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Nachstenliebe war gestern, zumindest in Dirt Showdown.
Beim Destruction Derby zerlegen wir die Kontrahenten durch

gezielte Rammattacken. (1920x1080, volle Details)
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Showdown

Schluss mit Rallye. In Codemasters’ brachialem Arcade-Ableger gibt es nur eine
REgE': kEine Regeln. Und daS maCht enorm ViEI SpaB. Von Thomas Wittulski und Daniel Matschijewsky

Genre: Rennspiel Publisher: Codemasters Entwickler: Codemasters (Dirt 3, GS 07/11: 90 Punkte)
Termin: 24.5.2012 Spieler: 1 - 8 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro
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un- und Action-Rennspiele sind
tot! So scheint es. Denn ob-
wohl Spiele wie Blur, Split/Se-
cond oder Nail'd jede Menge
SpaRR machen und weltweit
Hochstwertungen kassierten,
lagen sie wie Blei in den Handlerregalen. Ist
das Genre etwa dem Untergang geweiht?
Sicher nicht. Denn nun versuchen sich die
Rennspiel-Spezialisten von Codemasters da-
ran, der Spaf3-Raserei neues Leben einzu-

Starken

+ brachiale Blechschlachten
+ abwechslungsreiche Modi
+ tolle Grafik

Schwachen

- kiinstlich gestreckte Kampagne
- vergleichsweise wenig Strecken

72  Gymkhana wurde bereits in den 60er-Jahren erfunden und ist vor allem in Japan, GroBbritannien und den USA sehr beliebt.

hauchen.
Ausgerechnet
die namhafte
Dirt-Serie soll
dafiir herhal-
ten: Statt
ernsthafter
Rallye nun
also plumpe
Drauffahr-Ac-
tion? Nicht

ganz, denn neben Crash-Turnieren zdhlen in
Dirt Showdown auch Stil und Kénnen am
Steuer. Ob es Codemasters schafft, mit die-
ser Mischung an die Erfolge von Flatout, De-
struction Derby und Co. anzukniipfen?

Das Herzstiick von Dirt Showdown ist die so
genannte Showdown Tour, eine Ansamm-
lung von 52 Rennevents, aufgeteilt in vier
Serien, die wir nacheinander durchlaufen.
Die Auswahl der einzelnen Veranstaltungen
erfolgt dabei aus einem cool gestalteten
Menii heraus - typisch Codemasters eben.
Allerdings haben die Entwickler vergessen,
dem Spieler Personlichkeit zu geben oder
die Fahrer entsprechend zu prasentieren
(immerhin treten wir auch mal gegen Gro-
Ben wie Ken Block an). So bekommen wir
die Raser-Promis weder zu Gesicht, noch
wird in der Kampagne eine Geschichte er-
zahlt. Stattdessen reiht das Spiel die Rennen
kommentarlos aneinander.

Wo Showdown in der Prasentation der Karri-
ere noch mit Anfahrschwierigkeiten kampft,
gibt das Spiel auf der Piste so richtig Vollgas.
Das hat Showdown vor allem seinen zehn
enorm abwechslungsreichen Modi zu ver-
danken. So gibt es einige kreativ gestaltete
Abwandlungen der Gymkhana-Rennen aus
Dirt 3, die nun »Hoonigan« heifen und in de-
nen wir unter Zeitdruck gegen Gymkhana-
GroBen antreten, einen eng angelegten Par-
cours durchfahren und vorgegebene Tricks
absolvieren. So durchbrechen wir mit einem
Affenzahn aufgestellte Schaumstoff-Barrie-
ren, schlittern um enge Kurven, springen
Uiber Schanzen und umrunden mit haar-
straubenden Drifts eine Laterne nach der an-
deren. In »Smash Hunter« geht es hingegen
darum, die eben erwdhnten Schaumstoff-
Schilder zu zerdeppern, und zwar immer fiinf
einer vorgegebenen Farbe. Sehr spaRig und
vor allem sehr herausfordernd. Denn wer die
falsche Farbe erwischt, der wird qualifiziert.
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Fallen wir zurlick, lassen uns die KI-Gegner wieder aufholen - naja.

Das Streckendesign steht den kreativen Auf-
gaben in nichts nach. So brettern wir etwa
durch einen Stadtkurs in Tokyo, schlittern
liber den rutschigen Schnee in Colorado, wir-
beln in der Wiiste Nevadas Sand auf oder
versinken im Matsch des regnerischen Michi-
gan. Fir zusatzliche Abwechslung sorgen un-
terschiedliche Tageszeiten. Typisch fiir die
Dirt-Serie haben wir uns aber schnell am Ge-
zeigten satt gesehen, denn die Auswahl an
Pisten fallt vergleichsweise mau aus.

Neben den Hoonigan-Events fahren wir in
Dirt Showdown auch normale Rennen
(»Race Off«) und im Modus »Domination«
um die Bestzeit in einzelnen Streckensekto-
ren. Genauso unterhaltsam ist der Klassiker
»8 Ball«: Auf unterschiedlichen Achterkursen
heizen wir um den ersten Platz, im Idealfall
ohne an den Kreuzungen in einen Gegner zu
brettern. Die Motivation wird durch die her-
vorragende Kl konstant hoch gehalten. Da-

DOCHS s}
coNsTRUCTION STE . )
CONTAINER YARD B

durch, dass sich die Gegner an unsere Fahr-
weise anpassen und Fehler verzeihen, haben
wir permanent das Gefiihl, vorn mitfahren
zu kénnen, ohne dabei den Sieg geschenkt
zu bekommen. So drangeln Fahrzeuge regel-
maRig an uns vorbei, sind aber auch wieder
einholbar. Das mutet im Rennen bisweilen
aber auch ein wenig unrealistisch an, da wir
uns fast immer drauf verlassen konnen, dass
wir die Konkurrenz selbst nach derbsten Feh-
lern stets wieder einholen.

Damit es liberhaupt nicht zu Fahrfehlern
kommt, ist die Kontrolle {iber das Fahrzeug
Trumpf. Dazu muss aber auch die Steue-
rung stimmen, die im GroBen und Ganzen
der von Dirt 3 entspricht. Lediglich die Drifts
haben die Macher etwas vereinfacht. Die
Boliden brechen nun nicht mehr so leicht
aus, wenn wir per Tastendruck zum Schlit-
tern ansetzen. So lassen sich auch gleich
mehrere Donuts problemlos aneinanderrei-

Im Joyride-Modus meistern wir knackige Gymkhana-Stunts.

Rennspiel QI3

Steam

Beim ersten Spielstart miissen Sie
Dirt Showdown (iber Valves Online-
Plattform Steam aktivieren. Danach
lasst sich das Programm auch im
Offline-Modus spielen und auf be-
liebig vielen Rechnern installieren.
Einmal mit Ihrem (kostenlosen)
Konto verkniipft, ist ein Weiterver-
kauf aber nicht mehr méglich.

hen und Kurven leichter nehmen. Allerdings
ist unserer Ansicht nach ungewdohnlich viel
Eingewodhnungszeit notwendig, bis man
den Bogen raus hat. Zudem kommt, dass
sich die Fahrzeuge zu Beginn noch etwas
undynamisch und trége anfiihlen. Das an-
dert sich aber schnell, sobald man die ers-
ten Upgrades in seine Wagen verbaut. Zur
Standardausstattung aller Boliden zahlt ein

Die coolsten Modi

Dirt Showdown bietet zehn, teils hochst unterhaltsame Rennmodi. Hier sind unsere Favoriten.

e

Knock Out: Klassisches Destruction Derby.
Mit dem Unterschied, dass wir hier auf einer
erhohten Plattform herumkurven und unsere
Gegner Uber die Kante schubsen miissen.
Mehr Schadenfreude geht nicht.

Smash Hunter: Wir sollen innerhalb eines
Zeitlimits farbige Schilder kaputtfahren. Strei-
fen wir ein falsches, werden wir disqualifi-
ziert. Der hohe Anspruch an unser Geschick
am Lenkrad motiviert ungemein.

8-Ball: Gewinnen Sie das Rennen. Klingt ein-
fach. Nicht aber, wenn die verwinkelte Stre-
cke mit zahlreichen Kreuzungen gespickt ist,
an denen sich die Fahrer regelmaBig in die
Quere kommen - Nervenkitzel garantiert!

GameStar 07/2012

Ein Gymkhana-Parcours besteht aus zehn verschiedenen Hindernissen, die aus 17 Vorlagen zusammengestellt werden kénnen.
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LI Rennspiel

Serientypisch diir-
fen wir in bestimm-
ten Turnieren die
Zeit zuriickdrehen,
wenn wir einen

Unfall gebaut ha-
ben oder ein Stunt
missgliickt ist.

how-Offs solle

genretypischer Nitro-Boost. Der hat zum
Start eines Events volle Energie und ladt
sich nach Gebrauch selbststandig, aber sehr
gemachlich wieder auf. Soll’s schneller ge-
hen, rammen wir einen Gegner von der
Strecke — Schadenfreude pur!

?

Die Autos sind (bis auf die Gymkhana-Wa-
gen) nicht lizenziert, allerdings sehr wohl
echten Boliden nachempfunden. Die Ent-
wickler haben sich bewusst dafiir entschie-
den, um das Schadensmodell in den Renn-
und Zerstérungs-Events nach Belieben
gestalten zu konnen. Gerade in Letzteren
zeigt sich das als elementarer Vorteil: In
kleinen Arenen, umgeben von Zuschauern,
die permanent jubeln und wie FuRballfans
in Tréten pusten, gilt es andere Autos zu
Schrott zu fahren. Und das ist so spaBig, wie
es klingt. Mit einem getunten Lieferwagen
(der Motor réhrt, aus dem Auspuff schlagen
grelle Stichflammen) warten wir auf das
Startsignal. Als es ertont, geben alle acht
Teilnehmer Vollgas, was einen Hollenlarm
erzeugt und vor allem einen Massencrash in
der Mitte der Arena verursacht. Glas split-
tert, Stostangen, Tiiren und weitere Teile
der Karren wirbeln umher. Unser Lieferwa-

Schonste
Schadenfreude

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Als Serienfan war ich skeptisch, ob Code-
masters der Abstecher ins Arcade-Fach
gliickt — und ob das Spiel tiberhaupt jemand
braucht. Doch siehe da: Showdown macht
einen Heidenspal3. Weil es die Starken der
Dirt-Serie (Zuganglichkeit, Abwechslung,
grandiose Grafik) mit so kurzweiligen wie
brachialen Blechschlachten kombiniert und
vor allem im Multiplayer-Teil fiir ordentlich
Schadenfreude sorgt. Liebhaber anspruchs-
voller Rallye-Spiele sollten allerdings einen
Bogen um den SpaRraser machen und lie-
ber auf Dirt 4 warten.

74  Codemasters wurde 1986 gegriindet und ist damit eines der altesten Entwicklerstudios in GroRbritannien.

zester Zeit kunstvolle Stunts aneinander reihen. K

gen hat einen ordentlichen Rumms von der
Seite abbekommen und sieht entsprechend
verbeult aus. Doch auch wir teilen ordent-
lich aus und rammen die Kontrahenten
nach und nach schrottreif. In manchen Are-
nen spielt sich das Geschehen gar auf er-
hohten Plattformen ab. Ein Heidenspal3, an-
dere Fahrer herunterzuschubsen und dabei
héllisch darauf aufzupassen, dass uns nicht
dasselbe passiert. Und wenn doch, hiipfen
wir Uber eine Rampe zuriick auf die Platt-
form, angekiindigt von riesigen Flammen,
die aus den am Rand installierten Vorrich-
tungen ziingeln - cool!

Was in der Kampagne schon ordentlich
SpalR macht, fetzt im Multiplayer-Modus
gleich richtig. Wahlweise im geteilten Bild-
schirm oder online mit bis zu acht Spielern
kdampfen wir um den Sieg, entweder jeder
gegen jeden oder in Teams. Besonders un-
terhaltsam sind dabei alle Modi, in denen es
um viel Blechkontakt geht, also beispiels-
weise die Zerstorungs-Events in den Arenen
oder die 8-Ball-Turniere. Zusatzlich gibt es
einen Modus, in dem wir vorgegebene
Punkte auf einem groRen, frei befahrbaren
Areal nacheinander durchfahren miissen.
Da ist Chaos vorprogrammiert.

Optisch macht Dirt Showdown eine hervor-
ragende Figur: Codemasters’ hauseigene
Ego-Engine leistet ganze Arbeit und l3sst so-
wohl die Umgebungen als das detaillierte
Schadensmodell der Wagen in sehr gutem
Licht erscheinen - und das bei vergleichswei-
se moderaten Hardware-Anfroderungen.
Auch beim Sound gibt es kaum Grund zum
Meckern. Die Motoren grélen, wie man es
von PS-Monstern erwartet, und der Sound-
track besteht aus einer gesunden Mischung
aus Rock, Hip Hop und Elektro. Lediglich der
deutsche Stadionsprecher nervt gewaltig.
Ein vergleichsweise kleines Manko. Denn
auch wenn Dirt Showdown nichts mehr mit
Rallye zu tun hat, ist es Codemasters gelun-
gen, ein enorm unterhaltsames Action-Renn-
spiel abzuliefern, das es locker mit der Kon-
kurrenz aufnehmen kann. Besonders im
Mehrspielermodus sind spaRige Stunden ga-
rantiert. Fun- und Action-Rennspiele sind
tot? Nicht mit Dirt Showdown. K / XN
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Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK RENNSPIEL

»Nach anfanglichen Startschwierigkeiten
kommt die Raserei so richtig in Fahrt.«

LIZENZ keine I komplett

MANAGEMENT keines NN komplex

SPIELABLAUF Action NS Taktik
keine I ausgefeilt

REALISMUS  Arcade NN Simulation

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Alle Modi aus der Solo-Kampagne (8)

SPIELTYPEN Internet, an einem PC DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE [ntern  MULTIPLAYER-sPASS 20 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»Die Modi sorgen fiir langfristigen SpaB. Plus: der Splitscreen-Modus.«

© detaillierte, lebendige Strecken
© fantastische Beleuchtung © hiibsches Schadensmodell
© Autos konnten etwas detaillierter sein

© knackige M ds ©p er Soundtrack
© krachende Unfallgerdusche
© nerviger Kommentator

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade © Niveau der Kampagne nimmt
stetigzu © kaum Frust durch Riickspulfunktion
@ fiir Einsteiger etwas zu schwer

ATMOSPHARE

© kurzweilige, spektakulare Blechschlachten
© Wettkampf-Flair pur © endlich Schnee-, Regen- und
Nachtrennen © reichlich Abwechslung

© prazise mit Gamepad © brillante Force-Feedback-Effekte
© simple Meniifiihrung
© Tastatur und Lenkrad leicht schwammig

© zahlreiche Modi © groBe Fahrzeugauswahl
© vergleichsweise wenig Strecken
© Kampagne kiinstlich gestreckt

© fahrt aggressiv, aber diszipliniert
© macht nachvollziehbare Fehler © iiberholt clever
© auffallendes Gummiband-Prinzip

FAHRVERHALTEN

© Fahrbahnuntergriinde wirken sich aus © perfekter Hybrid
aus Arcade und Simulation © Wetter hat keinen Einfluss
© teils merwiirdiges Kollisionsverhalten

TUNING

© diverse (vordefinierte) Lacke
© Leistungs-Upgrades, die sich spiirbar auswirken
© insgesamt etwas wenig Auswahl

STRECKENDESIGN

© abwechsli iche Austrag te © jeder Kurs hat
seinen eigenen Rhythmus © fordernd, aber fair
© Areale allesamt sehr klein

QDuo g3y, .
A X2 5000+, Geforce g
L0 GERAN, 97 GBFest

GameStar 07/2012



