Ein Rennspiel mit Geschichte

DTM

Race Driver

Ruhm und Ehre statt Meisterschaftspunkte: Die neue Codemasters-Raserei

will mit einer filmreifen Story zeigen, worum es im Rennsport wirklich geht.
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13 Meister-
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= 42 Tourenwagen

38 Strecken

5 Millionen Euro
Budget

Mit einem elegan-
ten Drift zieht der
Audi TT durch die
Kurve in Oschers-
leben. Die Fahr-
zeuge sollen sich
stark im Handling
unterscheiden.

as Leben virtueller Renn-

fahrer kann so eintonig
sein: Wihrend echte Formel-1-
Stars wie Eddie Irvine Parties
feiern und stéindig von schénen
Frauen umgeben sind, spulen
die Hobby-Piloten nur Rennen
nach Rennen ab. Als Beloh-
nung fiir die harte Arbeit diir-
fen sie Meisterschaftstabellen
betrachten und ab und zu mal
einer kleinen Siegerehrung bei-
wohnen. Die TOCA-Macher
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von Codemasters wollen Thnen
mit DTM Race Driver das aufre-
gende Pilotenleben abseits der
Strecken nicht linger vorent-
halten. Bei einem Vor-Ort-Be-
such in der Nihe von London
zeigten uns Studiochef Gavin
Raeburn und Leaddesigner Pete
O’Donnell filmreife Zwischen-
sequenzen, die rund um spekta-
kulire Tourenwagen-Rennen
eine spannende Hintergrund-
geschichte erzihlen.

Vom Mini
zum Mercedes CLK

Als  hoffnungsvoller Nach-
wuchsfahrer Ryan McKane
miissen Sie zunichst kleine
Brotchen backen. Doch wer sich
als Testpilot bewihrt, kann im
Verlauf seiner Karriere in gleich
13 offiziell lizenzierten Renn-
sport-Serien an den Start ge-
hen. Die originalgetreue Um-
setzung von britischer, australi-
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scher und deutscher Touren-
wagenmeisterschaft bedeutet
viel Arbeit fiir die 58 Designer
von DTM Race Driver. 38 inter-
nationale Rennstrecken von
Hockenheim bis Las Vegas bas-
teln sie anhand von GPS-Daten
zentimetergenau nach. Ebenso
sollen die 42 Autos (vom Mini
bis zum Mercedes CLK) sogar
beim kleinsten Werbeaufkleber
den realen Vorbildern entspre-
chen. Auch bei der Hinter-



Vor Ort bei Codemasters

58 Programmierer arbeiten in einem GroR-
raumbiiro bei London an DTM Race Driver.

Die Grafiker basteln an jedem Detail der 42
lizenzierten Tourenwagen.

Studiochef Gavin zeigt die erste spielbare Ver-
sion. Am Fenster héngen Story-Entwiirfe.

grundgeschichte hat Codemas-
ters geklotzt statt gekleckert.
Professionelle  Schauspieler
und die neueste Motion-Captu-
ring-Technologie sorgen fiir
aufwindige Zwischensequen-

Dieser detailgetreue Mercedes CLK besteht aus

zen. Budget fiir das bisher wohl
ambitionierteste Projekt der
Rennspiel-Geschichte:  satte
fiinf Millionen Euro.

Auf dem Weg zum Star

Wie Sie in Geschichte und Kar-
riere vorankommen, hingt nur
von Thren Erfolgen auf der Stre-
cke ab. Wer Siege am FlieRband
feiert, bekommt die Story-
Hippchen schneller serviert,
und Angebote von besseren
Rennstillen trudeln im virtuel-
len Biiro ein. Allerdings soll
sich die KI der Spielerstirke an-
passen, sodass auch Profi-Hei-
zer nach leichten Anfangserfol-
gen stirker gefordert werden.
Zwischen den reguliren Ren-
nen gibt es immer spielerische
Abwechslung in Form kleiner
Sonderaufgaben. So bestreiten
Sie Testfahrten fiir andere Te-
ams oder kimpfen in einem
Ausscheidungsrennen um den
begehrten Platz bei einem bes-
seren Arbeitgeber. Wer auf Kar-
riere und Story verzichten kann,
kimpft in traditioneller Renn-
spiel-Manier mit DTM-Stars
wie Bernd Schneider und Jean
Alesi um Meisterschaftspunkte.

Darf’s ein wenig

Grip sein?

Eine schraubengenaue Simula-
tion wie Nascar Racing 2002
Season soll DTM Race Driver
nicht werden. So hingt Thre
Startposition einzig von der
Stirke Thres Teams ab, auf ein
Qualifying verzichtet Codemas-
ters. Sechs bis sieben Tuning-
Optionen reichen aus, um das
Auto aufs nichste Rennen vor-

Uber 5.000 Polygonen.
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In dieser Zwischensequenz entbrennt bei einem Interview ein handfester Bruderstreit.

zubereiten. »Der Spieler soll
sich schlieflich mehr auf der
Strecke als in der Garage befin-
den, begriindet Chefdesigner
Pete O’'Donnel. Freunde kom-
plexer Fahrphysik miissen je-
doch kein Action-Rennspiel im
Stil der Need for Speed-Reihe
befiirchten. Bei einer Probetour
in London konnten wir uns
iiberzeugen, dass Codemasters
wie schon bei der TOCA- und
der Colin McRae-Serie einen
gesunden Mittelweg aus Rea-
lismus und Beherrschbarkeit
verfolgt. Uber Handling-Optio-
nen, etwa Grip und Traktions-
kontrolle, passt jeder das Fahr-
verhalten der Tourenwagen an
seine Bediirfnisse an.

Stofistangen-Kleber

Bei der Fahrphysik schon im-
mer fithrend, mussten Code-
masters-Rennspiele bisher hart
um den Anschluss ans grafi-
sche Spitzenfeld kimpfen. Den
hinreifenden Blechkleidern
der Fahrzeuge stand grund-

sdtzlich ein eher unscheinba-
res Strecken-outfit gegeniiber.
Mit DTM Race Driver soll die-
ser unausgewogene Look der
Vergangenheit angehéren. Au-
di TT und Opel Astra glinzen
mit aufwindigem Schadens-
modell und tiber 5.000 Polygo-
nen detaillierter als je zuvor.
Und auch die Kurse machen
dank einer nagelneuen Grafik-
Engine einen wesentlich plasti-
scheren Eindruck als in den
TOCA-Vorgingern.

Fir die Gegner-KI hat sich
Codemasters, angesichts von
bis zu 20 Autos gleichzeitig auf
der Strecke, besonders viel vor-
genommen. Statt wie bisher
nur Standard-, Uberhol- und
Ausweichspur zu kennen, be-
kommen die Computerkolle-
gen eine waschechte Wegfin-
dungsroutine wie in einem
Echtzeit-Strategiespiel ~ spen-
diert. Dadurch sollen sie Thnen
selbst bei gemeinsamen Uber-
rundungen hartnickig an der
StoRstange kleben.

DTM Race Driver

Genre: Rennspiel
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Entwickler:
Ersteindruck: Ausgezeichnet

Codemasters

Heiko Klinge: »Codemasters hat einen potenziellen

Superhit auf der Pfanne. Offizielle DTM-Lizenz, gewiirzt

mit spannender Story, abgerundet durch erstklassige

Grafik und tolle Fahrphysik. Wenn die vielen erlesenen

Zutaten dann auch noch harmonieren, riecht alles nach

einem echten Leckerbissen fiir Rennspiel-Gourmets.«
|
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