Match: In abgeschlossenen Arenen geht’s
mit MGs und Raketen gegen andere Fahrer und KI.
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Entwickler: Moon Byte / Atari ',//
status: ZU 95% fertig O GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Deutlich an den Kurven zu sehen: Die Strecken stammen aus dem Baukasten.
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Markus Schwerdtel: »Mit der Trackmania-Serie konnte ich mich
nie so richtig anfreunden, bei Crashday ist der Funke dage-
gen schon nach ein paar Runden tibergesprungen. Schnell
hat man die unkomplizierte Steuerung kapiert und nutzt die
Streckenbesonderheiten (Curbs, Schanzen). Auch wenn noch
Kleinigkeiten wie die teils pingelige Kollisionsabfrage nerven,
Spielmodi wie >Pass the Bomb« dirften zum Zwischen-
durch-Pflichtprogramm auf jeder LAN-Party werden.«
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Im Jahr 1974 wurden die ersten Airbags serienmifig in Autos eingebaut. m




