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Project Cars

Konzentration
aufs Wesentliche

Project Cars will die beste Rennsimu-
lation sein. Beim Test stellen wir fest:
Fast geschafft, allerdings stort eine
Knackebrot-€igenschaft. vontobiasvetin
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Auf DVD: Test-Video

ir haben keine Ahnung!
Eine Spontanumfrage
in der Redaktion hat
ergeben, dass niemand
von uns je einen hoch-
geziichteten Super-
sportwagen liber eine Rennstrecke ge-
peitscht, geschweige denn Erfahrungen
mit Formel-Flitzern oder dhnlich motori-
sierten Raketen gemacht hat. Wie sich der
Rausch der Geschwindigkeit »in echt« an-
fuhlt, wei also niemand von uns. Gut, dass
es Spiele wie Project Cars von Slightly Mad
Studios gibt, die versuchen, die Intensitat
und Dramatik eines Autorennens in virtuel-
le Form zu pressen - so ganz ohne lastigen
feuerfesten Anzug oder Helm, ohne die ex-
treme Gefahr fiir Leib und Leben. Project
Cars ist dabei eine Besonderheit: Denn an-
ders als viele andere Rennspiele startete der
Titel als Crowdfunding-Kampagne, unter-
stiitzt von etlichen motorsportbegeister-
ten Fans. Das Ziel der Entwicklung: ambiti-

oniert. Denn Project Cars soll die akkurateste
Rennspielsimulation tiberhaupt sein. Wir
sind durch die fertige Version geflitzt und
fragen uns: Ziel erreicht?

Wie es uns gefallt

Im Hauptmenii gibt’s schon mal keine neu-
en MaRstabe, vielmehr gewohnte Genre-
kost. Wir kénnen entweder eine neue Kar-
riere starten, uns in Einzelrennen messen
oder online gegen andere Fahrer antreten.
Herzstiick von Project Cars ist der umfang-
reiche Karrieremodus. Hier legen wir zu-
nachst Name, Startnummer sowie (sehr
cool) einen virtuellen Twitter-Namen fest
und entscheiden uns dann, in welcher Mo-
torsport-Klasse wir loslegen mochten.
Project Cars bietet eine ganze Reihe von
Rennserien: Wir kdnnen zum Beispiel ganz
klassisch wie Michael Schumacher im Go-
Kart starten, alternativ wagen wir uns schon
zu Beginn an die Tourenwagen oder setzen
uns in Formel-Fahrzeuge. Hier zeigt sich das

Die Niirburgring-Nordschleife gehort zu den lizenzierten Rennstrecken und ist schon auf mitt-
leren Einstellungen eine groRe Herausforderung.

68  Etwas verspatet: Urspriinglich sollte Project Cars bereits im November 2014 erscheinen.

Spiel erfreulich flexibel, kein »Fahre die ers-
te Zeit in lahmen Rennsemmeln rum, bis
was Schnelleres kommt« oder »Bestehe
zehn Fahrschul-Lektionen, bevor es weiter
geht«. Je nachdem, fiir welche Klasse wir
uns entscheiden, flattern ein paar Teamein-
ladungen in unser virtuelles Postfach und
wir schlieBen uns einem Rennstall an. Da-
nach wird’s dann ernst, und im Rennkalen-
der steht der erste Event an.

Knackebrot ohne Champagner
Jede Klasse wird mit einem kleinen Video
eingefiihrt, die groRe Schwache des Karrie-
remodus ist aber trotzdem ab der ersten
Minute uniibersehbar: Die Inszenierung
des Ganzen ist so trocken wie Knackebrot
mit Sandaufstrich, die starren Textmends
versprithen den Charme einer Tabellen-
kalkulation. Wer Zwischensequenzen mit
viel Brimborium und Sieges-Champagner
erwartet, ist bei Project Cars definitivan
der falschen Adresse. Selbst bei einem
Meisterschaftsgewinn gibt’s nur einen ro-
tierenden Pokal in diversen Close-ups zu
sehen. Fir die meisten diirfte das aber kein
Beinbruch sein, denn stattdessen konzent-
riert sich das Geschehen voll und ganz auf
das Wesentliche: die Rennen.

Die Rennveranstaltungen sind wie in der
Realitdt in verschiedene Etappen aufge-
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teilt. Wir starten zum Beispiel mit einem
freien Training, gehen dann ins Qualifying
und fahren schlieRlich nach einem Sprin-
trennen in der Hauptveranstaltung um die
Punkte. Praktisch: Wer nicht alles selbst
fahren will, kann die Sitzung entweder si-
mulieren lassen oder ganz liberspringen.
Schon, dass Project Cars aber auch auf
Wounsch die komplette Simulationskelle

48197

+ 000508

P12/ "
ﬁ 27 > i ﬁ Purkte stehen gt ca o

nwr

| Teamkolege ist auf dem 2. Platz - unsere Chancen auf el paae

Die Boxenstopps sorgen fiir Atmosphare, sind allerdings nicht komplett animiert.
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(©) Erstelie oder bearbeite dein Tuning-Setup und behebe Probleme, indem du deinen Rennmeehaniker fragst.

Auf der Jagd nach dem besten Setup diirfte man etliche Stunden in diesem Menti zubringen.

rausholt. Beispielsweise kdnnen wir die
Rennldnge anpassen (bis zu 50 Runden und
mehr) und sogar eine exakte Boxenstrate-
gie festlegen, bei der wir genau bestimmen,
welche Anderungen am Fahrzeug (Reifen
wechseln, nachtanken und anderes) vorge-
nommen werden sollen - in diesem Punkt
ist der Slightly-Mad-Renner anderen Genre-
kollegen meilenweit voraus.

Pech gehabt: Wenn wir von der Strecke abkommen oder betriigerischeweise Abkiirzungen
nehmen, wird die aktuelle Rundenzeit nicht gewertet.
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Womit? Wo? Bei welchem Wetter?
Der Fuhrpark von Project Cars ist zumindest
zahlentechnisch weniger ergiebig. Insge-
samt diirfen wir in knapp 80 Autos Platz
nehmen, von denen die meisten lizenziert
sind. Das sind im Vergleich zur Simulations-
konkurrenz zwar weniger, dafiir stimmen
Abwechslung und Variantenreichtum. Denn
vom Kart wird liber Kleinwagen (Renault
Clio) und offenen Leichtgewichtsflitzern
(BAC Mono) bis hin zu Formel-Rennern (For-
mula Gulf 1000) und Supersportwagen
(Gumpert Apollo) ein schéner Querschnitt
durch den Motorsport geboten.

Bei den Strecken schopft Project Cars da-
gegen aus dem Vollen. 31 Locations mit ins-
gesamt 110 Streckenvariationen sorgen da-
fur, dass man in der Karriere nicht allzu oft
auf demselben Kurs unterwegs ist. Beriihm-
te Rennstrecken wie Silverstone, Laguna Seca
und die Niirburgring Nordschleife wurden
bis auf den letzten Curb originalgetreu nach-
gebaut und gehoéren ebenso zum Portfolio
wie Fantasiekurse an der kalifornischen oder
franzésischen Kiiste. Schick: Viele Kurse be-
fahren wir auch zu unterschiedlichen Tages-
zeiten und Wetterbedingungen, sogar dyna-
mische Verlaufe sind hierbei moglich. Eine
Strecke fahrt sich bei Dunkelheit und Regen
beispielsweise deutlich anders als am Tag
bei strahlendem Sonnenschein - gerade im

Wahrend der Entwicklung arbeitete Slightly Mad eng mit dem italienienischen Supersportwagen-Hersteller Pagani zusammen. 69
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Diese Kameraperspektive gibt's nur bei offenen Rennwagen und bietet eine gute Mischung aus Geschwindigkeit und Ubersicht.

Einzelrennen-Modus lasst sich damit herr-
lich herumexperimentieren.

Im Mechaniker-Paradies

Jedes Fahrzeug in Project Cars kénnen wir
ganz nach unseren Wiinschen konfigurieren,
Upgradeteile wie zusatzliche Spoiler diirfen
wir dagegen nicht anschrauben. Vor einem
Rennen bestimmen wir zum Beispiel den
Reifendruck und selbst mit feinsten Details
wie dem Spurlauf, der Ubersetzung des Ge-
triebes in einzelnen Gangen oder der Brems-
balance diirfen wir nach Belieben herum-
hantieren und bei Bedarf als eigenes Setup
abspeichern. Die Einstellungsmeniis wirken
ziemlich niichtern, fiir alle mit einer ganzen
Tankstelle im Blut sind sie aber genau das
Richtige, denn Profis kitzeln hier noch ein
paar Hundertstel aus dem Fahrzeug heraus.
Fiir alle anderen diirfte dieser Bereich ein
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Buch mit sieben Siegeln sein, verzagen miis-
sen Anfanger auch dank praktischer Auto-
matikeinstellungen aber trotzdem nicht.
Denn wie fiir Rennsimulationen tblich
stehen etliche Fahrhilfen wie Traktionskon-
trolle oder eine einblendbare Ideallinie zur
Wahl, auf Wunsch kénnen wir uns sogar die
Kurven wie in einem Rallyespiel anzeigen
lassen - allerdings ohne den entsprechen-
den Beifahrer-Kommentar. Kleiner Wer-
mutstropfen: Sollten wir uns in der Karriere
vor einem Rennen entscheiden, die Fahr-
hilfen anzupassen, miissen wir zuerst um-
standlich ins Hauptmenii zuriick. Auf eine
im Genre liebgewonnene Hilfe verzichtet
Project Cars zudem vollstandig, denn eine
Riickspulfunktion sucht man vergebens.
Das unterstreicht einerseits zwar den Rea-
lismusanspruch, kann insbesondere bei lan-
gen Rennen aber auch ziemlich frustrierend

Bei starkem Regen oder Sturm sieht man trotz Scheibenwischern teilweise so wenig, dass man
sich an den Bremslichtern der Vorderleute orientieren muss.

70 InAustralien musste der PC-Release verschoben werden, weil ein Sturm ein Lagerhaus mit den Spielen unter Wasser gesetzt hatte.

sein. Denn wenn man nach 40 Runden in
der letzten Kurve die Kontrolle verliert und
mit Getose in die Bande knallt, tuckert man
entweder abgeschlagen ins Ziel oder startet
das Rennen direkt neu.

Gefiihlsecht und intensiv

Das Fahrgefiihl von Project Cars lasst unse-
rer Einschatzung nach kaum Wiinsche of-
fen. Egal ob wendiges Go-Kart, pfeilschnel-
ler Formel-Bolide oder Supersportwagen:
Die Unterschiede der acht Fahrzeugklassen
und Vehikel sind teils gravierend und sehr
gut fuihlbar. Traktion der Reifen, Lastwech-
sel oder die Verzégerung beim Bremsen -
alles wirkt nachvollziehbar, gibt uns insbe-
sondere in der Cockpit-Perspektive das
Gefiihl, mittendrin zu sein.

Besonders angetan sind wir von der simu-
lierten Masse und Tragheit der Fahrzeuge.
In Kurven drangen schwerere Boliden deut-
lich mehr nach auen, aerodynamischere
Chassis dagegen lassen sich auch in hohe-
ren Geschwindigkeiten selbst mit Vollgas
durch die Kurven lenken. Jedes Gefahrt lenkt
sich anders, diese Variation sorgt nicht nur
fiir Abwechslung, sondern auch fiir eine
angenehme Lernkurve. Denn nach zwei Sai-
sons in einem Kart kann es ein regelrech-
ter Schock sein, in einen Tourenwagen um-
zusteigen. Wenn man den dann aber nach
ein paar Trainingsrunden immer besser be-
herrscht, ist das ein unglaublich befriedigen-
des Gefiihl. Das Kollisionsverhalten kommt
uns dagegen etwas unausgegoren vor, ins-
besondere bei den Kartrennen reagieren die
kleinen Flitzer viel zu sensibel auf gegneri-
sche Rempler. Fiir den vollen Project-Cars-
Genuss empfehlen wir librigens dringend
ein Lenkrad, fiir das spielintern etliche Ein-
stellungsmoglichkeiten zur Verfligung ste-
hen. Mit dem Controller haben wir die Renn-
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Regler-Overkill!
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Pauschal zu sagen, dass Project Cars die
Krone der Rennspielsimulation ist, halte ich
fir gewagt. Aber der Titel von Slightly Mad
macht zumindest sehr viel richtig. Insbe-
sondere die etlichen Einstellungsmaglich-
keiten sind beeindruckend, ich kann mein
Fahrzeug so penibel abstimmen, dass mich
das in vielen Situationen schlichtweg liber-
fordert. Die Entwickler haben sich auf die
Quintessenz des Fahrens konzentriert, dem-
entsprechend niichtern sind aber auch Pra-
sentation und Aufmachung.

Auf mich wirkt Project Cars ohnehin mehr
wie ein Rennspiel-Baukasten fir Enthusi-
asten, denn nur wer sich eingehend mit den
Feineinstellungen seines Autos beschaftigt,
hat wirklich groRen SpaR mit dem Titel.
Dementsprechend sollten Rennspiel-Neu-
linge lieber zu leichterer Kost greifen. Dank
seiner vielen Moglichkeiten und des grofRen
Umfangs fahrt Project Cars definitiv in der
Rennspiel-Spitzengruppe mit.

hobel zwar auch gut unter Kontrolle, per
Lenkrad und Pedale gelingen Kurvenfahrten
oder Uberholmanéver aber deutlich praziser.

Bei der KI menschelt es

Doch nicht nur der »Wie in echt«-Faktor
stimmt, auch die intensive Atmosphare in
den Rennen wird prima eingefangen. Das
liegt insbesondere an der hervorragenden
Gegner-Kl, denn die anderen Fahrer verhal-
ten sich nicht wie tumbe Ideallinienroboter,
sondern zeigen in vielen Situationen fast
schon menschliche Ziige. Sie hangen sich
zum Beispiel clever in unseren Windschat-
ten, versuchen in Kurveninnenseiten an
uns vorbei zu ziehen und schrecken hier
und da auch vor leichten Remplern nicht
zuriick. Besonders positiv: Die Computer-
gegner machen selbst Fehler, bremsen Kur-
ven manchmal falsch an oder werden ins
Kiesbett neben der Strecke getragen, sodass

D
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Der Fotomodus in Project Cars bietet weniger Optionen als vergleichbare Spiele.

wir Platze gut machen kénnen. Die Gegner-
starke lasst sich vor jedem Rennevent an-
passen, ab einer Einstellung von »50« und
driiber wird es merklich knackig.

Wer Rennspiele {ibrigens bevorzugt aus
AuRenperspektiven spielt, wird mit Project
Cars nicht gliicklich — aber macht das bei
Rennsimulationen liberhaupt irgendjemand?
Neben einer einzigen Kameraeinstellung
auBerhalb des Wagens gibt es eine gelunge-
ne Auswahl von Innenperspektiven, unter
anderem Motorhaube, Cockpit oder sogar
Helm. Bei letzterer |3sst sich zwar der Grad
der Bewegungsintensitat einstellen, ganz
an die intensive Helmkamera aus Need for
Speed: Shift kommt sie aber nicht heran.

Auch optisch eine Simulation
Technisch gehort Project Cars eindeutig zur
Rennspiel-Speerspitze. Besonders schon he-
rausgeputzt haben sich die Fahrzeugmodel-
le, an denen viele Details erkennbar sind, in
der Innenansicht lassen sich zudem Fein-
heiten wie funktionierende Tachoanzeigen
oder Scheibenwischer bewundern. Toll ist
auch die konstant fliissige Bildrate, selbst
bei einem grofRen Fahrerfeld. Auch die Licht-
effekte machen eine Menge her und geben
den Strecken je nach Sonnenstand einen
ganz eigenen Charme, wahrend die Wetter-

Die Gegner-KI macht eine gute Figur und stellt uns immer wieder vor echte Probleme. Manche
Fahrer schrecken auch vor Remplern nicht zurtick und wirken dadurch verbliffend menschlich.
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effekte zwar deutliche Auswirkungen auf
das Fahrverhalten haben, aber optisch etwas
hinter anderen Titeln zuriickbleiben.

Von der Streckengrafik sind wir dagegen
ernlichtert, denn die ist selbst bei den Stadt-
und Uberlandkursen steril und wirkt leblos -
aber gut, es ist eben eine Rennsimulation.
Klasse dafiir: Beim Sound gibt es bis auf ein
paar Ausnahmen tolle Motorengerausche
und Details wie Turbopfeifen zu héren und
bei einigen Rennen sorgt Boxenfunk fiir At-
mosphare. Auch dadurch haben wir jetzt
etwas mehr Ahnung, wie sich so ein Auto-
rennen »in echt« anfiihlen kdnnte.

PROJECT CARS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 08400/ AMD Phenom I X4 940
Geforce GTX 260 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 25 GB Festplatte

PRASENTATION VOO0 D

E3 detaillierte Fahr. Jelle E5 sti lle Lichteffekte
E2 satte Motorengerausche &3 fliissige Bildrate mit 60 Bildern in
der Sekunde & sterile Streckenoptik

| SPIELDESIGN _ JGUDUDIEN

£ sehr gute Physiksimulation &2 Abwechslung durch verschiedenen
Fahrzeugklassen &3 etliche anpassbare Parameter &3 tolle Strecken-
auswahl & teils merkwiirdiges Kollisionsverhalten

BALANGE  JUGOCOUOE

E3 hervorragende, anpassbare KI-Fahrer E3 viele Fahrhilfen fiir Anfénger
E2 nahezu komplett modifizierbares Rennerlebnis &3 motivierende
Lernkurve & keine Riickspulfunktion

ATMOSPHARE/STORY  ROCIDC I JOCIK)

£3 spannende Rennen £ gutes Mittendrin-Gefiihl dank toller Cockpit-
und Helmperspektiven &3 Boxenstopps, Boxenfunk etc.
& lahme Inszenierung & trockene Meniiwiisten

T © © © O &

£3110 Streckenan 31 0rten E5 abwechslungsreiche und vielfaltige
Fahrzeugauswahl &3 Einzelrennen- und Online-Modi &3 Community-
Events & keine Splitscreen-Rennen

FAZIT

Trocken wie Knackebrot, aber in den
Kerndiziplinen auf der Uberhol-
spur. Project Cars spricht vor allem
Hardcore-Rennspieler an.

Corei7 3700/ AMD FX-8350
Geforce GT 600 / Radeon HD 7000
8.GB RAM, 25 GB Festplatte

Der Kickstarter-Erfolg kénnte sich wiederholen: Auch Project Cars 2 soll liber Crowdfunding finanziert werden. 71




