Preview

Der Konig des Renn-Genres

Grand Prix 3

Endlich — bald geht das heiResterwartete Rennspiel der letzten Jahre an

den Start. Wir haben fiir Sie schon mal einige Runden in Monaco gedreht.

rist so etwas wie der Yeti

der Spielebranche. Angeb-
lich gibt es ihn wirklich, und
manche behaupten sogar, ihn
schon mal gesehen zu haben.
Geoff Crammond, Master-
mind des Rennspiel-Genres,
werkelt derzeit hart an den
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letzten Details von Grand
Prix 3 und meidet deshalb
die Offentlichkeit noch mehr
als sonst. Auf der Niirnberger
Spielwarenmesse, bei der Mi-
croprose Anfang Februar GP 3
erstmals der deutschen Of-
fentlichkeit prasentierte, wuz-
de Crammond von seinem
PR-Manager John Cook ver-

treten. Der hatte
|

i netterweise eine
Facts

spielbare Version
+ 98er Saison

des Monaco-Kur-
- offizielle Lizenz { ses im Gepick.
« 16 Strecken
« 11 Teams

« 5 Schwierigkeits-
grade

« 8 Fahrhilfen
« Wettersystem

Fur Einsteiger
und Asse

Die dritte Auflage orientiert
sich trotz der fast vierjihrigen
Entwicklungszeit eng am
Vorganger. Es erwartet Sie ei-
ne akkurate, gemessen an
Sierras Grand Prix Legends
aber keine beinharte Simula-
tion. Der Fahrspafl steht im
Vordergrund, wofiir das Ent-
wicklerteam erneut Kompro-
misse beim Realititsgrad ein-
ging: Zur besseren Ubersicht
ist beispielsweise die Cock-
pitperspektive immer noch
leicht erhéht, und die Riick-
spiegel wirken vergleichswei-
se riesig. Beibehalten wur-
den die fiinf verschiede-
nen Schwierigkeitsgrade,
die nun aber einen grofe-

ren Bereich abdecken. Zu-
satzlich stehen Thnen, je nach
Modus, bis zu acht zuschalt-
bare Hilfen zur Verfiigung.
Von der Anzeige der Ideal-
linie iiber ein automatisches
Ausrichten in Fahrtrichtung
nach Drehern bis hin zur
aktiven Bremshilfe 1ifit sich
damit die Herausforderung
an Thr Kénnen anpassen.

Schwankende Form

Schauplatz von Grand Prix 3
ist die 1998er Saison, in de-
ren Mittelpunkt das Duell zwi-
schen Hakkinen und Schumi
stand. Das Krifteverhiltnis
aller Teams soll sich exaktim
Programm
widerspie-
geln, aller-
dings will

Crammond ein kleines Man-
ko des Vorgingers ausbiigeln.
Dort war ein Auto die ganze
Saison iiber fast immer auf
dem gleichen Platz zu fin-
den, was die Rennen relativ
vorhersehbar und ein wenig
langweilig machte. In der
Neuauflage hingegen soll ein
Team wihrend der 16 Liufe
schon mal kleinere Form-
schwankungen erleiden: Spit-
zenpiloten miissen sich hin
und wieder mit einem Mittel-
feldplatz zufrieden geben,
wihrend Durchschnittspilo-
ten ab und zu an die Spit-
zengruppe herankommen.
Unverindert bleibt allerdings
ein weiterer, ebenfalls nicht
unumstrittener Aspekt. Egal,
ob Sie sich fiir einen McLaren
oder Minardi entscheiden, IThr
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eigener Bolide hat unabhin-
gig von der getroffenen Team-
wahl immer die gleichen
Eigenschaften — auflerdem
ist er prinzipiell der beste.

Millimeterarbeit

Ein Hauptaspekt der Grand
Prix-Reihe ist seit jeher der
Reiz, an seinem Untersatz vir-

tuell herumzuschrauben. Den
Wagen mit einem Millimeter
mehr Federweg hier und et-

Der Kopf des Piloten neigt sich in Kurven gut sichtbar zur Seite.

was weniger Lenkwinkel dort
moglichst perfekt an die
Strecke anzupassen, iibt fiir
viele einen dhnlich groflen
Reiz aus wie das Fahren selbst.
Grand Prix 3 bietet erneut die
bekannte Fiille an Setup-Op-
tionen, allerdings will man
die umstindlich zu bedien-
enden Meniis des Vorgin-
gers stark {iberarbeiten. So
sollen die Basiseinstellungen
wie Reifenwahl und Spoiler-
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winkel einerseits und Freak-
geschichten wie die Dicke des
Federwegbegrenzers anderer-
seits deutlicher als bisher von-
einander getrennt werden.
Schwieriger wird das richti-
ge Setup auch durch das kom-
plett neue Wettersystem, eine
der bedeutendsten Anderun-
gen. Wihrend die Piloten in
GP 2 noch reine Schénwet-
ter-Fahrer waren, miissen Sie

nun mit unterschiedlichen
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Verhiltnissen rechnen. Die
konnen sich wihrend eines
Rennens in Minutenschnelle
indern, was eine strategische
Komponente ins Spiel bringt.

Freude am Fahren

Bei etlichen Proberunden auf
dem schwierigen Monaco-
Kurs konnten wir uns bereits
einen guten Eindruck von
Grand Prix 3 verschaffen.
Wihrend bei vielen anderen

Die Wagen wirken realistischer als in jedem anderen Formel-1-Spiel.
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Prachtkulisse
am Hafen von
Monaco. Die
Grafik (samt
Multidisplay-
Lenkrad) wirkt
schon sehr gut,
obwohl der
Screenshot nur
den Software-
Modus zeigt.




Wir haben uns
in den Wind-
schatten eines
Konkurrenten
gesaugt...
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F1-Spielen »realistisch« fru-
strierenderweise mit »abartig
schwer« verwechselt wird,
wirkt hier das heikle Handling
der Boliden nachvollziehbar
und macht wahnsinnig viel
Spafs. Dafl Geoftf Crammond
diesmal noch mehr Wert auf
Fahrverhalten und Gegner-KI
gelegt hat, merkt man auf
Anbhieb. Die Vehikel reagieren
spontan auf kleinste Lenk- und
Gaspedalbewegungen, und
die Gegner wehren sich teil-
weise heftig, geben bei einem
drohenden Unfall aber auch
nach. Kommt es dennoch zu
einem Crash, soll ein Manko
des Vorgingers ausgemerzt
sein. Wahrend dort abgefalle-
ne Fligel oder Rider und
leichtes Kippen das hochste
der Geftihle waren, fihrt
Crammond im dritten Teil mit
Uberschligen und auseinan-
dergebrochenen Wagen die
volle Crash-Breitseite auf. Im
Gegenzug laufen derzeit
Uberlegungen, mechanische

.verpassen GE

aber die nach-
ste Kurve und
fallen prompt
wieder zurtick.
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Rund zehn Kameraperspektiven sorgen fiir das tauschend lebensechte Flair einer Fernseh-Ubertragung.

Schiden am eigenen Fahr-
zeug wieder abzuschaffen.

GP 3 goes D3D

Den grofiten Sprung machte
Grand Prix 3 wihrend der
langen Entwicklungszeit na-
turgemif bei der Grafik. Die
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kann, abgesehen von Details
(etwa den Fahrzeugschatten)
zumindest auf dem bislang
gezeigten Monaco-Kurs tiber-
zeugen. Besonders positiv ins
Auge stechen die Automodel-
le — endlich einmal wirklich
rund wirkende Reifen! Au-
Rerdem tendiert der Gesamt-
eindruck dank entsprechen-
der Texturen Richtung Foto-
realismus. Gespart wird am
Sound: Die Motoren klingen
klasse, doch auf gesproche-
nen Funkverkehr oder Renn-
kommentare hofft man ver-
gebens, iiber die Musik war
bislang nichts zu erfahren.
Auch die exakten Hardware-
Voraussetzungen bleiben vor-
laufig noch im Dunkeln.
Microprose visiert einen
PII/266 als Mindestanforde-
rung an, unser Video wurde
uibrigens auf einem PIII/600
gedreht. Eine Konzession an

PC-Besitzer ohne oder mit
nur langsamer Direct-3D-
Karte ist der eingebaute,
schone Software-Modus.

Kein Internet

Einen kleinen Dimpfer miis-
sen Fans von Multiplayer-Ren-
nen hinnehmen: Ein Internet-
Modus fehlt, laut John Cook
ist die Menge der zu tibertra-
genden Infos fuir aktuelle Mo-
dems zu grofR. Damit bleibt
neben dem bekannten Hot-
seat-Modus nur noch das hei-
mische LAN tibrig. Trotz des
Aufwands will Microprose ab
Grand Prix 3 jihrlich eine F1-
Simulation herausbringen.
Dazu tibernehmen spezielle
Teams die Grafik-, Sound-
und Meniiprogrammierung,
Crammond und seine Man-
nen kitmmern sich dann nur
noch um Anderungen am
eigentlichen Spiel.
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Michael Galuschka: »Schon in den ersten Proberunden
hat mich Grand Prix 3 total in seinen Bann gezogen. Das
Gefiihl, mit einer echten, 800 PS starken Grand-Prix-
Rakete unterwegs zu sein, kommt jetzt noch besser
riber. Das macht auch den dritten Teil zum Highlight ftr

jeden halbwegs Formel-1-interessierten Spieler.«
|
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