Need for Speed

World

Die (nur anfangs) kostenlose Online-Version von Need for Speed
will ein echtes MMO sein, entpuppt sich aber als inspirationsloses

Multiplayer-Rennspiel von der Stange. von Heikoiinge

Genre: Multiplayer-Rennspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: EA Black Box (Need for Speed: Undercover, GameStar 01/09: 72 Punkte)
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ie Stralenkreuzung
bietet ein Bild des
Grauens: Dutzende Au-
tos haben sich kreuz
und quer ineinander
verkeilt, Uberall liegen abgerissene
StraBenschilder und die Triimmer einer
Uber den Haufen gefahrenen Bushal-
testelle. Ein Unfall? Ja, aber nur ein
spielerischer. Denn die Wagen bilden le-

Bugs im Getriebe

Im Test kam es immer wieder
zu plétzlichen Lags und Syn-
chronisierungs-Problemen. Mal
hiipften Gegnerautos wild
durch die Gegend, mal wurden
Rennen minutenlang geladen,
nur um uns dann zuriick in die
Spielwelt zu beférdern. Dafiir
ziehen wir einen Punkt in der
Bedienungswertung ab.

diglich deshalb einen groRen unférmigen
Blechhaufen, weil in der frei befahrbaren
Online-Welt des so genannten » MMO-
Rennspiels« Need for Speed World kein
Kollisionsmodell fiir die Spielerautos exis-
tiert. Blechkontakt gibt’s ausschliefRlich
wahrend der Rennen. Und weil die ei-
gentlich riesige Spielwelt aulRer den
Multiplayer-Rennen keinerlei Anreiz bie-
tet, sich vom Fleck zu bewegen, wartet
man eben hier im Auto-Knauel auf den
nachsten freien Startplatz. Unter einem
MMO-Rennspiel haben wir uns jedenfalls
etwas vollig anderes vorgestellt.

Genau wie beim EA-Kollegen Tiger Woods
Online ist die Grundversion von Need

for Speed World kostenlos. Nachdem Sie
sich den rund 700 Megabyte groRen
Client aus dem Internet geladen haben,
brauchen Sie nur einen Account anzule-
gen sowie lhr erstes Auto zu kaufen und
konnen anschlieBend sofort losdiisen.
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Tir-an-Tir-Duell um Platz 2.
Dem Fiihrenden haben wir einen
»Verkehrsmagneten« verpasst,
der ihn anziehend fiir entgegen-
kommende Fahrzeuge macht.

76  Obwohl man NfS World seit dem 27. Juli im vollen Umfang spielen kann, steht auf der Spiele-Homepage noch »Beta« - eine Warnung?

Auf DVD: Test-Video

Die 20.000 Dollar Startkapital fuir lhren
ersten Wagen reichen freilich nur fiir lah-
me Enten wie Mazda Speed 3, Mitsubishi
Eclipse oder Toyota Corolla. Um »richtige«
Autos vom Schlage eines Audi R8 oder
Lamborghini Gallardo in die Garage zu
stellen, missen Sie nicht nur das nétige
Kleingeld zusammenhamstern, sondern
auch wie in einem Rollenspiel Erfah-
rungspunkte sammeln. Den R8 gibt’s
zum Beispiel erst auf Level 30 und fur
600.000 Dollar. Durchschnittlich begabte
Fahrer kdnnen dafiir locker 500 bis 600
Rennen einplanen, bis sie das beisammen
haben. Wer echtes Geld einsetzt, kann
den Prozess jedoch beschleunigen. Um
25 Prozent gesteigerter Erfahrungspunk-
te- oder (!) Preisgeld-Bonus fiir drei Tage
kosten dabei unverschamte fiinf Euro.

Die horrenden Preise waren vielleicht
noch legitim, wenn auch nichtzahlende
Spieler nach 600 Rennen in ihren hart
erarbeiteten Spitzenflitzer steigen konn-
ten. Denkste! Denn ab Level 10 ist Schluss
mit Erfahrungspunktesammeln. Es sei
denn, Sie kaufen fiir 20 Euro ein so
genanntes Starterpaket. Immerhin: Bis
zur Level-10-Barriere haben Kostenlos-
Raser keinerlei Nachteile gegeniiber den
zahlenden Spielern. Dennoch ist die Level-
grenze eine echte Motivationsbremse.
Entsprechend sind auf den StraBen fast
nur Standardautos und so gut wie keine
Schmuckstiicke unterwegs, was wiede-
rum der Atmosphare schadet.

Die Rennen selbst finden nicht in der
riesigen Spielwelt statt, sondern auf ins-
tanzierten, abgesperrten Strecken. Die

blau leuchtenden Startpunkte miissen

Sie anders als in Burnout Paradise nicht
extra anfahren, sondern kénnen sich > >
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direkt hinteleportieren. Der Vorteil: Die
Wartezeiten fiir einen Startplatz sind
angenehm kurz. Der Nachteil: Trotz des
(maRig) simulierten StraBenverkehrs
fehlt vollig das Gefiihl, durch eine glaub-
wiirdige Spielwelt zu brettern. AuRer
den Rundkurs- oder Sprint-Rennen gibt
es schlicht nichts Interessantes zu tun.
Lediglich Verfolgungsjagden mit der
dummen Kl-Polizei sind méglich, was
aber im Rekordtempo witzlos wird. Das
Ergebnis: Die meisten Spieler teleportie-
ren sich schlicht von Rennen zu Rennen,
die restlichen 99,9 Prozent der Asphalt-
landschaft sind menschenleer.

Was also bleibt {ibrig, wenn man den
ganzen MMO-Mumpitz mal ausblendet?
Einfache Antwort: Need for Speed: Un-
dercover, nur eben im Multiplayer-Mo-
dus. Need for Speed World verwendet
nicht nur die gleiche veraltete Technik,
auch das ideenarme Streckendesign und
die anspruchslose Fahrphysik erinnern
frappierend an den bisherigen Tiefpunkt
der Rennspielserie. Einziger grofRerer Un-

Auto-Knduel am Renn-
startpunkt — der Rest
der Spielwelt ist leer.

Umsonst, nicht
kostenlos

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Einem geschenkten Gaul ... von wegen!
Was niitzt es denn, wenn der Gaul eine alte
Schindmahre ist? Klar kann ich Need for
Speed World ein paar Stunden kostenlos
und ohne Einschranken spielen. Nur wa-
rum sollte ich das tun, wenn ich meine Zeit
auch mit Blur oder Dirt 2 verbringen kann?
Die sehen hiibscher aus, sind besser ausba-
lanciert und fahrerisch anspruchsvoller. Auf
eine Online-Welt, in der ohnehin nichts
passiert, kann ich problemlos verzichten.

terschied sind aktivierbare Spezialfahig-
keiten wie »Verkehrsmagnet« oder »Ka-
tapult, die jedoch kaum Einfluss auf den
Rennverlauf haben. Meist gewinnt schlicht
und einfach derjenige, der das unsport-
liche Geschubse nach dem Start am
besten iibersteht. Mit Spannung hat das
ungefahr so viel zu tun wie Need for
Speed World mit einem MMo. IEIH
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Dank des vielseitigen op-

tischen Tunings sieht jedes
Spielerauto anders aus.
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Kopierschutz

© hiibsche Autos © riesige, frei befahrhare Spielwelt
© detailarme und leblose Streckenumgebung

© kaum Effekte

© guter Motorensound

© dynamischer Polizeifunk © nur ein Musikstiick
© keinerlei Umgebungsgerausche

BALANCE

© Siege auch gegen hoherstufige Fahrer mgglich
@ schlecht durchdachtes Fahigkeitensystem
© einige Autos chancenlos

ATMOSPHARE

© simulierter Stadtverkehr
© weder Cockpit- noch Motorhaubenperspektive
© leblose Spielwelt © keine Spieler-Avatare

© ordentliche Tastatursteuerung

PREIS 20 EUR

Anmeldung

usk ab 12 Jahren

Multiplayer-Rennspiel

G 4_Ral

© Dutzende Strecken © 24 Autos
© nur Rennen und Verfolgungsjagden
© kaum Interaktionsmaglichkeiten mit der Spielwelt

FAHRVERHALTEN

p gung nicht k
© kein Force Feedback @ katastrophale Meniis

ferbar © Lags

© sehr eingangi
© sehranspruchslos

© schwammig bei hohen Geschwindigkeiten

COMMUNITY

© Freundeslisten und Gruppenbildung
© keine Clan-Unterstiitzung
© weder Bestzeiten-Ranglisten noch Turniere

TUNING

© umfangreiches Lack-, Vinyl- und Bodykit-Sortiment
© Feineinstellungen mdglich
© nur Upgrade-Pakete, keine Einzelteile

STRECKENDESIGN

© teils mehrere Routen © versteckte Abkiirzungen
© zu wenige Herausforderungen
© kaum Sehenswiirdigkeiten

78  Inden Credits wird zwar EA Black Box als Entwickler genannt, ein GroRteil des Spiels ist aber bei EA Singapore entstanden.

© meist nact

2068 RAM, 2,068 Fe“ﬂlar(e

QDuo E43004
X 5000+AMD, Geforce 79
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