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Schleudertraum

COLIN MCRAE

DIRT

Nach unserer ersten Preview haben wir

viele E-Mails bekommen, in denen an der Echtheit
der Bilder gezweifelt wird. Zu Unrecht, davon konn-
ten wir uns jetzt bei einer Probefahrt tiberzeugen.

S portliche Fairness — bis-
lang ein Fremdwort fiir
Leitplanken, Strafenschilder
und Brombeerbiische. Hunderte
von Rallye-Autos durften sie
schon zerdeppern, ohne selbst
auch nur einen Kratzer fiirchten
zumiissen. Doch in ColinMcRae
Dirt bekommen die Stoérenfriede
endlich das, was sie verdienen:
Dellen, Briche, abgeknickte
Zweige. Denn in der Rallye-Si-
mulation von Codemasters
muss nicht nur Ihr Fahrzeug ein
realistisches Schadensmodell
flirchten, sondern auch die Stre-
ckenumgebung. Mit einer weit
fortgeschrittenen  Xbox-360-
Version haben wir schon mal
Dutzende Strducher in den
Pflanzenhimmel beférdert. Die
Bilder auf diesen Seiten stam-
men allerdings laut Codemas-
ters allesamt vom PC.

Blendende Schonheit

Erste Etappe unseres Rachefeld-
zugs: eine deutsche Landstrafle,
wie wir sie auch im Vorganger

Colin McRae Rally 05 dutzend-
fach durchschlittert haben. Von
Wiedererkennungswert den-
noch keine Spur. Denn war die
Streckengrafik in der Vergan-
genheit grundsétzlich der fast
schon traditionelle Schwach-
punkt, so brausen wir jetzt
durch die schonsten und glaub-
wirdigsten Landschaften, die
wir je in einem Rennspiel gese-
hen haben. Am StraBenrand
wuchert dichtes Gras, an den
Bdumen erkennen wir jedes
einzelne Blatt. Und nachdem
wir einen Tunnel verlassen,
blendet uns fiir Sekunden-
bruchteile eine fast schon
schmerzhaft gliihende Sonne,
unterstiitzt von High Dynamic
Range Rendering.

Fast schon zu hiibsch zum Ka-
puttmachen, trotzdem brettern
wir mit voller Wucht in eine
Leitplanke — absichtlich natiir-
lich. Und tatsachlich: Exakt an
der Aufprallstelle bildet sich ei-
ne formschéne Beule in der
Streckenbegrenzung. Gut, auch
wir haben einen Frontschein-
werfer weniger und dafiir eine
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In Hillclimb-Meisterschaften erklettern wir die Berge der Rocky Mountains.

Solche dicken Brummis steuern sich naturgemaR etwas schwerfalliger.

wackelnde Motorhaube mehr,
aber das war’s wert. Jedes wei-
tere Hindernis, das wir wéh-
rend unseres Probespiels auf
seine Haltbarkeit testen, rea-
giert ebenso nachvollziehbar
wie die Leitplanke. Diese Unfall-
physik dient zwar in erster Linie
der Atmosphaére, wirkt sich aber
auch spielerisch aus. Denn
durch das nachvollziehbarere
Kollisionsverhalten konnen wir
auch dann noch Bestzeiten er-
reichen, wenn wir mal von der
Ideallinie abkommen.

DAS SCHADENSMODELL

Pyramide des Ruhms

Trotz unseres Leitplankenexpe-
riments gewinnen wir noch
knapp die Deutschland-Rallye.
Zur Belohnung bekommen wir
sowohl Meisterschaftspunkte,
als auch eine ordentliche Preis-
geldpramie. Beides brauchen
wir fur den Karrieremodus, der
wie in DTM Race Driver 3 funk-
tioniert: In einer Art Pyramide
konnen wir mit unseren Punk-
ten nach und nach insgesamt
66 Wettbewerbe freischalten.

Der zerlegte Subaru Imprezza stammt direkt aus dem
Spiel und verdeutlicht, aus wie vielen Einzelteilen

die Autos in Colin McRae Dirt bestehen.

Dieser Detailgrad ermdglicht den Designern

erst das exakte Schadensmodell.

Je nach Aufprallwinkel und

-geschwindigkeit werden

die einzelnen Komponenten

des Autos unterschiedlich

in Mitleidenschaft
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(olin McRae, wie wir es kennen, nur wesentlich hiibscher: Mit einem Peugeot 206 driften wir durch eine Rallye-Etappe in den spanischen Ardennen.

Viele Rennen setzen bestimmte
Fahrzeuge voraus, und die kau-
fen wir wiederum von unserem
Geld. Logisch: Je leistungsfahi-
ger der Bolide, desto mehr Koh-
le miissen wir investieren. Fiir
Astheten stehen auflerdem
noch jede Menge zusétzliche La-
ckierungen zum Verkauf.

Mebhr als nur Autos

Genau 46 Fahrzeuge kénnen
wir im Verlauf unserer Karriere
erwerben. Das Wort »Autos«
haben wir bislang bewusst ver-
mieden, denn zum Repertoire
zdhlen auch Trucks, Super Bug-
gys, Pickups, LKW und sogar
modifizierte Straienflitzer wie
der Audi TT. Colin McRae Dirt
verlédsst also die reinen Rallye-
pfade der Vorganger und simu-
liert so ziemlich jede Variante
des Offroad-Rennsports. Allein
wahrend unseres Probespiels

erklettern wir die Rocky Moun-
tains in Hillclimb-Wettbewer-
ben, brettern iiber unbefestigte
kalifornische Wiistenkurse und
pfliigen Tiir an Tiir mit cleveren
KI-Gegnern durch schlammige
Rallyecross-Pisten in England.
Jedes Rennen stellt uns dabei
vor vollig neue Herausforderun-
gen, vor allem wegen des ge-
wohnt-grofiartigen Colin McRae-
Fahrgefiihls. Wie im Vorganger
schlittern wir traumhaft prazise
um die Haarnadelkurven. Jeder
Wechsel des Bodenbelags, jedes
defekte Autoteil und jede Ande-
rung an den acht Fahrzeugein-
stellungen wie Reifenwahl oder
Federungsharte wirkt sich eben-
so splr- wie nachvollziehbar
aus. Den knallharten Realismus-
grad eines Richard Burns Rally
(auf unserer DVD!) wird und will
Colin McRae auch im sechsten
Teil der Serie nicht erreichen.

Super-Special-Stages finden auf kurzen Rundkursen statt.
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Breite Pisten, kaum Streckenbegrenzungen: die kalifornische Wiiste.

Hundertfache Bestzeit

Der Solomodus von Colin McRae
Dirt war bereits voll spielbar, fiir
Multiplayer-Rennen miissen wir
uns noch bis zur Testversion ge-
dulden. Bis zu 100 Piloten sollen
dann gleichzeitig auf den Rallye-
und Hillclimb-Etappen um die
Spitzenposition und Weltranglis-
tenpunkte kdmpfen, von den

COLIN MCRAE DIRT

Genre: Rennspiel
Termin: Juni 2007

Heiko Klinge: »Zugegeben: Selten habe ich bei einer Probefahrt so
viele Unfalle gebaut. Aber wie soll ich mich auch auf den Stra-
Renverlauf konzentrieren, wenn es abseits der Strecke so vie-

le Sehenswiirdigkeiten zu bestaunen gibt? Fantastische Gra-

fik, enormer Umfang, gewohnt groRartige Fahrphysik - da
kann eigentlich nichts mehr schief gehen. Wenn sich (ode- %
masters beim Balancing jetzt keine Ausrutscher mehr erlaubt,
konnte Colin der neue Rennspielkonig werden.«

Gegnern sehen wir dann aber
nur die Bestzeiten. Direkten
Blechkontakt gibt’s in den tibri-
gen Offroad-Disziplinen, bei de-
nen voraussichtlich acht Fahrer
an die Startlinie rollen dirfen.
Fair: Anders als in der Karriere
durfen wir im Multiplayer-Mo-
dus bereits beim ersten Spielstart
auf samtliche Fahrzeuge und
Strecken zuriickgreifen. A

heiko@gamestar.de

entwickler: Codemasters | Codemasters
Status:

Zu 90% fertig

POTENZIAL AUSGEZEICHNET

Die selbstentwickelte Neon-Grafikengine will Codemasters auch fiir andere Spiele nutzen, Geriichten nach fiir Operation Flashpoint 2. m
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