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+ geniale Community-
Einbindung

+ machtiger Editor

+ prazise Steuerung

GameS

fiir besonderen Spielwitz

Schwachen

- nur ein Szenario
- hoher Schwierigkeitsgrad
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Keine Strecke zu absurd, kein Stunt zu irre. Und keine Fan-Gemeinde, die ein Spiel
derart mitgestaltet und mit Leben fiillt, wie die von Trackmania 2. von vaniel matschijewsky
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s ist der 50. Versuch, diesen ei-
nen Sprung zu meistern. Dieser
verflixte Sprung, direkt hinter
jener Haarnadelkurve und ein-
geleitet durch einen Beschleu-
nigungsstreifen, der unseren
Flitzer auf eine steile Rampe schief3t. 49 Mal
hiipfen wir ins Wasser, segeln an der Strecke
vorbei oder knallen gegen einen Briickenpfei-

et don 1o al: e

In Online-Rennen
entfaltet Trackmania
sein volles Potenzial.

Sind Sie nervenstark?
Vor allem die engen
Canyon-Kurse gerie-
ten bockschwer.

ler. Dennoch probieren wir es noch mal. Und
noch mal. Denn wer sich an Trackmania 2:
Canyon versucht, den lasst das Spiel so
schnell nicht mehr los. Wie schon seine Vor-
ganger fasziniert auch der neueste Teil der
Stuntraser-Serie durch das hochgradig moti-
vierende »Das muss doch zu schaffen seinl«-
Prinzip. Und die erneut beispiellose Einbin-
dung seiner Fangemeinde direkt ins Spiel.

86  Inklusive aller (Konsolen-)Ableger bringt es die Trackmania-Reihe mittlerweile auf acht Spiele.

Trackmania-Kenner werden sich schon beim
ersten Start sofort wohl fiihlen. Im schlich-
ten, aber Ubersichtlichen Hauptmenii star-
ten wir die Solo-Kampagne, suchen nach
Multiplayer-Turnieren (mit bis zu 200 Ra-
sern pro Strecke!), verwalten Freundeslisten,
lackieren unser Auto oder probieren uns am
machtigen Streckeneditor. Also alles wie ge-
habt? Teilweise, denn anders als etwa im di-

Das Haupt-
menii fungiert
als Server-
Browser,
Community-
Plattform und
Quelle fiir
selbstgebaute
Strecken.

Was fiir ein Chaos,
was fiir ein SpaR. Zur
besseren Ubersicht
lassen sich die Spie-
lernamen ausblenden.
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Zwei Editioren

Trackmania 2 bietet zwei unterschiedlich
komplexe Streckeneditoren, die Sie direkt
Uiber das Hauptmenii aufrufen konnen.

Dutzend Strecken-Bauteile; Deko-Objekte
und extravagante Konstruktionen wie Loo-
pings fehlen. Zudem ist die Landschaft be-
reits mit Bergen und Télern versehen. Ar-
gerlich: Anders als im komplexen Modus
lasst sich die Kamera nur in 90-Grad-Schrit-
ten drehen, eine Zoom-Funktion fehlt.

<wa reEErS S e E

Der komplexe Editor bietet das volle Paket:
knapp 300 Bauteile, vier Tageszeiten, modi-
fizierbare Schilder und Dekorationen sowie
praktische Komfortfunktionen und Terra-
forming-Werkzeuge. Die frei dreh- und
zoombare Kamera sowie das in zahlreiche
Register unterteilte Baumenii sind aller-
dings arg fummelig geraten.

rekten Vorgdnger stehen in Trackmania 2
lediglich ein Auto sowie ein Szenario, der
namensgebende Canyon, zur Auswahl. Das
mag erstmal nach wenig klingen, entpuppt
sich aber schnell als enorm umfangreiches
Rennspiel-Paket. Denn obwohl wir nur
durch die Wiiste oder tiefe Felsschluchten
brettern, gibt es viel zu entdecken. Und viel
zu meistern. Denn im Vergleich zu friiheren
Trackmania-Spielen hat Nadeo die Auswahl
an Strecken-Bauteilen stark erweitert und
zudem mit teils absurden Konstruktionen
gewlirzt, etwa mit Tunnels, die den Asphalt
wie einen Korkenzieher um die eigene Ach-
se drehen. Dadurch reiht Trackmania 2
hochst kreative Streckenabschnitte anein-
ander, die sich zwar optisch nicht all zu
stark voneinander unterscheiden, aber
mehr Geschick erfordern, als wir das von
den Vorgdngern gewohnt sind.

Das liegt auch am leicht tiberarbeiteten
Fahrverhalten. Beispielsweise verlieren wir
durch das Touchieren des Streckenrandes
nun schneller die Bodenhaftung. Gut dabei:
Auch wenn sich die Trackmania-Boliden
noch immer vergleichsweise actionlastig
steuern, lasst die dennoch sehr komplexe
Physik genug Spielraum, am eigenen Stil zu
feilen. Lasse ich den Wagen gezielt ausbre-
chen und drifte durch die Kurve, was eventu-
ell Zeit kostet, oder gehe ich lieber nur vom
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Gas, brettere dann aber vielleicht in die Leit-
planke? Zwar erfordert Trackmania 2 etwas
Einarbeitungszeit, bedankt sich dann aber
mit einer Steuerung, deren Prazision derzeit
ihresgleichen sucht, und dank der wir selbst
beim x-ten Anlauf noch wertvolle Millisekun-
den aus einer Strecke kitzeln kdnnen.

Trackmania 2 richtet sich dabei vorrangig an
fortgeschrittene Rennspieler und Profis. Das
Niveau der 65 Solo-Strecken zieht bereits
frith in der Kampagne kraftig an, und selbst
die Silbermedaille ist bisweilen nur mit viel
Geduld zu erreichen. Immerhin helfen zu-
schaltbare und in drei Schwierigkeitsgrade
unterteilte KI-Ghosts bei der Suche nach den
eigenen Fahrfehlern. Allerdings dient der So-
lo-Part des Spiels ohnehin »nur« als Ubung
fiir die knackigen Multiplayer-Rennen, das
eigentliche Herzstiick von Trackmania 2.
Hier treten wir gegen bis zu 199 (!) Mitspie-
ler an, um eine Strecke innerhalb einer vor-
gegebenen Zeit moglichst fehlerfrei zu
meistern. Als Belohnung winken weltweite
Ranglisten, die sich sogar bis auf die eigene
Heimatstadt herunterbrechen lassen. Cool:
Wer mit Freunden privat spielen will, der
darf das entweder (ibers lokale Netzwerk
oder den neuen Splitscreen-Modus. Sein vol-
les Potenzial entfaltet Trackmania 2 aber
dennoch im Internet, wo ein schier uner-
schopflicher Quell an selbstgebauten Stre-
cken wartet, eine kreativer als die andere,
jede auf ihre Art fordernd. Die komfortable
Server-Wahl, der integrierte Chat sowie die
Maoglichkeit, Fan-Karten zu bewerten, lassen
dabei keinerlei Wiinsche offen.

In Trackmania 2 diirfen wir jedoch nicht nur
Konsument, sondern auch Konstrukteur
sein, der Editor macht’s méglich. Hier kon-
nen wir eigene Kurse erstellen, Tageszeit
und Siegbedingungen festlegen und dank
dem coolen Media-Tracker Introfilme bas-
teln, die wir wiederum mit Texteinblendun-
gen, Farbeffekten oder schwindelerregen-
den Kamerafahrten aufpeppen. Das
erfordert zwar ebenfalls etwas Fleil3, sieht
wegen der neuen Grafik-Engine, die mit
knackscharfen Texturen, stimmigen Uber-
strahl-Effekten sowie einer aufwandigen

Nur noch ein-
mal, wirklich.

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Ein erschrockener Blick auf die Uhr ist das
beste Zeichen dafiir, wie sehr mich ein Spiel
an den Monitor zu fesseln vermag. Weil
Trackmania 2 die Tugenden der grandiosen
Vorganger konsequent weiterentwickelt.
Das motivierende Ausprobieren, Scheitern
und erneute Ausprobieren, das nervenzer-
fetzende Rasen um Millisekunden und vor
allem der zwar fummelige, aber méchtige
Streckeneditor. All das vereint Nadeo zu ei-
nem Rundum-Sorglos-Paket, das mich dank
der genial integrierten Fangemeinde fiir
Monate motiviert. Und enorm heil macht
auf Shootmania und Questmania.

Beleuchtung aufwartet, aber klasse aus und
macht (Bastel-)Lust auf das, was in Zukunft
noch kommen mag. Nadeo hat bereits wei-
tere Baukastenspiele fiir 2012 angekiindigt:
den Action-Ableger Shootmania, das Rollen-
spiel-Pendant Questmania sowie das nachs-
te Streckenset fiir Trackmania 2. XN
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SPIELMODI (SPIELER) Zeitrennen (200), Team (200), Laps (200), Turnier (200),
Stunts (200) sPIELTYPEN Internet, LAN, an einem PC DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»Der schier endlose Streckennachschub sorgt fiir monatelangen RaserspaB.«

© hiibsche Automodelle © scharfe Texturen
© stimmige Beleuchtung
© teils detailarme Streckenelemente @ polygonarme Canyons

SOUND

© abwechslungsreiche Musik
© gute Surround-Abmischung © editierbarer Hupenton
© sehr sparliche Gerauschkulisse

BALANCE
© Kamy nach Schwierigkeitsgrad sortiert

© perfekte Lernkurve © Karten fiir jeden Anspruch
@ teils kniippelharte Streckenzeiten

ATMOSPHARE

© grandiose Einbindung der Community
© Tageszeiten © nervenzerfetzende Ranglisten-Rennen
© leblose Strecken

© prazise Fahrzeug-S g © eingangig mit Gamepad wie
mit Tastatur © ibersichtliche Meniis
© fummelige Streckeneditoren

© 65 Strecken © knapp 300 Strecken-Bauteile
© standig Nachschub durch Fans
© nurein Szenario @ nur ein Auto

© faire Gegnerzeiten in drei Niveau-Stufen
© jede Fahrt wird als Ghost aufgezeichnet
© KIfahrtimmer dieselbe Route

FAHRVERHALTEN

© actionlastig, aber anspruchsvoll © Unebenheiten wirken sich
nachvollziehbarer aus © prazise Spriinge
© teilweise etwas iibersensibel

TUNING

© umfangreicher Streckeneditor in zwei Varianten
© cooler Media-Tracker © vielseitiger Auto-Malkasten
© mod-tauglich

STRECKENDESIGN

© Strecken stellen unterschiedliche Anspriiche
© insinnige Stunts © leicht zu lernen, schwer zu meistern
© auf Dauer zu wenig Abwechslung
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Schicken Sie uns Ihre selbstgebauten Strecken an danielm@gamestar.de. Den kreativsten Kurs belohnen wir mit einem Preis. 87
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