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Need for Speed

Tolle Optik, wenig los. Nur
selten kommen uns in Ventura
Bay NPC-Fahrzeuge entgegen.

CHWACHER MOTOR

Genre: Rennspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Ghost Games Termin: 17.3.2016 Sprache: Deutsch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 20+ Stunden Preis: 55 Euro DRM: ja (Origin)

Im PC-Test von Need for Speed er-
freuen wir uns an der gepimpten
Optik, drgern uns aber auch iiber
viele alte Fehler. von robias vettin

Direkt vorweg: Inhaltlich unterscheidet sich
die um vier Monate verspdtete PC-Fassung
nicht von der insgesamt enttauschenden
Konsolenvariante. Wie dort schliipfen wir in
die Rolle eines aufstrebenden PS-Junkies,
der sich in der Raser- und Tuningszene
Schritt flir Schritt an die Spitze arbeitet — die
ausgelutschte Story mit ihren platten Cha-
rakteren bleibt hanebiichen und ist kaum
der Rede wert. Ebenfalls drgerlich: Die zwar
hochwertig produzierten, aber trotzdem vor
und Fremdscham (pseudocooles Gehabe,
peinliche Dialoge) triefenden Zwischense-
quenzen lassen sich immer noch nicht weg-
driicken, auch von den nervigen grof¥flachi-
gen Tutorial-Einblendungen bleibt die
PC-Version nicht verschont. Eine Cockpitper-
spektive fiir die tiber 5o Fahrzeuge vermis-
sen wir weiterhin. Und auch auf dem PC ist
eine permanente Internetverbindung zum
Spielen notwendig.

Inhaltlich identisch

Die Rennevents, die wir grofitenteils per
dauerklingelndem Handy bekommen, sind
thematisch abwechslungsreich, spielen sich
aber eintonig. Es gibt etwa klassische Stra-
Benrennen, Drift- oder Zeitfahrten sowie
Gymkhana-Events, die von uns schmerzlich
vermissten Drag-Rennen sind zusammen mit
schicken Hotrod-Autos per kostenlosem Up-
date bereits Anfang Mdrz nachgereicht wor-
den. Weitere nachtraglich kostenlos hinzu-
gefiigte Inhalte der Konsolenversion wie

etwa die Eddie-Herausforderungen oder das
Hoonicorn von Ken Block werden in den
nachsten Wochen verfligbar sein. Etwas ent-
tauschend ist das schon, schlie8lich war
mehr als genug Zeit, um fiir die PC-Version
gleich auf Anhieb das volle Paket zu schnii-
ren. Immerhin sind aber alle Patches der
PS4- und Xbox-One-Fassungen enthalten.
Schon in der Konsolenversion war die Kl
der Computerfahrer einer der groRten Ndgel
in den Reifen von Need for Speed, und auf
dem PC konnen wir in diesem Punkt trotz

Die Zwischensequenzen sind auch in der PC-Version groRtenteils zum Fremdschamen.

60 Das Studio Ghost Games besteht zum GroRteil aus ehemaligen Mitarbeitern von Criterion (Burnout).
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Tobias Veltin
@FrischerVeltin

Optisch haut mich Need for Speed auf dem
PC regelrecht aus den Socken - vor allem in
4k-Auflosung ist der Underground-Renner
ein echtes Fest fiir die Augen und gehort
meiner Meinung nach zu den aktuell
schonsten Rennspielen iberhaupt, weswe-
gen wir auch mit der Gesamtwertung zwei
Punkte nach oben gehen. Lenkrad-Support
und die Option auf manuelle Schaltung
sind ebenfalls sinnvolle Erganzungen, auch
wenn ich personlich lieber auch noch mehr
Verkehr auf den StraBen und eine belebtere
Stadt gesehen hatte.

Die tolle Optik kann aber auch auf dem PC
nicht darliber hinwegtauschen, dass unter
der Haube immer noch ein ziemlich schwa-
cher Motor vor sich hinstottert. Deshalb
bleibt Need for Speed auch auf dem PC hin-
ter seinen Moglichkeiten zuriick und reiht
sich in die Riege der unterdurchschnittli-
chen Arcade-Racer ein. Vielleicht klappt es
ja beim nachsten Teil.

Patch leider keine groBBartige Besserung
feststellen. Immer noch fahren unsere Kon-
trahenten teilweise haarstraubend willkdir-
lich durch Ventura Bay, lassen uns mal kilo-
meterweit hinter uns, nur um plétzlich
wieder auf gerader Strecke fast stehenzu-
bleiben und uns passieren zu lassen. Im di-
rekten Vergleich mit der Konsolenfassung
kommen diese gravierenden Aussetzer im-
merhin gefiihlt etwas seltener vor.

Immer noch Backstein-Seife

Wir hatten uns gewiinscht, dass Ghost
Games die zusatzliche Entwicklungszeit
nutzt, um ein wenig am seltsamen Fahrver-
halten der Autos zu feilen. Haben sie aber
nicht. So gibt es zwar immer noch die Unter-
scheidung zwischen »Grip«- und »Drift«-Ein-
stellungen (die sich auch spiirbar auswirken),
von einem befriedigenden Fahrverhalten sind
die Karren in Need for Speed aber auch auf
dem PC noch meilenweit entfernt. Vor allem
der abrupte Ubergang vom normalen, recht
schwergdngigen Fahrverhalten auf der Stra-
Be (Backstein), zum schwer kontrollierbaren
Driften in den Kurven (Seife) ist extrem ge-
wohnungsbediirftig. Nette Neuerung dage-
gen: Auf Wunsch kdnnen wir jetzt auch ma-

Die Technik der PC-Fassung

* 4k-Auflésung

- nicht gelockte Framerate
(Bildzahl abhéngig von Hardware)

- leicht aufgebohrte Optik

» Lenkrad-Unterstiitzung fiir Logitech-,
Fanatec- und Thrustmaster-Wheels

» manuelle Schaltung moglich
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nuell die Gdnge reinknallen, was zumindest
eine Nuance Realismus hinzugibt. Aller-
dings werden die zusétzlichen Millisekun-
den, die man beim optimalem Schalten her-
auskitzeln kann, ohnehin nicht bendétigt, da
die Zeitrennen weiterhin recht einfach zu
meistern sind. Die manuelle Schaltung ldsst
sich tibrigens leicht tibersehen — um sie zu
aktivieren, muss man in der Garage beim
Punkt »Handling-Abstimmung« bis ganz
nach unten scrollen.

Die Steuerung funktioniert auf dem PC mit
allen klassischen Steuerungsvarianten (Con-
troller, Tastatur) ohne Probleme. Neu ist die
Lenkradunterstiitzung fiir Gerdte von Fana-
tec, Logitech und Thrustmaster, wir absol-
vieren unsere Runden mit einem Logitech
G27. Dabei gefallen uns vor allem die zahl-
reichen Einstellungsmaoglichkeiten, bei-
spielsweise lassen sich Totzonen oder
Empfindlichkeit in mehreren Stufen anpas-
sen. Eine separate Anpassung der Force-
Feedback-Effekte fehlt hingegen.

Unser Lenkrad-Ritt durch Ventura Bay
spielt sich recht gelungen, vor allem haben
wir das Gefiihl, dass sich ausbrechende
Hecks mit schnellem Kurbeln wirkungsvoller
einfangen lassen als mit Controller oder Tas-
tatur. Allerdings gewinnt das Spiel ansons-
ten durch den Lenkrad-Support nichts.

Mehr Grafik-PS

So sehr Need for Speed auf der spielerischen
Seite enttduscht: Technisch kann man der
PC-Version keinen Vorwurf machen. Auf den
Konsolen war die Bildrate noch auf 30 Bilder
in der Sekunde festgelegt, auf dem Rechner
rauschen wir dagegen mit fliissigen 60 Bil-
dern (oder bei potenter Hardware auch
mehr) durch Ventura City, was die Rennen
einen Tick intensiver macht — zumindest ist
das unser subjektiver Eindruck.

Mit einem entsprechend hochgeziichteten
System ldsst sich die Auflosung auf bis zu
3840x2160 hochschrauben. Wer dann noch
die entsprechenden Textur-, Effekt- und Geo-
metrie-Details auf die maximale Stufe knallt,
kriegt die Kinnlade nicht mehr nach oben,
denn mit diesen Einstellungen kratzt Need
for Speed an der Fotorealismus-Grenze.

Die Deluxe-Edition des Spiels (70 Euro) enthalt einige Boni wie lebenslangen Rabatt auf alle Kiufe mit Ingame-Wahrung.

Eine Cockpit-Optik fehlt, die Geschwindigkeit kommt aber in der Motorhaubenansicht gut riiber.

Amy (Schrauber) ~ Fahre das Sprintrennen mit Amy

SPRINTRENNEN
- 01:18,47 &

-
ez POS
EONFROELPUNKT # 2/6 -
R Teus

Aber auch in Full-HD-Bereichen wirkt die Op-
tik knackiger: Details wie die Spiegeleffekte
in Pfiitzen kommen besser zur Geltung, Pop-
ups gibt es keine mehr, der gesamte Bild-
eindruck ist ruhiger und besser als auf den
Konsolen. An der recht unbelebt wirkenden
Stadt Ventura City hat sich dagegen nichts
gedndert. Immer noch wirken Stralen wie
leergefegt, nur vereinzelt kommen uns an-
dere Fahrzeuge entgegen, animierte Tiere in
den Waldgebieten von Ventura Bay fehlen
vollig — schade, hier hatten wir nach der Ent-
wicklungszeit schon mehr erwartet. %

NEED FOR SPEED

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei3-4130 / AMD FX-6300 Core i5-4690 / AMD FX-8350
Geforce GTX 750 Ti / Radeon HD 7850 ' Geforce GTX 970 / Radeon R9 290
6 GB RAM, 30 GB Festplatte 8GB RAM, 30 GB Festplatte

PRASENTATION DCIGCIGOGONS

&5 tolle Licht- und Regeneffekte &3 detaillierte Fahrzeuge &= gut
gemachte Zwisch &3 treibender Soundtrack & pseu-
docoole deutsche Sprachausgabe

| sPIELDESIGN ___ JOCIGUCRIGEE

&5 praktische Karte &3 guter Lenkrad-Support & eintdnige
Spielmodi & Fahrverhalten nicht nachvollziehbar & oberfléchli-
cher Mehrspielerpart

BALANCE OGO

&5 spannende Zeit- und Driftrennen & extremer Gummiband-
Effekt & schummelnde Crash-KI & erste Spielhélfte viel zu einfach

ATMOSPHARE /STORY BOXIIGCIGRIG

£ eigenes Auto in den Zwischensequenzen &3 frei befahrbare Stadt
& klischeebeladene Geschichte & peinliche Dialoge & ewige

Nacht als Atmospharekiller & Spielwelt ist kaum belebt

YT © O O O

E5 groBe Spielwelt & abwechslungsreicher Fuhrpark &5 umfang-
reiches Performance-Tuning & kaum Nebenbeschftigungen

FAZIT

Unter der schicken Karosserie
tuckert ein lahmer Motor. Need
for Speed sieht toll aus, doch die
Rennen iiberzeugen einfach nicht.
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