Colin McRae

N e S

Auf Video-CD:
Video-Special

Die Strafle ist sein Zuhause

Rally 2.0

Gespannt warten die Rennspiel-Fans auf den Nachfolger der amtierenden

Rallye-Referenz. Anhand einer ersten spielbaren Beta-Version konnten wir uns

von ihren alten und neuen Qualitaten liberzeugen.

as erste Colin McRae Rally

fiir den PC gehoért zu den
bemerkenswertesten Erfolgs-
stories im Rennspiel-Genre.
Der Codemasters-Titel bewies,
was fiir einen Heidenspaf es
machen kann, auf staubigen
Pisten alleine gegen die Uhr zu
rasen. Nicht umsonst sorgte es
fur eine wahre Flut an Rallye-
Spielen, obwohl der Sport selbst
eher zu den Randgruppenthe-
men gehort. Nach iiber zwei
Jahren Entwicklung soll nun
Anfang Dezember der Nachfol-

ger Colin McRae Rally 2.0 kom-
men. Auf der Verpackung und
in der Werbung ist iibrigens
kein blauer Subaru mehr zu se-
hen, sondern ein Ford Focus im
Martini-Design. Der Grund ist
einfach: 1999 wechselte Colin
McRae seinen Arbeitsplatz.

Tolle Kisten

Mitte Oktober erreichte uns die
erste voll spielbare Beta. Das
mag auf den ersten Blick ver-
wundern, da es die Playstation-
Version schon seit Juni zu kau-

fen gibt. Doch nach ein paar Ki-
lometern Fahrt wird klar, woher
die Verspitung riihrt: Besitzer
einer schnellen Grafikkarte mit
viel Video-RAM diirfen Rallye-
Boliden bewundern, deren gra-
fische Vollkommenbheit sogar
die der Brummis aus Mercedes-
Benz Truck Racing iibertrifft.
Der Peugeot 206 am oberen
Seitenrand etwa ist kein Ren-
der-Bolide, sondern stammt di-
rekt aus der Spielgrafik.

Der Aufwand, den die Pro-
grammierer mit den Autos trie-

Gefahren wird bei Wind und Wetter. Der Lancia Stratos, der hier durch’s verregnete England rauscht, gehért zu den versteckten Bonusautos.
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ben, ist enorm: Hochdetaillierte
Modellautos wurden mit einem
siindteuren 3D-Scanner erfasst
und am Rechner mittels hun-
derter Fotos bis ins letzte Detail
perfektioniert. Besitzer einer
Geforce kommen auflerdem in
den Genuss von Cubic Environ-
mental Mapping, das auf den
Karossen fiir Echtzeit-Reflexio-
nen bislang unbekannter Giite
sorgt. Die Qualitit der Land-
schaften kann da nicht ganz mit-
halten: Mit ihren Bitmap-Biu-
men liegt sie nur wenig iiber
dem Niveau des Vorgingers.

Im Clinch

Das Spielgeschehen erfuhr teil-
weise tief greifende Modifika-
tionen. Vorbei sind die Zeiten,
in denen Sie ausschlieflich al-
leine auf der Piste fuhren. In ei-
nem speziellen Arcade-Modus
treten Sie gegen fiinf andere Bo-
liden an. Ausgetragen werden
diese Rennen auf acht speziel-
len Rundkursen. Bei den haari-
gen Tirklinken-Duellen merkt
man ganz deutlich, wie die Ent-
wickler ihre Erfahrungen aus
der hauseigenen TOCA-Reihe
einflieRen lassen konnten. Die
Gegner-KI ist beachtlich, die
kurzen Rennen machen fast so
viel Spaft wie der Hauptteil.

84-mal Action

Threm Stil treu blieben die Co-
demasters bei der Auswahl der
Kurse. Erneut finden die Liufe
in acht Lindern statt, die auch
im echten Rallye-Kalender ste-
hen. Die einzelnen Etappen



Bovarer Schacen ander Authirgurgtiebi der Wegenncht
frihilings S

Die neuen Linder

Finnland: Sehr flott geht es durch die dichten Walder
Finnlands. Der Lauf kam als Auftaktveranstaltung statt
Neuseeland ins Programm, die Etappen sind dementspre-
chend relativ einfach. Die vielen Kuppen sind auf dem PC
einfacher zu meistern als in der Realitét.
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Ein waidwunder Seat Cordoba qualt sich durch die dichten
Wélder Finnlands. Hoffentlich halt die Karosse durch...

Kenia: Der afrikanische WM-Lauf [6st Indonesien ab. Mit
seinen staubigen Steppen-Pisten hat er eine ganz andere
Charakteristik als die Urwaldetappen Asiens. Insgesamt
ein eher schlechter Tausch: Den originellen Charme Indo-
nesiens verspriht Kenia nicht, die Grafik ist magig.

Der afrikanische WM-Lauf in Kenia zahlt zu den langwei-
ligeren Veranstaltungen im Kalender.

Frankreich: Ersetzt sowohl Korsika als auch Monte
Carlo. Superschnelle Asphalt-Priifungen, dank der
immensen Haftung kdnnen selbst scharfe Biegungen fast
voll genommen werden. Fahrerisch eine echte Herausfor-
derung, optisch iiberwiegend eher unspektakular.

Italien: Wie der franzdsische Lauf ist auch der italie-
nische ein Ersatz fiir Monte Carlo und Korsika. Ahnliche
Charakteristik, aber viel kurviger und dadurch deutlich
schwieriger. Fahrerisch eine der interessantesten Veran-
staltungen, grafisch sehr schon in Szene gesetzt.

Die StraBenabschnitte des franzosischen WM-Laufs sind
durchweg geteert und tiberaus winkelig angelegt.

Die Etappen in Italien dhneln in Sachen StraBentyp denen
Frankreichs, sind aber schwieriger zu meistern.

hingegen entstammen der Fan-
tasie der Entwickler und wur-
den sozusagen am 3D-Reif3-
brett entworfen. Jeder Veran-
staltungsort hat dabei sowohl
optisch als auch von der Strecke
her seinen ganz eigenen Cha-
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Im Vergleich zum Vorg&nger wurde das Reparatur-
system deutlich komplexer. Jedes defekte Teil hat
seine eigenen Auswirkungen auf das Fahrverhalten.

rakter und unterscheidet sich
deutlich bei Bodenbelag, Witte-
rung Durchschnitts-
tempo. Prinzipiell setzt Colin
McRae Rally 2.0 noch mehr als
sein Vorginger auf knackig-kur-
ze, kurvengespickte Etappen,
die selten linger als vier Minu-
ten dauern. Die teilweise gih-
nende Langeweile einer Rally
Championship 2000-Etappe
kommt so erst gar nicht auf.
Auch quantitativ kann sich das
Spiel sehen lassen. Die Gesamt-
zahl der Abschnitte stieg von 52
auf 84 um iiber 50 Prozent.
Statt sechs gilt es nun, pro Lauf
—je nach gewihltem Schwierig-
keitsgrad — bis zu zehn Etappen
zu meistern. Bei vier der acht
Veranstaltungen kommt noch

sowie

eine elfte in Form eines Super-
sprints dazu, bei dem Sie auf ei-
nem speziellen Kurs, um eine
halbe Runde versetzt, gegen ei-
nen Konkurrenten antreten.

Bewihrtes bewahren

Viele bewihrte Elemente des
Vorgingers wurden {ibernom-
men oder nur leicht {iberarbeitet.

So besteht das Starterfeld nach
wie vor aus 16 Fahrzeugen, was
nicht zuletzt im Hinblick auf ech-
te Rallyes arg wenig ist. Die Kon-
kurrenten sind auf3erdem von ih-
ren Zeiten her sehr breit gestreut.
Spannung in Bezug auf den
Kampf um die Plitze kommt so-
mit leider nur selten auf.
Evolution statt Revolution
hiefl auch das Motto bei Fahr-
physik und Schadensmodell.
Beides konnte uns schon im er-
sten Teil iiberzeugen und
macht groRe Anderungen iiber-
flitssig. Bei unserer spielbaren
Version fiihlte es sich allerdings
so an, als hitten Schiden ver-
stirkt Auswirkung auf die Leis-
tung des Untersatzes. Wo zuvor
selbst nach einem Dutzend def-
tiger Einschlige in die Stre-
ckenbegrenzung noch Top-Zei-
ten mdoglich waren, bremsen
Deformierungen und defekte
Mechanik den Boliden nun et-
was stirker ab. Wie gehabt ste-
hen Thnen nach jeder zweiten
Etappe 60 Minuten fiir den Re-
paraturservice zur Verfiigung.

Starker PC notig

Bis zur Fertigstellung haben die
Designer noch Zeit, um die letz-
ten Mingel abzustellen, etwa bei
der Performance: Unsere Beta-
Version war unnétig hardware-
hungrig — trotz der T&L-Unter-
stiitzung moderner Nvidia- und
ATI-Grafikkarten. Um bei der
Maximalauflésung von 1.024
mal 768 Punkten und allen De-
tails fliissig spielen zu kénnen,
brauchte es mit den oben er-
wihnten 3D-Karten 500 MHz,
mit dlteren Modellen sogar noch
deutlich mehr. Zu guter Letzt
geriet die Ubersetzung hin und
wieder unfreiwillig komisch:
Die Auflistung der an Colin 2
Beteiligten wurde von »Credits«
in »Punkte« iibersetzt.

Colin McRae Rally 2.0
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Codemasters

Michael Galuschka: »Dass Colin McRae Rally 2.0 spiele-

risch absolut top wird, konnte ich schon anhand der Play-

station-Version feststellen. Auf dem PC verwdhnt das

Rallye-Festival zudem streckenweise mit Traumgrafik -

da steht uns ein absoluter Rennspiel-Knaller ins Haus.«
|
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