Nach einem Unfall ist unser BMW M3 ziemlich mitgenommen. Die Reparatur wird uns viel Geld kosten.
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Die Zwischensequenzen sind zwar gewohnt cool inszeniert, erzéhlen aber diesmal keine Geschichte.

Need for Speed ProStreet

Nach vier nahezu identischen Serienteilen im Szenario illegaler StraBenrennen wagt
Electronic Arts mit ProStreet eine Runderneuerung der beliebten Rennspiel-Reihe.

ierlinge auseinanderzuhalten

kann ganz schon schwierig
sein. Zwar gibt es immer den ei-
nen oder anderen kleinen Un-
terschied, mit Namensschildchen
an den Kinderhélsen hatte man
es aber einfacher. Ahnlich verhalt
es sich mit den letzten vier Need
for Speed-Teilen Underground,
Underground 2, Most Wanted
und Carbon. Alle drehen sich um
illegale Straflenrennen, schicke
Girls und massenhaft Tuning.
Aber kdnnten Sie jetzt spontan
sagen, in welchem der Titel zum
Beispiel die Driftwettbewerbe
ausgesetzt haben? Oder welche

Das Tuning

Teile keinen LAN-Modus besit-
zen? Sehen Sie, so geht es vielen.
Electronic Arts war sich dessen
wohl bewusst. Und hat das Spiel-
design in ProStreet, dem mittler-
weile elften Teil der Serie, von
Grund auf erneuert. Gute Idee —
wdren den Entwicklern dabei
nicht elementare Fehler passiert.

»Fahr nicht so schnelll«
Viel ist nicht mehr zu spiiren vom
alten Need for Speed. Haupt-
grund ist die Uiberarbeitete Fahr-
physik — die Autos steuern sich
deutlich anspruchsvoller als ge-
wohnt. Zwar ist ProStreet von

Rennsimulationen a la GTR 2
nach wie vor meilenweit entfernt,
mit purem Drauflosrasen schaf-
fen Sie es aber trotzdem kaum
aufs Siegertreppchen. Der Realis-
musgrad lasst sich in drei Stufen
sogar wahrend eines Rennens
verandern. Einsteiger greifen auf
Fahrhilfen wie Traktionskontrolle
und ABS zurtick, Profis spiiren die
ganze Kraft der Pferdestarken.
AufWunsch diirfen Sie sogar eine
interaktive Ideallinie einblenden,
die sich rot farbt, sollten Sie zu
schnell in die Kurve preschen.
Erstmals seit Need for Speed: Por-
sche (2000) sorgen Rempler und

AUTOSCULPT
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In 13 Jahren brachte es die Need-for-Speed-Serie auf mittlerweile elf Teile.

bekannte umfangreiche Tuning-Part
waurde in ProStreet nochmals stark
ausgebaut. Karosserieteile kdnnen

. Sie wie in Need for Speed: Carbon

stufenlos verformen und im neuen
Windkanal auf Aerodynamik testen.
Ebenfalls nett: Aufkleber lassen sich
kiinftig verschieben, vergroern, dre-
hen und verzerren (kleines Bild).

Unfélle fiir Kratzer und tiefe Beu-
len im Lack. Das sieht duferst
schick aus, wirkt sich aber nur auf
die Geschwindigkeit und die
Bremskraft der Boliden aus. Das
Lenkverhalten bleibt gleich.

»Lass den anderen vorl«
Statt illegale StrafRenrennenin ei-
ner frei befahrbaren Gro3stadt zu
absolvieren, nehmen Sie in Pro-
Street an einer Reihe offizieller
Turniere teil, die auf abgesperrten
Strecken tiberall auf dem Erdball
stattfinden. Gegenverkehr und
wilde Verfolgungsjagden mit der
Polizei fallen also weg — das diirf-
te so manchem Fan sauer aufsto-
Ben. Der mit 20 Stunden recht
lange Karrieremodus erinnert
trotzdem stark an frither: Als
Jungspund Ryan Cooper wollen
Sie sich in der Raser-Szene einen
Namen machen, miissen dafiir
aber den aktuellen Oberguru Ryo
Watanabe schlagen. Anders als
etwa in Most Wanted oder Car-
bon fehlen die stilvollen Zwi-
schensequenzen, in denen echte
Darsteller vor computeranimier-
ten Hintergriinden die Geschichte
vorantreiben. Zudem bekommen
Sie von Ryan immer nur einen ge-
sichtslosen Helmtrdger zu sehen
—von ldentifikation keine Spur!

»Probier’s nochmall«

Sechs abwechslungsreiche Renn-
modi stehen zur Auswahl (siehe
Kasten). Zu den bislang bekann-
ten Rundenrennen und Drifttur-
nieren hat sich zum Beispiel die
coole Speed Challenge hinzuge-
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sellt, bei der Sie mit einem Affen-
zahn etwa eine japanische Uber-
landstrecke entlangpreschen
und hoéllisch auf Baume und La-
ternen aufpassen miissen. Auch
die bekannten Modi hat EA Black
Box tiberarbeitet. So miissen Sie
etwa vor jedem Beschleunigungs-
rennen die Reifen per Minispiel
auf die richtige Temperatur brin-
gen. Das macht anfangs noch
SpaB, nervt auf Dauer jedoch,
weil Abwechslung fehlt. Viel gra-
vierender: Der Anspruch der Auf-
gaben schwankt enorm. Wahrend
bei normalen Rundenrennen und
den Driftkursen selbst Einsteiger
der Konkurrenz schon in der ers-
ten Kurve davonheizen, sind ins-
besondere die Beschleunigungs-
turniere kaum zu schaffen. Zu-
dem nerven hier die scheinbar zu-
fallig gewdhlten Zeiten der Geg-
ner. Oft brennt ein und derselbe
Kontrahent auf derselben Strecke
Unterschiede von mehr als zwei
Sekunden in den Asphalt — und
das auf nur einer Viertelmeile.

GameStar 01/2008
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Der aggressive KI-Gegner nimmt unsere Corvette aufs Korn.
Da hilft nur noch ein Nitro-Boost nach vorn — der BMW—
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Grip/Grip Classic: Klassische Rundenrennen Drag: Beschleunigungsrennen, bei denen Sie ma-  Drift: Auf kurzen Strecken miissen Sie mdglichst
gegen vier Kontrahenten in zwei bzw. drei Run-  nuell schalten und die Reifen per Minispiel vorhei-  fehlerfrei und kunstvoll per Handbremse um die
den. Schwierigkeitsgrad: zu leicht. zen miissen. Schwierigkeitsgrad: zu schwer. Kurven schlittern. Schwierigkeitsgrad: leicht.
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Shootout: Innerhalb von drei Runden miissen  Time: Jeder fahrt fiir sich die beste Rundenzeit ~ Speed Challange: Auf langgezogenen, aber engen
Sie vier Sektoren als Schnellster durchfahren heraus. Acht Autos sind gleichzeitig auf der Stre-  Strecken brettern Sie mit Hochstgeschwindigkeit
— spannend! Schwierigkeitsgrad: moderat. cke unterwegs. Schwierigkeitsgrad: leicht. von A nach B — cool! Schwierigkeitsgrad: moderat.

Need for Speed: Porsche war der einzige Teil, in dem man Autos von nur einem Hersteller fahren durfte.



Zwei Leser spielten in der Redak-
tion Need for Speed: ProStreet.
Hier ihre Meinungen dazu.

Gute Ideen, schwache Umsetzung

Das finde ich gut: End-
lich besitzen die Autos
wieder ein Schadensmo-
dell! Das gibt dem Spiel
neben der Fahrphysik ei-
nen realistischeren Ein-
druck als den direkten
Vorgéangern. Auch die
Kurse aus aller Welt bie-
ten mehr Abwechslung
als ein Stadtszenario.

Riidiger Romich
21 Jahre, Student
Das finde ich weniger gut: Die Steuerung

und das Schadensmodell wirken unausgereift,
was wohl an der kurzen Entwicklungszeit liegt.
Daneben schwankt auch der Anspruch stark.
Und obwohl ich froh bin, endlich an keine Stadt
mehr gebunden zu sein, passt das Szenario nur
bedingt in die Spielwelt.

Einige Starken, viele Schwidchen

Das finde ich gut: Der
Supergrafik, dem Super-
sound und der an-
spruchsvollen Fahrphy-
sik sei Dank macht Pro
Street sehr viel her. Auch
die Kl ist besser als er-
wartet und gibt dem ge-
Uibten Spieler kontra.
Die Fahrhilfen sind ab-
schaltbar, was vor allem
Profis entgegen kommt.

Sebastian Volk
22 Jahre, Programmierer

Das finde ich weniger gut: Trotz der guten
Physik ist die Steuerung schwammig. Das macht
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In der StoBstangen-Perspektive kommt das Geschwindigkeitsgefiihl am besten riiber. Eine Cockpit-Kamera gibt es auch in ProStreet nicht.

Turnieren (die wiederum in meh-
rere Rennen unterteilt sind) zu ge-
winnen. Allerdings bekommen Sie
fiirjeden Abschnitt nur eine Hand-
voll Autos gestellt; selbst zum
Handlerkommen Sie nurumstand-
lich ibers Hauptmendi. Das bremst

Flughdfen. An den groftenteils
liebevoll gebauten Pisten haben
Sie sich deshalb schnell satt ge-
sehen. Erst nach acht bis zwolf
Spielstunden wird’s wieder inter-
essant. Dann kurven Sie durch
asiatische Grostadte oder rasen

»Schon mal am eige-

nen Auto geschraubt?«
Das Tuning — schon immer eine
Starke der Serie — wurde in Pro-
Street nochmals ausgebaut (sie-
he Kasten). Die niitzlichste Neue-
rung ist der Windkanal, in dem

essdhwar dheldtailiniem ieian. Dar Sdwie schon zu Beginn die Motivation,  (iber deutsche Autobahnen. Sie manuell verformte Karosse- > >
rigkeitsgrad schwankt zwischen den Spielmo- da Sie mindestens fiinf Spielstun-
i i i ichtli den mit unspektakuldren Schis-
di stark. Zusammen mit den unGbersichtlichen - unsper TECHNIK-CHECK NEED FOR SPEED: PROSTREET
Mens sind das zu viele Detailmangel. seln wie dem Nissan 240SX oder
Chevrolet Cobalt SS an den Start Technik-Tipps » Die schicken Raucheffekte
i miissen. Auch bei den Strecken  » verringern Sie die Auflésung des Spiels zehren deutlich
»Nun gut, es ist zwar war den Entwicklern die Abwechs- um eine Stufe, so erhdhen an der Leistung.
nur ein Mitsubishi ...« lung wohl nicht wichtig genug. sich die Bilder pro Sekunde Checkliste
ProStreet ist grob in fiinf Ab-  Immer wieder brettern Sie tiber um bis zu 30 Prozent. » 7,4 GByte Speicherplatz
schnitte unterteilt. In jedem gilt  die gleichen Parkpldtze, Hafenan- » Selbst bei permanent iber30  »2,0 GHz Prozessor
es, eine bestimmte Anzahlvon lagen und Landebahnen riesiger Bildern pro Sekunde, ruckelt » 512 MByte RAM
Need for Speed: ProStreet » Shader-2.0-Karte
dennoch an einigen Stellen. » DirectX 9.0c [Hw |
{ SUPER PROMOTION SO LAUFT NEED FOR SPEED: PROSTREET AUF IHREM PC
: DOHINHTED: Suchen Sie Ihre Grafikkarte &, Ihren Prozessor 8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir Ihr
| n RVAILABLE RACES System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
N RE unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.
C2 (2~
SO B Geforcs  [GEBIM 6600GT  6800GT  G800UMa
RadeonX100  [NSOOMM X700 X800XL [X8S0XT
£ Geforce? 730065 7600GT  7900GS (780067 [7950GT" [79006TK [79506K2
E Radeon X1000 X1300  X1600XT  X1800GT  X1800XL X1900XT (XiSS0XDKN
T Geforce8 8500GT | '8600GT | [8600GTS 188006TS | (8800 GTX | /8800 Ultra |
S Radeon HD 2400Pro ([ 2400XT " [2600Pr0 " | 2600XT 290047 |
E3 Athlon XP 2000+ 2600+ [ 3200+
Pentium 4 20GHz  2,6GHz | 3,2GHz | 3,8GHz
o Athlon64 3200+ 3500+ 4000+ (NEKESZN
2 pentium D 915 950 SEEMEM
DOMINATE REWARD 5 Athlon 64X2 3800+ (V4400 (VS000°) (MG000F
25,000 & o2 [E4300 | [ E6300 [ E6600 | [ Q6600 | [ X680 |
B speicherinme  [EEHED SEDD 52 768 104 1536 (2OAENN 2560 S
§ X 2 PESAE l'l technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
< 3 - % = 2 E w unmiglich 1024x768, minimale Details 1?80{(1024, M‘mel:.(all)ecaill
ook B Jseect _J Z - Eu;%g{g:mg;
- amage Is: Smoke
Uniibersichtlich und schwer zu bedienen: das Kampagnen-Menii. ’
114 In Need for Speed: Brennender Asphalt benutzte die Polizei die jeweils landestypischen Dienstwagen. GameStar 01/2008



Mit deaktivierten Details und 800x600 Pixeln ist das Spiel nicht nur hésslich, sondern potthdsslich.
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rie-Teile (das aus Need for Speed:
Carbon bekannte Autosculpt) auf
Aerodynamik-Tauglichkeit testen
und so noch ein Quantchen mehr
Leistung aus dem Auto holen.
Versteht sich, dass Sie die insge-
samt 50 Boliden mit lizenziertem
Originalzubehdr namhafter Her-
steller aufmotzen diirfen. Auch
bei den Gestaltungsmoglich-
keiten sind Ihnen nahezu keine
Grenzen gesetzt. Beispielsweise
lassen sich Vinyls stufenlos ver-
schieben, vergréiern oder verzer-
ren. Nervig sind jedoch die Me-
niis, durch die man trotz Mausun-
terstiitzung besser mit einem
Gamepad navigiert. Uberhaupt
sollten Sie die Finger von der Tas-
tatur lassen und etwa zum Xbox-
360-Controller greifen. Mit analo-
gen Schultertasten und Sticks
steuert es sich einfach praziser
als mit den Pfeiltasten.

»Das sah aber schon
mal besser aus ...«
Technisch ist ProStreet ein zwei-
schneidiges Schwert. Die detail-
lierten Autos sehen dank schicker

tisch aus. Auch die von den Ent-
wicklern stolz angepriesenen
Raucheffekte bei durchdrehenden
Reifen machen viel her. Dagegen
wirkt die Umgebungsgrafik er-
schreckend trist. Vor allem die un-
spektakuldre Beleuchtung triibt
das Gesamtbild. Von der Hitze
und gleiBenden Helligkeit der
texanischen Wiiste bekommen
Sie zum Beispiel gar nichts mit —
das macht Colin McRae: Dirt um
Langen besser. Trotzdem besitzt
das Spiel einen immensen Hard-
ware-Hunger. Selbst mit einer
Auflosung von 1024x768 Pixeln
bekommen Sie selten mehrals 30
Bilder pro Sekunde zu sehen.
Beim Sound gibt es hingegen
kaum Anlass zur Kritik: Die Mo-
toren réhren realistisch und in gut
ortbarem Surround-Sound, auf-
wandige Effekte untermalen die
Blechschlachten ordnungsge-
maf. Allerdings kommt es in sel-
tenen Féllen zu kratzenden Ton-
Aussetzern. Auch die Musik war
in den friiheren Teilen passender
und mit prominenteren Interpre-
ten gewdhlt. Oder sagen lhnen

Schattenparker

Heiko Klinge: Kann mir einer der Entwickler
mal bitte erkldren, was daran cool sein soll,
Uiber Parkplétze zu biigeln? Auch die realen
Tuning-Fans machen das doch nur, weil sie
nirgendwo anders fahren dirfen. AuBer am
PC mit Need for Speed: Da darf man mit 150
Sachen durch den Innenstadtverkehr pre-
schen und die Polizei gegen den ndchsten

pr:

heiko@gamestar.de

Betonpfeiler drangeln. Doch jetzt kommt ProStreet und macht den
SpaB kaputt. Hier ist jemand entschieden falsch abgebogen.

PUBLISHER Electronic Arts
SPRACHE Deutsch CA. PREIS
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD UsK

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden

NEED FOR SPEED: PROSTREET  rewnseie. = 57er

ENTWICKLER  EA Black Box (Need for Speed: Carbon, GS 01/07: 85 Punkte)
TERMIN (D) 22.11.2007

ab 6 Jahren

GENRE RENNSPIEL

LIZENZEN keine Bkomplett
5 MitderZettstiren die fehlend TUNING keines Bumfassend
g Atly;v:z;];u;g‘::ﬁgs:iemsacﬁgBealan(e SCHADENSMODELL keines - @ realistisch
KARIERE keine @ ausgefeilt
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL -
FAHRVERHALTEN Arcade @ Simulation
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT

EN I O

EINSTIEG leicht @ schwierig
SPIELMECHANIK  einfach [ ] komplex

SPIELTEMPO langsam B schnell

HILFEN Tipps beim Laden, Fahrhilfen, drei Schwierigkeitsgrade

SPEICHERSYTEM  automatisches Speichern

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs
6 7 3 9 10
[ miiwum |
2,8 GHz Intel 3,4 GHz Intel Core 2 Duo E6300
XP 2600+ AMD A643200+ AMD A64 X2/5000+ AMD
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0GBRAM
7,4 GB Festplatte 7,4 GB Festplatte 7,4 GB Festplatte
Gamepad Gamepad

PROFITIERT VON Gamepad

BILDFORMATE 43 EHS5:4 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe

TON WSteeo W40 W51 6.1 71

MULTIPLAYER Befriedigend

SPIELMODI (SPIELER) alle Modi der Kampagne (8)
SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER  nein

SERVERSUCHE

B Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
Logik & Uberlegung
Geduld

[ Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement
Teamfahigkeit

3D-GRAFIKKARTEN

8 Radeon 9500/ 9600

B Geforce 6600 GT

[ Radeon X600/ X700

[ Radeon 9700 /9800
Geforce 6800 GT
Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
Radeon X850 XT

B Radeon X1900 XT

B Geforce 7900 GTX

intern
MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

FAZIT Umfangreich, aber umsténdlich zu bedienen. Kein LAN-Modus!

BEWERTUNG
© sehrhiibsche Autos © nette Streckendetails

Spiegeleffekte gewohnt fantas-  die Neon Plastix was? DM ]

Need for Feinschliff

Daniel Matschijewsky: Wenn man wie bei
den letzten vier Spielen nur Detailverbesse-
rungen vornimmt, dann mégen zwolf Mo-
nate Entwicklungszeit ausreichen. Will man
jedoch das komplette Spielprinzip erneuern,
ist ein Jahr schlicht nicht genug. In ProStreet
hapert es an allen Ecken - sei es bei der Tech-
nik, der Abwechslung oder der Balance. Mich
enttduscht das doppelt, da das Uberarbeitete Fahrverhalten und
das Schadensmodell die Need-for-Speed-Reihe auf einen neuen
Level hdtte heben kénnen. So bleibt es eine gute, aber lange nicht
Uberragende Raserei, die ihrem gro3en Namen nicht gerecht wird.

danielm@gamestar.de

NfS: Underground besal keinen LAN-Modus. Kurz nach dem Erscheinen reichte ein Fan-Patch einen nach.

GRAFIK © schwache Beleuchtung @ kaum Effekte @ Hardware-Hunger 7
© knackiger Motorensound © stimmiger Kommentar 9
SOUND © passende Musik ... © ... aber nichtimmer @ Sound-Aussetzer !
© drei Schwierigkeitsgrade © einfacher Einstieg 5
BALANCE © Anspruch der Modi schwankt stark @ teils unlogische Zeiten
" © gelungenes Szenario © ganz nette Zwischensequenzen
ATMOSPHARE © farbloser Held @ langweiliger Obergeg )
© sehr gut mit Gamepad © akzeptabel mit Tastatur
BEDIENUNG (-} andliche Meniis © eingeschrénktes Speichersystem 7
UMEANG © lange Kampagne @ 50 Autos © sechs Rennmodi 9
© sparlicher Multiplayer-Teil © wenig Wiederspielwert
« © fahrtaggressiv @ macht gelegentlich nachvollziehbare Fehler 8
© agiert zu kiinstlich @ haufiges Pulkfahren
© optisches Schadensmodell © drei Realitatsstufen @ guter Mix
FAHRVERHALTEN 45 Action und Anspruch @ Unfélle wirken sich kaum aus 7
© enorm umfangreiches Leistungstuning © nahezu unbegrenzte /
TUNING " Gglichkeiten @ nitzlicher Windkanal 10 /
STRECKENDESIGN ~ © SPater sehr abwechslungsreich @ stimmig und teils detailverliebt 8

© anfangs gleichen sich die Strecken zu sehr

PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT  Der bislang enttauschendste Teil der Serie.
‘g

GameStar 01/2008



