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Prézises, taktisch kluges Fahren wird mit Punkten belohnt (Balken am oberen Bildschirmrand). Derzeit konkurrenzlos: die aufwandig modellierten 3D-Cockpits. (1680x1050 Pixel, volle Details)

Need for Speed Shift

Electronic Arts’ Serien-Neustart konnte das beste Rennspiel seit Race Driver Grid

L DVD
Video-Special

D) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6011

GameStar TV 60/09
(Premium)

werden.

D ie Haarnadelkurve kommt ra-
send schnell ndher. Das
klappt schon, denken wir, ziehen
die Handbremse und reif3en das
Lenkrad scharf nach rechts. Doch
dann verliert unser eigentlich
handzahmer Audi S3 plétzlich die
Bodenhaftung, driftet unkontrol-
liert von der Strecke und knallt in
den ndchsten Reifenstapel. Der
Unfall ldsst die Windschutzschei-
be bersten, die Motorhaube und
eine Seitentdr fliegen davon, un-

sere Sicht verschwimmt kurzzei-
tig — autsch! Als Serienkenner
muss man bei Need for Speed:
Shift gewaltig umdenken. Denn:
Electronic Arts’ beriihmte Renn-
spiel-Reihe ist mit dem mittler-
weile 13. Teil erwachsen gewor-
den und hat sich ein gutes Stiick
weg von einer Arcade-Raserei hin
zur ernsthaften Renn-Simulation
entwickelt. Nach ausfiihrlichen
Testrunden mit der Preview-Versi-
on konnen wir sagen: Dieser Spa-

Knifflig: Wir brettern mit dem monstrdsen Maserati MC12 GT1 iiber die legendére Nordschleife.

Der Nirburgring ist 82 Jahre alt. Er wurde am 18. Juni 1927 eingeweiht.

gat ist dem Entwickler Slightly
Mad hervorragend gelungen.

Die Karriere

Zumindest beim Einstieg gibt sich
Need for Speed: Shift serientreu:
Gleich zu Beginn der Karriere
setzt man uns ans Steuer eines
PS-starken Boliden (in dem Fall
die aktuellste Ausgabe des BWM
M3) und schickt uns ins erste
Testrennen. Der Clou: Im Hinter-
grund errechnet das Programm

anhand unseres Fahrstils und der
Rundenzeit den Schwierigkeits-
grad und schlédgt entsprechende
Voreinstellungen bei Fahrhilfen,
Gegner-KI und Schadensmodell
vor. Alternativ dirfen wir diese
Optionen auch jederzeit selbst
anpassen. Anschliefend geht’s in
eine nichtlinear aufgebaute Kam-
pagne. Ahnlich wie in Codemas-
ters’ Race Driver Grid wéhlen wir
aus einer Reihe unterschiedlicher
Veranstaltungen. Durch Siege

Shift protzt mit detaillierten Fahrzeugen und Strecken sowie hiibschen Blendeffekten.
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schalten wir nach und nach wei-
tere, in hohere Fahrzeug-Klassen
eingeordnete Turnierrennen frei.
Auf eine zusammenhdngende Ge-
schichte oder gar die aus den
jingsten Vorgangern bekannten
Filmsequenzen mit echten Schau-
spielern hat Slightly Mad verzich-
tet. In Sachen Inszenierung und
Atmosphédre fahrt Need for
Speed: Shift dennoch ganz vorn
mit. Vor dem Start umschmei-
cheln kunstvolle Kamerafahrten
unseren bildhiibschen und detail-
liert modellierten Wagen, tiberall
wuseln Fotografen, Techniker und
Fahnentrdager herum, und aufden
Rangen tost das Publikum — toll!

Das Fahrgefiihl

In den Rennen selbst entfaltet
Need for Speed: Shift sein gan-
zes Potenzial. Vor allem die Cock-
pit-Perspektive vermittelt ein fan-
tastisches Mittendrin-Gefiihl. Das
liegt vor allem an den originalge-
treu modellierten 3D-Interieurs.
Bei unserem BMW hat Slightly
Mad sogar an das Navigationsge-
rat in der Mittelkonsole gedacht.
Auch die Gegner-KI macht bereits
einen hervorragenden Eindruck.
Immer wieder liefern sich die

Wir kampfen nicht nur mit dem anspruchsvollen Fahrverhalten, sondern auch mit der sehr guten Gegner-KI.
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computergesteuerten Kontra-
henten packende Zweikampfe,
dréngeln, wagen riskante Uber-
holmandver und landen gern mal
abseits im Sand. Damit uns nicht
dasselbe passiert, miissen wir
mehr Fingerspitzengefiihl am
Gamepad oder Lenkrad investie-
ren, als wir es von der Need for
Speed-Serie bisher gewohnt sind.
Zwar ist Shift weit von einem Si-
mulationsbrocken der Marke GTR
entfernt, allzu aggressive Akti-
onen sollte man aber trotzdem
vermeiden. Knallt der eigene Wa-
gen doch mal in eine Wand oder
den ndchsten Gegner, tut das
zwar weh, sieht dafiir aber toll
aus. Das Blech verbiegt sich dhn-
lich hiibsch wie in Burnout Para-
dise, und nach einer Massenka-
rambolage liegen reihenweise
Autoteile auf dem Asphalt. Auf
das Fahrverhalten haben aber
selbst {ible Unfalle kaum Einfluss
- seine Wurzeln kann Shift also
doch nicht ganz leugnen.

Das Rollenspiel

Um neue Rennen freizuschalten,
miissen wir eine bestimmte An-
zahl von Sternen sammeln. Die
bekommen wir nicht nur durch

Fotografen, Techniker und Fans erzeugen eine gelungene Atmosphare. Das optische Schadensmodell iiberzeugt durch Hingucker wie angeknackste Scheiben und hiibsch verformtes Blech.

Podiumspldtze, sondern auch
durch gelungene Aktionen direkt
aufder Strecke. Dabei unterschei-
det das Programm zwischen tak-
tischen und aggressiven Mané-
vern, angezeigt durch zwei Bal-
ken am oberen Bildschirmrand.
Ob Windschattenfahren, Runden-
rekorde, zeitsparende Drifts, das
Nutzen der Ideallinie oder ein er-
folgreiches Uberholmanéver,
standig rattern Punkte aufs Konto
und blinken freigeschaltete Er-
folge auf. Steigen wir durch sol-
che Aktionen nach und nach im
Level auf, hagelt es nicht nur Aus-
zeichnungen, sondern mitunter
auch fette Sponsorenvertrage,
die zusatzliches Geld in die Kasse
splilen. Das motiviert, spornt zum
taktischen Fahren an und trostet
ein wenig dariiber hinweg, dass
das von den Need for Speed-Fans
geliebte Tuning in Shift weit diin-
ner ausfallt als gewohnt. Zwar
diirfen wir durch einen umfang-
reichen (aber umstandlichen) Vi-
nyl-Editor reihenweise Aufkleber
auf die Karosserie pappen, das
Leistungstuning halt sich wegen
der geringen Auswahl an Mo-
toren, Reifen, Federn und Brem-
sen aber in Grenzen.

Need for Speed: Shift

» Angespielt » Rennspiel »

> Slightly Mad / Electronic Arts »

Daniel Matschijewsky: Keine Frage, Need for
Speed: Shift wird ein fantastisches Rennspiel.
Die Gegner-Kl ist toll, das Fahrgefiihl noch tol-
ler, und die sténdigen Belohnungen motivie-
ren immens. Nur: Wie viel Need for Speed
steckt noch drin? Meine Antwort: gar nichts.
Ob das den Serien-Veteranen schmecken
wird, bleibt abzuwarten. Alle anderen diirfen
sich aber auf einen Rennspiel-Hit freuen, Shift
konnte die neue Genre-Referenz werden.

Der Mehrspieler-Teil

Uberraschung: Obwohl Electronic
Arts im Vorfeld angekiindigt hat-
te, lokale Netzwerk-Turniere nicht
zu unterstiitzen, stolperten wir in
unserer Preview-Version {iber ei-
nen LAN-Modus. Der ist duf3erst
umfangreich ausgefallen: Modi,
Anzahl der Teilnehmer und Run-
den, erlaubte Fahrzeugklassen,
Tageszeit — alles ldsst sich indivi-
dualisieren und verspricht lang
anhaltenden Mehrspieler-Spafs.
An Abwechslung und Dauermoti-
vation diirfte es ohnehin nicht
mangeln, immerhin bietet Need
for Speed: Shift satte 38 Strecken
und 61 Fahrzeuge, vom GolfV GTI
und der Dodge Viper {iber den
Porsche 911 GT3 und Aston Mar-
tin DBg bis zum unbezahlbaren
Koenigsegg CCX. Nun muss sich
nur noch zeigen, ob das Spiel
auch technisch tiberzeugt, sprich:
ob Lags fiir Frust sorgen und wie
hoch der Hardware-Hunger des
grafisch beeindruckenden Pro-
gramms ausfallt. All das werden
wir schon in Kiirze im Test iiber-
priifen kdnnen, schlieBlich soll
Need for Speed: Shift bereits Mit-
te September erscheinen. Wir
freuen uns drauf. (DM |

17.September 2009
zu 80% fertig

danielm@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

Die Abwrackpramie wurde nicht nur in Deutschland, sondern auch in elf weiteren Landern eingefihrt.
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