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Dirt3

Codemasters verbessert seine Rallye-

Raserei an den richtigen Stellen. Dirt 3
avanciert dadurch zum besten Teil der
REI’II’ISDiE'-SEI’ie. Von Daniel Matschijewsky

Genre: Rennspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Codemasters (Colin McRae Dirt 2, GameStar 01/10: 87 Punkte)
Termin: 24.5.2011 Spieler: 1-8 Sprachen: Deutsch, Englisch, Spanisch, Italienisch, Franzésisch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/7195

er Rallye-Pilot Ken Block
bringt es in einer Zwischen-
sequenz auf den Punkt:
»Hauptsache, es macht
SpaB!« Dieses simple Motto
verfolgt auch Codemasters
mit Dirt 3, das getreu der Serie Action-Rase-
rei und Rallye-Simulation perfekt mischt
und insbesondere durch das herausragende
Fahrgefiihl sowie den vorbildlichen Spiel-
fluss bestens unterhalt. Motorsport-Puristen
werden zwar nach wie vor beinharte Hard-
core-Rennen der Marke Richard Burns Rally
(2004) vermissen. Dafiir bringt Dirt 3 einige
(langst Uberfallige) Neuerungen, die vor al-
lem von Rallye-Fans breit grinsend begriif3t
werden diirften und die ohnehin schon

Endlich gibt es Niederschlag.
Bei so einem Wetter freuen
wir uns gleich doppelt liber die
neue intelligente Ideallinie.

Die Gymkhana-Stunts
sehen nicht nur
ziemlich knifflig aus,
sie sind es auch.

grandiose Rennspiel-Serie mit Vollgas in
neue Wertungshohen schieRen.

Anders als sein Vorganger prasentiert sich
Dirt 3 etwas zurlickhaltender. Statt durch ei-
nen animierten 3D-Rennstall zu latschen, kli-
cken wir uns durch spartanische, aber schick
gestaltete Mendis, in denen wir an den zahl-
reichen Optionen schrauben oder zwischen
aktuellen Turnieren wahlen. Der in den bis-
herigen Dirt-Spielen sehr stimmigen Rallye-
Atmosphare tut das keinen Abbruch, zumal
neue Modi wie gewohnt durch hiibsch ge-
schnittene und gut vertonte Filmschnipsel
eingeleitet werden. Vor allem aber bedeuten
die neuen Mentis ein gehoriges Plus an Be-
dienkomfort. An dem gibt es ohnehin kaum

Platin-Award

fiir besondere Grafikpra

noch etwas zu kritteln. Ob mit einem Game-
pad oder Lenkrad, wir haben die PS-starken
Offroad-Boliden stets unter Kontrolle. Dank
der hervorragenden, stufenlos justierbaren
Rutteleffekte spiiren wir jede Bodenwelle
und merken sofort, wann unser Wagen die
Haftung verliert oder auszubrechen droht.
Serientypisch hinkt die Tastatursteuerung
aber hinterher. Digitale Tasten eignen sich
einfach nicht fiir die feinen Pedalspielereien
und Lenknuancen, die beim Rallye oft liber
Sieg und Niederlage entscheiden.

Typisch fiir die Serie schickt uns Dirt 3 in der
rund 20 Stunden umfassenden Kampagne
liber den gesamten Globus und in acht
komplett neue Szenarien, von Kenia und
Norwegen liber Monaco und Aspen bis nach
Michigan und Battersea in London. Klasse:
Erstmals diirfen wir auch tiber verschneite
und vereiste Pisten brettern, was einen Hei-
denspal® macht und Abwechslung ins Spiel
bringt. Fiir noch mehr Rallye-Flair sorgen die
neuen, sehr gelungenen Wettereffekte. In
der Cockpitperspektive tiber die schlammi-

Starken

+ hiibsche Grafik

+ coole Gymkhana-
Herausforderungen

+ Schnee-, Regen- und
Nachtrennen

Schwachen

- hoher Schwierigkeitsgrad
- auf Dauer maue Kampagne

Info

Q6 Rennmodi

© 8 Szenarien S,
© 98 Strecken (
Q 8 Fahrzeugklassen [

tr\

.«.'";--_-.p

A

W

—




Eine der groRten Neuerungen ist
gleichzeitig auch eine der spaf3igs-

ten. Zum ersten Mal in der Dirt-Serie
diirfen wir durch den Schnee pfligen.
(1680x1050 Pixel, volle Details)
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gen Aquaplaning-Pisten von Smelter zu bret-
tern, wahrend es in Strémen regnet, die K-
Kontrahenten dichte Gischtwolken hinter
sich herziehen und der Scheibenwischer alle
Miihe hat, die Wassermassen zu bewaltigen,
lasst einen férmlich spiiren, wie knallhart
dieser Sport ist. Das trifft allerdings nicht auf
jedes Szenario im Spiel zu. Der komplett as-
phaltierte Innenstadtkurs von Monaco erin-
nert mehr an Formel 1 als an ein Rallye-Tur-
nier und hat unserer Meinung nach nichts in
so einem Spiel verloren. Wer ein Dirt kauft,
der will Giber staubige, matschige oder ver-
schneite Offroad-Pisten biigeln und nicht
durch eine blankpolierte Stadt.

Der Karriere-Modus von Dirt 3 bietet sechs
abwechslungsreiche Rennmodi. Zwar kennt
man die meisten bereits aus dem Vorganger,
etwa »Trailblazer«, in dem wir ohne unseren
vorausschauenden Co-Piloten auskommen
missen. SpalR machen die geschickt {iber die
Kampagne verteilten und sukzessive an-
spruchsvoller werdenden Aufgaben allemal.
Zumal es auch hier ein paar Neuzugange
gibt. Neben den coolen Drift-Turnieren ist vor
allem das Gymkhana (siehe Kasten) eine
spannende Bereicherung fiir die Serie. Hier-
bei gilt es, auf abgesperrten Parkplatzen und
Fabrikhdfen irre Sprung- und Drift-Stunts
fehlerfrei aneinanderzureihen, um Punkte zu

Online-Aktivierung

Um Dirt 3 spielen zu kénnen,
mussen Sie das Programm
uber das Internet mit einem
kostenlosen Games-for-Win-
dows-Live-Konto verkntipfen.
Das verhindert den Weiterver-
kauf des Spiels. Nach der Akti-
vierung kénnen Sie das Pro-
gramm auch im Offline-Mo-
dus starten. Nur fir
Mehrspielerpartien ist eine
Verbindung mit Games for
Windows Live zwingend noétig.

Hintergrund Gymkhana

Es klingt wie eine Meditationstibung, ist aber knallharter Motorsport.
Gymkhana (gesprochen: Jim-kdi-nah) wurde in den 60er-Jahren erfunden
und stellt besondere Anforderungen an die Rennfahrer. Statt als Erster
Uber die Ziellinie zu brettern, kommt es auf Geschicklichkeit und Fahr-
zeugbeherrschung an. Zu diesem Zweck miissen die Piloten einen Hin-
dernis-Parcours durchfahren, in dem zehn Aufgaben gemeistert werden
wollen, etwa Slalomfahren, 360-Grad-Drifts in besonders engen Ab-
schnitten oder das abrupte Anhalten vor einem Gatter. Fahrfehler, umge-
worfene Kegel oder ausgelassene Aufgaben werden mit Punktabzug be-
straft. Nicht serienmaRige Anbauteile wie beispielsweise Bordsteinfiihrer,
Peilstabe oder elektronische Abstandsmesser sind verboten. In der Regel
miissen die Piloten zwei Laufe fahren, von denen der jeweils schnellere
gewertet wird. Gymkhana-Turniere werden auf abgeriegelten Parkplat-
zen oder ausrangierten Flughafen-Arealen ausgetragen und erfreuen
sich vor allem in Japan, GroRRbritannien und den USA groRer Beliebtheit.

2007 erregte der Rallye-Pilot Ken Block auch hierzulande viel Aufmerk-
samkeit, als er eine Reihe spektakularer Gymkhana-Videos auf YouTube
und diversen anderen Online-Plattformen verdffentlichte, die bis heute
knapp 20 Millionen Mal angeklickt wurden. Mit den strikten, oben er-
wahnten Turnierregeln des Automobilclubs von Deutschland (AvD) ha-
ben Blocks Drift-Clips zwar wenig zu tun, wohl aber mit der zentimeter-

genauen Prazision und perfekten Fahrzeugbeherrschung, dank der selbst
Motorsport-Abgeneigten beim Zuschauen die Kinnlade runterklappen
diirfte. Wie Block mit Vollgas durch Abflussrohre brettert, zwischen Bag-
gern, LKWs und tonnenschweren Kranen driftet und seine sich ihm mutig
in den Weg stellenden Mitarbeiter um Haaresbreite umkurvt, ldsst an
den Gesetzen der Physik zweifeln und beweist eindrucksvoll, zu was ein
530-PS-Bolide imstande ist. Grund genug fiir den Dirt 3-Entwickler Code-
masters, Ken Block als Berater zu engagieren und die spaRigen Gymkha-
na-Rennen in die Rallye-Raserei einzubauen. Belassen Sie es aber beim
Spiel. Denn mit Omas Opel auf dem Supermarkt-Parkplatz um Einkaufs-
wagen zu driften, kommt bei der Polizei nicht besonders gut an. EXN
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Die Fahrzeugmodelle und Cock-
pits sind hiibsch, aber nicht so
detailliert wie in Shift 2.

Teils wirre KI-Zeiten, eine kiinstlich ge-
streckte Kampagne, Monaco, das als Szena-
rio irgendwie nicht ins Spiel passt: All das
ist Kritik auf enorm hohem Niveau und
bremst den SpafR nur minimal aus. Code-
masters hat mal wieder ein grandioses
Rennspiel vorgelegt, das die Serie nicht nur
wiirdig fortsetzt, sondern sie auch sinnvoll
erweitert. Allein fiir die sehr intensiven
Schnee- und Regenrennen lohnt sich der
Kauf. Auch der coole Gymkhana-Modus
macht dank der prazisen Steuerung sehr
viel Laune, zumal er einen Perfektionismus
weckt, den ich gar nicht in mir erwartet
hatte. Zusammengefasst: Rennspieler ohne
Anspruch an eine Hardcore-Simulation
kommen um Dirt 3 nicht herum.

sammeln. Das ist so knifflig, wie es klingt.
Denn wer seinen Wagen an die Wand setzt
oder Donuts, Kehrtwenden und Rampen-
spriinge nicht perfekt ausfiihrt, der gewinnt
in Dirt 3 keinen Blumentopf. Da sich die
Schlitterboliden aber erheblich praziser und
nachvollziehbarer steuern als in Need for
Speed: Shift 2, kommt selten Frust auf. Im
Gegenteil: Uns hatte das »Muss doch zu
schaffen sein«-Gefiihl innerhalb weniger Mi-

nuten in seinen Bann gezogen. Zumal das
Programm auf jeder Strecke — auch in allen
anderen Modi - ein kniffliges Bonusziel be-
reithalt, etwa moglichst lange Drifts hinzule-
gen oder mit einer Mindestgeschwindigkeit
tber die Ziellinie zu rasen. Das beschert uns
nicht nur mehr Erfahrungspunkte, mit denen
wir schneller neue Fahrzeuge freischalten,
sondern erhéht auch den Wiederspielwert.

Dirt 3 bittet 98 Strecken. Bevor Sie ange-
sichts der im Vorganger noch recht mauen
Auswahl nun staunend vom Stuhl fallen,

miissen wir ein lautes »Aber« hinterher-
schieben. Denn das Programm erschummelt
sich diese Zahl,indem es innerhalb der Sze-
narien bestimmte Abschnitte mehrfach ver-
wendet und einfach anders anordnet oder
uns verkehrtherum fahren lasst. Das Resul-
tat: So grafisch wegweisend sich die Land-
schaften durch ihre dichte Vegetation, enor-
me Weitsicht und fantastische Beleuchtung
auch prasentieren, so vergleichsweise schnell
haben wir uns daran sattgesehen. Immerhin
weild Dirt 3 dieses Manko durch die Wetter-
effekte sowie die neuen Nachtrennen besser

Technik-Check Dirt 3

Technik-Tipps

» Flr Dirt 3 genligt eine Radeon HD 4770 oder
Geforce GTX 260, wenn auch nur in DirectX 9.
Mit einer Radeon HD 5850 oder Geforce GTX
460 spielen Sie auch mit DirectX 11 ruckelfrei.

» Dirt 3 lauft unter DirectX 11 oder unter DX 9,
einen DirectX-10-Pfad gibt es nicht.

» Dirt 3 setzt nur im DirectX-11-Modus mehr
als vierfache Kantenglattung korrekt um.

» Mit Dual-Core-CPUs ruckelt das Spiel stellen-
weise leicht, egal in welchen Einstellungen.

» Im DirectX-9-Modus mussen Sie auf einige
Grafikdetails verzichten, die fallen aber in
den schnellen Rennen sowieso kaum auf.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 2,0 GByte RAM

» 11,5 GByte Speicherplatz
» Shader-3.0-Grafikkarte

» DirectX 9.0c

So lauft Dirt 3 auf lhrem PC

LEGENDE IS

Suchen Sie Ihre Grafikkarte N, [hren Prozessor E und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir hr System
geeigneten Einstellungen E3 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

n Geforce 8/9 8800GT  9800GT  9800GTX
w  Geforce 200 GIS250 = GIX260 | GTX285 GTX 295
& Geforce 400/500 GIS450  GIX460  GIXS60 ~ GIX470  GIX480  GIXS70  GTX580
§ Radeon HD 4000 ~HD4770 |« HD4850 |« HD4870 ~ HD 4890 HD4870X2
& Radeon HD 5000 HD5750  HD5770 ["HD’S850" HD5870 HD5970
S Radeon HD 6000 HD 680 HDG870  HDG9SO  HD6970 - HD6%%0
B Ahon  X2/4400+ [X2/6000+ [FIIX2260% NIIX3H35N MiiXa640N
Pheno X250 X3720  X4920  X610S50T X495  X61090T

& o200 B0 B  EADD EBNO ESS0  EBGOD
@ Core2Quad Q6600 08300 Q9400 Q9650
g i 3540 5650 5750 7920 7870 {7960
& Coreidx 32100 52300 52500 {72600
El speicherinvic [ ENGHRNNN ONORENN 1536 (NZ204GNN IN2iS0N SIO720 [N0SGRN NG s

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:

unmaglich 1680x1050, hohe Details 1920x1080, maximale Details

DirectX 9 DirectX 9

Am ehesten fallen im Vergleich zu maxima-
len Details die fehlende Kantenglattung B
sowie der harte Schattenwurf B auf.

1920X1080, MAXIMALE DETAILS, 8XAA

Mit allen Reglern auf Anschlag sowie achtfa-
cher Kantenglattung sieht Dirt 3 umwerfend
aus H, inklusive weicher Schatten B.

64  Codemasters’ nichstes Rennspiel wird F1 2011, das am 23. September erscheinen soll.
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zu kaschieren als sein Vorganger. Die einge-
streuten Gymkhana-Herausforderungen tra-
gen ihren Teil dazu bei, dass die kiinstlich in
die Linge gezogene Kampagne nicht so
schnell zur Routine verkommt, wie das noch
bei Dirt 2 der Fall war. Fiir den nachsten Seri-
enteil wiirden wir uns dennoch eine groRRere
Auswahl an Strecken wiinschen.

Wahrend Rennmodi wie etwa »Landrush« in
Dirt 2 fiir viel Frust sorgten, weil die KI-Geg-
ner angriffslustig fuhren und selbst kleinste

Schnee, Regen, Nacht - der
Rallye-Gott hat uns erhort.

Kollisionen oft das Aus bedeuteten, kommen
die Dirt 3-Kontrahenten bedeutend hand-
zahmer daher. Die Burschen tiberholen stets
fair und schieben einen erst dann angenervt
von der Strecke, wenn man sie allzu forsch
bedrangt. An Dramatik und Spektakel haben
die Positionskdmpfe trotzdem nichts verlo-
ren. Nach wie vor kracht es im Sekundentakt,
und so mancher KI-Pilot legt gern mal einen
liberambitionierten Dreher hin, was oft in
scheppernden Massenkarambolagen endet.
Ein Hohelied auf die Codemasters-typische
Riickspulfunktion, dank der wir missgliickte

Die Asphaltstrecken in Monaco
langweilen. Da hilft auch der
neue Nachtmodus nicht.

In Drift-Turnieren miissen
wir innerhalb eines knap-
pen Zeitlimits moglichst
viele Punkte sammeln.

Ausweichmanoéver kurzerhand noch mal pro-
bieren. Wirklich einsteigerfreundlich ist Dirt 3
dennoch nicht. Selbst auf dem Schwierig-
keitsgrad »Amateur« erlaubt das Programm
nur wenige Fehler; die neue zuschaltbare
Ideallinie, die Genre-Neulingen alle Brems-
und Einlenkpunkte anzeigt, hilft nur bedingt.
Zudem storen die teils schwankenden und
dadurch gelegentlich wenig nachvollziehba-
ren Etappenzeiten der KI-Gegner.

Grafisch macht Dirt 3 keine grof3en Spriinge
nach vorn. Das ist auch gar nicht nétig; die
bereits in den Vorgangern verwendete Neon-
Engine zeigt nach wie vor eindrucksvoll, wie
Rennspiele heutzutage auszusehen haben.
Vor allem die organisch wirkenden Land-
schaften sind eine Augenweide, ohne dass
das Programm zu hohe Anspriiche an die
Hardware stellt (siehe Technik-Check). Aller-
dings fallen die Automodelle nebst opti-
schem Schadensmodell sowie die 3D-Cock-
pits im Konkurrenten Shift 2 einen Tick
detaillierter aus. Beim Sound gibt es hinge-
gen keinen Anlass zur Kritik. Die Motoren
rohren druckvoll, der lizenzierte Pop-Sound-
track passt, und Blechschaden scheppern in
hervorragend abgemischtem Surround-
Sound aus den Lautsprechern. Codemasters
hat Ken Blocks Motto also erfiillt: »Hauptsa-
che, es macht SpafR!« Em
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GENRE-CHECK SPORT

»Die geringe Streckenauswahl
kostet Langzeitmotivation.«

LIZENZ keine . Komplett
T keines I komplex
SPIELABLAUF Action . Taktik
KARRIERE keine I ausgefeilt
REALISMUS  Arcade N Simulation

MULTIPLAYER

sPIELMODI (SPIELER) Rally (8), Trailblazer (8), Gymkhana (8), Head 2 Head (2),
vier weitere Modi SPIELTYPEN Internet, Netzwerk, Splitscreen

DEDICATED SERVER Nein SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPAsS 20 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Zahlreiche Modi, LAN-Unterstiitzung, Splitscreen — so soll’s sein.«

© hochdetaillierte, organische Landschaften
© dichte Vegetation © fantastische Beleuchtung
© hiibsches Schadensmodell © enorme Weitsicht

© knackige Motorensounds @ passender Soundtrack
© krachende Unfallgerdusche © Funkspriiche
© diverse Sprecher unpassend

BALANCE

© mehrere Schwierigkeitsgrade © Niveau der Kampagne
nimmt stetig zu © kaum Frust dank Riickspulfunktion
© schwankende Gegnerzeiten

ATMOSPHARE

© cool prasentierte Zwischensequenzen
© Wettkampf-Flair pur © tolle Cockpit-Perspektive
© endlich Schnee-, Regen- und Nachtrennen

© prazise mit Lenkrad und Gamepad
© brillante Force-Feedback-Effekte
© vereinfachte Meniistruktur © Tastatur etwas ungenau

© sechs Modi, acht Klassen © Bonusziele
© groBe Fahrzeugauswahl @ insgesamt zu wenige Strecken
© Kampagne kiinstlich gestreckt

© fahrt aggressiv, aber diszipliniert
© macht nachvollziehbare Fehler © iiberholt clever
© haufiges Pulkfahren

FAHRVERHALTEN

© Fahrbahnuntergriinde wirken sich aus
© perfekter Hybrid aus Arcade und Simulation
© teils nicht nachvollzi hal

© zahlreiche Lacke
© Fahreigenschaften und Hilfsfunktionen einstellbar
© festgelegte Reifenwahl @ kein Leistungstuning

STRECKENDESIGN

© abwec

© jeder Kurs hat seinen eigeneJn Rhythmus
© fordernd, aber fair © viele Sehenswiirdigkeiten

he te

QDuo E660p
AN 6000-+-AMD, Geforce 960,
w(,%RAM, 1,568 Fesrp/ane

Weltweit gibt es 16 Rallyes, die alle in der FIA Rallye-Weltmeisterschaft zusammengefasst werden. 65



